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RESUMEN 

La investigación descrita en el presente artículo tuvo como objetivo desarrollar la 

competencia comunicación en matemática mediante el aprendizaje basado en juegos en los 

estudiantes de grado 8° de la Institución educativa Julio C. Miranda, empleando Micro: bit 

debido a que se venía reiterando el bajo desempeño tanto en pruebas internas como externas. 

Para ello se utilizó una metodología mixta y diseño cuasi experimental, con una muestra de 46 

estudiantes con grupo control (23) y grupo experimento (23), se diseñó una estrategia con base 

en el aprendizaje basado en juegos empleando la herramienta micro: bit que consistió en 4 

niveles, además se realizó la prueba Chi-cuadrado. A partir de la aplicación de la estrategia en 

el grupo experimental se obtuvo un aumento en el número de respuestas positivas contraste con 

el grupo control durante la aplicación del post test, es decir que la aplicación de la estrategia 

fue un éxito. Se puede concluir que los alumnos se mostraron mucho más receptivos e 

interesados en un aprendizaje por medio de juegos.  
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1. INTRODUCCIÓN 

La enseñanza en cualquier área del conocimiento requiere desde una buena planeación 

hasta la adecuación los espacios para que se propicie una interacción óptima docente-estudiante 

y entre estudiantes.  

Tomando en cuenta las evidencias anecdóticas de los docentes, en los estudiantes de 

grado octavo de la Institución Educativa Julio C. Miranda del municipio de San Antero se 

evidencia la deficiencia respecto a la forma de expresar y relacionar situaciones del contexto 

utilizando una terminología o un lenguaje matemático, lo que es preocupante para el desarrollo 

integral del estudiante.  

Dada la problemática mencionada, con este trabajo se busca implementar actividades 

diseñadas bajo el aprendizaje basado en juegos que permita mejorar la competencia 

comunicación en matemática, pretendiendo aprovechar la tendencia natural de los estudiantes 

hacia el juego y con ello no solo lograr un cambio en la actitud del alumno hacia la asignatura 

sino favorecer el aprendizaje de la temática, para lograr esto se empleó un diseño basado en 

juegos utilizando la herramienta micro: bit.  
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1.1. PLANTEAMIENTO Y FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

Realizando un análisis de las evaluaciones externas e internas, a las 

prácticas pedagógicas de los docentes de esta área de matemáticas y el contexto educativo en 

la sede principal de la institución educativa Julio C miranda del municipio de San Antero, de 

acuerdo con los resultados de las pruebas ICFES se evidencia que en los últimos años los 

estudiantes de este establecimiento educativo han venido bajando en su nivel de desempeño 

(Ver figura 1).   

          Figura 1  

Comparativo de resultados entre los años 2018 y 2019 

 

     Nota: información tomada del ICFES, 2019)  

Este bajo rendimiento académico se ha venido observando en los estudiantes de grado 

8 año tras año marcando así una tendencia, al igual que la baja comprensión 
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del lenguaje matemático en este grado en particular debido a que el estudiante no comprende 

lo que el docente quiere explicar. Además, los estudiantes presentan muchas dificultades al 

momento de expresarse o decodificar símbolos propios de las matemáticas y demuestran poco 

análisis argumentativo de tablas y gráficos, hecho que ha generado preocupación para la 

comunidad educativa porque al momento de enfrentar las pruebas externas e internas no se 

obtienen los resultados esperados.  

Ante esta realidad se adelantaron estrategias como cursos pre-ICFES, proyecto mi 

hermano menor, que se han llevado a cabo con la utilización de recursos analógicos, sin 

embargo, hoy en día los problemas han persistido en un 80% (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2020). 

Por lo anterior, se hace necesario buscar nuevas estrategias de aprendizaje, recursos 

innovadores, u otras alternativas que permitan dar solución a esta problemática académica. 

 Como se expresa anteriormente, la problemática ha sido persistente en los últimos años 

y para verificar cómo se está presentando esta situación se toman como referente las actas de 

las comisiones de evaluación y promoción desde el año 2013 hasta el primer periodo académico 

del año en curso, donde se encontró que las áreas donde los estudiantes presentan un índice de 

desempeño bajo con mayor frecuencia son: Matemáticas, Ciencias Sociales, Lengua 

Castellana, Ética y Valores y Ciencias Naturales. De igual forma, revisando los resultados de 

las pruebas Saber 11° de 2019 se observó que la mayoría de estudiantes ubicados en el nivel 

inferior se encuentran en su mayoría en las áreas de Matemáticas, Ciencias Sociales, e Inglés. 

A nivel general, los resultados de la institución en la prueba Saber 11 la ubicaron en el 

cuadrante cuatro (Promedio inferior a la media nacional y una desviación estándar superior a 

este referente), lo que afecta el Índice Sintético de Calidad Educativa (ICFES, 2013). 
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Para determinar las causas que dan origen a esta situación, se realizó una encuesta con 

las personas directamente implicadas en el proceso educativo y el análisis de las prácticas 

pedagógicas mostró una descontextualización de los conceptos matemáticos, lo que se 

evidenció en el uso de la terminología no adecuada por parte del docente del área. Esto indica 

que el estudiante no comprende lo que el docente le expresa con su léxico, generando confusión 

y, a su vez, ha afectado el desarrollo de competencias propias de esta área, en particular de la 

competencia comunicación en matemática, lo que no le permite conectar y relacionar 

lógicamente la temática tratada con situaciones del entorno generando como consecuencia de 

esta situación que los estudiantes muestran apatía hacia esta asignatura, no encontrando le 

sentido a lo estudiado, manifestando que lo aprendido no puede aplicarse en situaciones 

cotidianas.  

Se decide emplear el ABJ debido a que este trae una variedad de beneficios para los 

estudiantes, entre los cuales se puede mencionar que facilita el interés y el desarrollo de 

capacidades cognitivas, además motiva al alumno atrayendo su atención y suministrándole un 

entorno atractivo e interesante (Mangowal & colaboradores, 2017)  

Dada la problemática descrita en la sede principal de la institución educativa, se toma como 

objeto de estudio a los estudiantes del grado octavo, en los cuales se vienen presentando las 

situaciones antes descritas. Además, sus bajos desempeño en el área de matemáticas, 

evidenciado en los informes académicos de primer periodo con un 60% de reprobación 

(Institución Educativa Julio C. Miranda, Actas de evaluación y promoción, 2020) ameritan que 

se haga una intervención educativa para solventar esta problemática educativa. 

. 

De todo lo mencionado anteriormente nace la siguiente pregunta de investigación:   
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¿Cómo fomentar la competencia comunicativa matemática en los estudiantes de 

grado 8° de la Institución educativa Julio C. Miranda, mediante el aprendizaje basado en 

juegos empleando Micro: bit?  
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1.2. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 

Previamente al planteamiento del presente trabajo de investigación, se llevaron a cabo 

otras propuestas pedagógicas dentro de la institución para solucionar la problemática descrita. 

Una de esas experiencias fue el proyecto realizado en la institución que tuvo por nombre 

“Aplicación de estrategias didácticas basadas en juegos para mejorar las competencias 

matemáticas de los estudiantes de grado 8° de la sede principal de la Institución Educativa Julio 

C. Miranda del municipio de San Antero, córdoba – Colombia” (Inst. ed. Julio C. Miranda, 

2020). 

En esta propuesta se trabajaron las competencias matemáticas de manera generalizada, 

estando implícita la competencia comunicación matemática, para lograr esto en dicho trabajo 

se seleccionaron las actividades a realizar y los elementos analógicos requeridos. La puesta en 

marcha se hizo ubicando varias estaciones de la siguiente manera:                

En la primera estación se ubicó el Tangram. Para poder pasar a la siguiente estación, el 

estudiante miembro de cada equipo debía formar la figura pre determinada usando las siete 

figuras planas (tams) del Tangram. Al estudiante se le iban dando varias pistas hasta que lo 

pudiera lograr (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2020). 

En la segunda estación se colocó el geoplano: en esta estación se pedía a cada 

participante que formara una figura plana conocida y que, con base en esta, calculara su área y 

perímetro. El estudiante no podía pasar a la otra estación hasta no superar esta prueba (Inst. ed. 

Julio C. Miranda, 2020). 

Así sucesivamente, se colocaron varias estaciones y se notó a lo largo de esta actividad 

la participación activa de los estudiantes, la alegría de aprender de una manera diferente, se 

aumentó su autoestima al sentirse importante dentro de un grupo, se valoró 
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el trabajo individual y colaborativo. A nivel académico se logró mejorar en alguna medida el 

manejo de la competencia comunicación, aunque no fuese un cambio positivo completo debido 

a que la aplicación de la estrategia no fue constante y a largo plazo no se vieron resultados en 

las pruebas externas e internas (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2020).      

    Las evidencias anecdóticas de los docentes del área de matemáticas indican una gran 

descontextualización de los estudiantes con respecto a la competencia comunicación 

matemática y hasta la fecha, en la institución no se ha realizado otro estudio al respecto, por lo 

tanto, se plantea el presente proyecto de investigación como forma de mejorar la competencia 

comunicación matemática en los estudiantes de grado 8֠. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



15 

 

 

1.3. JUSTIFICACIÓN 

A través de distintos decretos, el Ministerio de Educación Nacional ha dado aprobación 

para que las instituciones educativas puedan utilizar las plataformas digitales, como son las 

aplicaciones o programas para crear contenidos pedagógicos. Asimismo, se hace necesaria e 

importante la implementación de las videoconferencias.  

La Institución Educativa Julio C. Miranda también ha tenido que reinventarse, aunque 

el aprendizaje de las matemáticas ha presentado inconvenientes en años anteriores, debido a 

que las estrategias metodológicas que se emplean por lo general son habituales y la 

implementación de recursos tecnológicos en esta asignatura han sido limitados.  

Por tanto, se plantea el desarrollo de la competencia comunicación en matemática 

mediante el aprendizaje basado en juegos, empleando recursos como los micro: bit, con la que 

se busca mejorar el desempeño académico en los estudiantes del grado octavo de la sede 

principal de la Institución Educativa Julio C. Miranda, debido a que de esta manera podrían 

comprender mejor el lenguaje propio de las matemáticas, reconocer sus significados y usar las 

nociones y procesos matemáticos en la comunicación. 

Emplear los juegos permite que el estudiante se motive a la hora de ingresar a la clase 

de matemáticas, debido a que estas serán más dinámicas y orientadas al interés de los niños, 

este hecho ayudaría a aminorar el ausentismo que presentan algunos estudiantes (Muñiz et al., 

2021) 

El juego como estrategia didáctica atrae la atención de los alumnos, los motiva, les 

ayuda a razonar, potencia la creatividad y la imaginación, contribuyen a la alfabetización 

digital, le ayuda a desarrollar habilidades sociales tales como el trabajo colaborativo, la 

comunicación y el diálogo, mejora la relación maestro-alumno y le permite 
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al docente hacer seguimiento personalizado a los estudiantes detectando de esta manera sus 

fortalezas y debilidades que este tiene en el desarrollo del tema (Leyva, 2011).  

Los juegos y el uso de recursos tecnológicos permiten motivar al estudiante; razón por 

la cual se plantea un trabajo que combina estos, y que permitan mejorar la competencia 

comunicación matemática en los estudiantes de grado 8 de la institución educativa debido a 

que en este grado se ha notado mayormente la dificultad con respecto a la competencia 

comunicación en matemáticas. 
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1.4. OBJETIVO GENERAL 

Potenciar la competencia comunicación en matemática mediante el aprendizaje basado 

en juegos en los estudiantes de grado 8° de la Institución educativa Julio C. Miranda, 

empleando      Micro: bit. 

1.4.1. OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

1. Diagnosticar el nivel en que se encuentran los estudiantes de grado 8° en la 

competencia comunicación en matemáticas mediante una prueba escrita.  

2. Diseñar una estrategia bajo el aprendizaje basado en juegos para desarrollar la 

competencia comunicación en matemáticas empleando Micro: bit. 

3. Aplicar la estrategia creada bajo el aprendizaje basado en juegos para desarrollar la 

competencia comunicación en matemáticas empleando Micro: bit.  

4. Evaluar la aplicación de la estrategia creada bajo el aprendizaje basado en juegos 

para desarrollar la competencia comunicación en matemáticas empleando Micro: bit. 
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1.5. SUPUESTOS Y CONSTRUCTOS 

1.5.1.  SUPUESTOS  

Suponemos que la estrategia de aprendizaje basada en juegos facilita que el estudiante 

participe en experiencias de aprendizaje activo.   

    Suponemos que la implementación de micro bit produce muchos beneficios en los 

alumnos en relación al desarrollo de la competencia comunicación matemáticas. 

     Suponemos que los estudiantes estarán más motivados a estudiar matemáticas luego 

de implementar el ABJ y la tecnología.   

1.5.2. CONSTRUCTOS  

     Competencia: es una capacidad que le hace al individuo actuar en contexto para 

realizar alguna actividad, función o tarea (Barrantes & Araya, 2010). 

     Competencia comunicación matemática: esta competencia se presenta como la 

necesidad para comprender y expresar de forma verbal, escrita y no verbal (gráfica, icónica, 

pictórica) toda la información procedente de dicha área, importante para comprender y expresar 

información matemática procesos necesario para poder acceder al “razonamiento” matemático 

y el “planteamiento y resolución de problemas”; a la comunicación; la modelación, 

comparación y ejercitación de procedimientos. (Márquez, 2014). 

Suponemos que los estudiantes de este estudio, una vez desarrollado el tema de números 

racionales (en los componentes numérico variacional y aleatorio) y área y perímetro de figuras 

planas (componente geométrico métrico), utilizando la herramienta Micro: bit, mejoran la 

utilización de un lenguaje matemático para interpretar y comunicar ideas. 
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Comunicación matemática: puede definirse como la transmisión de información de 

un punto a otro, empleando para ello el lenguaje matemático. 

El aprendizaje basado en juegos (en inglés, game-based learning, abreviado GBL): 

es un tipo de aprendizaje motivador para el alumno y que facilita que participe en experiencias 

de aprendizaje activo (Charlier, 2012).  
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1.6. ALCANCES Y LIMITACIONES  

Se requerirá el apoyo de los padres de familia, un docente experto, acceso a internet y 

computadores, además, de una población de 46 alumnos.  

Con esta investigación se espera mejorar la competencia comunicación en matemática 

en los estudiantes de grado 8° de la institución educativa Julio C. Miranda mediante la 

implementación del aprendizaje basado en juegos. 

Los resultados de este estudio servirán de base para trabajar de manera conjunta con los 

profesores del área de matemáticas para que los estudiantes mejoren esta competencia y pueda 

observarse una mejora o cambio positivo, tanto en las pruebas internas como externas.  

Entre las limitaciones que se pueden presentar en el proyecto puede ser la conectividad 

en la zona donde se desarrollará el estudio. 

Otra limitación que puede tener el presente estudio es la falta de motivación por parte 

del estudiantado y padres de familia. 
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2. MARCO DE REFERENCIA 

2.1. MARCO CONTEXTUAL 

Según Blaxter y colaboradores (2000), el marco contextual hace referencia a la 

delimitación que se presenta en el lugar en donde se realiza la investigación, por ejemplo, 

dimensiones espaciales, temporales, ámbitos y focos donde se realiza la investigación.  

En este sentido, la institución Educativa Julio C. Miranda ha tenido en una serie de 

cambios a través de su vida productiva: su creación se dio a través la ordenanza 021 de 

diciembre 16 del año 1969 con el nombre de Colegio Departamental De Bachillerato 

Mixto De San Antero (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2019). Inició labores el día 15 de 

marzo del año 1971 con tres profesores y 30 estudiantes. En el año 1972 mediante 

Resolución 711 del 7 de noviembre se les dio aprobación a los grados 1° y 2° de 

bachillerato- Mediante la Resolución 11139 del 1974 se le dio Reconocimiento al ciclo 

de básica secundaria (1° a 4°). El 28 de Julio de 1981 fue trasladada desde las 

instalaciones del Barrio La Cruz, hacia el Barrio Los Placeres donde se encuentra 

actualmente, como se observa satelitalmente en la Figura 2. Por iniciativa de la 

comunidad se abrió el grado 5° de bachillerato sin el debido reconocimiento por parte 

de las autoridades educativas Departamentales (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2019, p. 61). 

En 1983, además de aceptar el grado 5°, autorizó la apertura del grado 6°. A través de 

la Resolución 11992 del año 1983, se reconoció la media vocacional. El 3 de febrero 

de 1988 mediante resolución 751 se le dio aprobación completa desde el grado 6° al 

grado 11, y por medios de la ordenanza número 4 se le dio el nombre de Colegio 

Departamental De Bachillerato Mixto Julio C Miranda en honor al maestro Julio Cesar 

Miranda Peralta “Don Julio” (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2017, p. 49). 
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 En el año 2002 y bajo las atribuciones legales y en especial las establecidas en las leyes 

115 y 715 del 94 y 2001, respectivamente, se establece la integración del Colegio 

Departamental Julio C Miranda con los centros, Sagrado Corazón, Nuestra señora del 

Carmen, Miguel Antonio Caro, Escuela Nueva de Cispatá y Colegio Nocturno San José. 

Luego, se constituye la nueva INSTITUCIÓN EDUCATIVA JULIO C MIRANDA, 

mediante resolución número 001305 del 20 de septiembre del 2002, con código Dane 

número 123672000011 (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2017, p. 50). 

      Figura 2. Imagen satelital del municipio de San Antero   

 

 

 

 

 

 

 

En el año 2006, se aumentó el número de salones de clases en 16 nuevas aulas modernas 

designadas con el término termo climático, de las cuales 14 de ellas fueron construidas 

por la administración Municipal y 2 construidas por la administración Departamental, 

prestando servicio desde mayo del 2006 (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2017, p. 51).  

En la actualidad, la institución está conformada por 5 sedes: La sede principal del 

mismo nombre, sede Sagrado Corazón, sede Nuestra Señora del Carmen, Sede Miguel 

Antonio Caro y sede Cispatá y atiende a 2.152 estudiantes distribuidos en todos los 

grados del proceso educativo, preescolar, primaria, básica secundaria y media 

académica. También atiende ciclo 3, ciclo 4 y ciclo 5 de educación de adultos en la 
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jornada nocturna. Además, cuenta con más de 90 profesores de los cuales 8 son del 

departamento de matemáticas (3 licenciados en esta área y 5 ingenieros), además cuenta 

con 15 administrativos que completan la planta de personal (Inst. ed. Julio C. Miranda, 

2019, p. 46).  

La planta física de la institución está en condiciones adecuadas, aunque en los últimos 

años se ha venido mostrando un deterioro adjudicado al paso del tiempo.  

La población estudiantil que asiste a la institución proviene en un 84% de hogares 

disfuncionales, madre o padre soltero(a) y viven casi siempre con un familiar, tíos, 

abuelos o incluso vecinos, los cuales sustentan sus ingresos diarios de la pesca, la 

agricultura, el mototaxismo, venta de ceviches o cualquier otra actividad informal, por 

lo que su nivel de ingresos es limitado. De igual forma, el nivel académico de los 

cuidadores o los padres de los niños en la mayoría de los casos es bajo, evidenciado 

esto en que no terminaron sus estudios de secundaria (Inst. ed. Julio C. Miranda, 2019, 

p. 47). 

A lo anterior, se suman las precarias condiciones habitacionales o de vivienda, 

encontrándose hacinamiento en algunos casos “conviven dos o tres familias en uno y 

máximo dos cuartos”, y sumado el problema de disfuncionalidad que se vive al interior de 

estos hogares, se torna un ambiente que no es ameno para el estudiante y sus proyecciones 

académicas.  

Derivada de esta problemática social se encuentra el bajo desempeño académico que 

presentan sus estudiantes en pruebas ICFES, específicamente en la asignatura de 

matemáticas (ICFES, 2013). Por lo tanto, una de las metas institucionales es buscar 

alternativas de enseñanza de las matemáticas que permitan mejorar el rendimiento 

académico.  
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2.2. MARCO NORMATIVO 

Según Castro (2003), el marco legal o normativo involucra el análisis de las leyes, 

decretos y normativas relacionados con el trabajo de investigación que se esté realizando.  

En 1990, en la Declaración Mundial sobre Educación para Todos de Jomtien se 

promulgó la necesidad de realizar mejoras en la calidad de la educación, la cual, generalmente 

era insuficiente. Además, se recomendó ofrecer una educación accesible a todos y más 

pertinente (UNESCO & PNUD, 1990).  

Es de resaltar que en el Marco de Acción de Dakar se enunció que: 

Todo niño tiene derecho a acceder a una educación de calidad. Se proclamó que la 

calidad constituía la médula de la educación y un factor determinante para mejorar la 

escolarización, la retención y el aprovechamiento escolar (UNECO, 2005, p. 31). 

Además, esta definición ampliada de la calidad enunció las características deseables de 

los educandos (alumnos sanos y motivados), los procesos (docentes competentes que 

utilizan pedagogías activas), contenidos (planes de estudios pertinentes) y sistemas 

(buena administración y distribución equitativa de los recursos) (UNECO, 2005, p. 31) 

En Colombia, la ley 115 de 1994 establece que la enseñanza de las matemáticas es 

necesaria para manejar y utilizar operaciones simples de cálculo y procedimientos lógicos 

elementales en diferentes situaciones, así como la capacidad para solucionar problemas que 

impliquen estos conocimientos (Colombia, 1994). Con la resolución 2343 el Ministerio de 

Educación Nacional adoptó un diseño de lineamientos generales de los procesos curriculares 

del servicio público educativo y se establecieron los indicadores de logros curriculares para la 

educación formal (MEN, 1996b).  
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Con el documento de lineamientos curriculares de matemáticas del Ministerio de 

Educación Nacional, se buscó dar directrices para la formulación del currículo de Matemáticas, 

en donde se plantean la introducción tres ideas claves: los procesos generales, los cinco tipos 

de pensamiento matemático y las situaciones problemáticas (MEN, 1998b). 

Luego, el decreto 230 de 2002, dictó normas en materia de currículo, evaluación y 

promoción de los educandos y evaluación institucional. Ministerio de Educación Nacional 

(MEN, 2002). 

Además, el Ministerio de Educación Nacional estableció que las competencias 

matemáticas se fundamentan en la forma como se asume tanto el conocimiento como la 

evaluación en esta área del conocimiento, desde la creatividad que tiene el estudiante para 

manejar los números, sus operaciones básicas, los cálculos, los símbolos y las formas de 

expresión y razonamiento matemático, tanto para producir e interpretar distintos tipos de 

información como para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo 

laboral (MEN, 2006). 

Para el caso específico de la competencia comunicación en matemáticas, este implica: 

organizar y fortalecer el pensamiento matemático a través de la comunicación, expresar el 

pensamiento matemático con coherencia y claridad a los compañeros, profesores y otras 

personas, analizar y evaluar las estrategias y el pensamiento matemático de los demás, y, por 

último, emplear el lenguaje de las matemáticas para expresar ideas matemáticas (Vargas, 

2013). 

En la Institución Educativa Julio C. Miranda se diseñó un plan de estudio que articula 

la formación del tipo de hombre y mujer que necesitamos formar en correspondencia con las 

orientaciones nacionales señaladas en la ley 115 de 1994 y dentro de sus lineamientos 
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institucionales se ha planteado Programa de Transformación de la Calidad Educativa, cuyo 

propósito es mejorar los aprendizajes de los estudiantes en lenguaje y matemáticas (Inst. ed. 

Julio C. Miranda, 2019). 

2.3. MARCO TEÓRICO  

Según Castro (2003), el marco teórico hace referencia a la relación entre la pregunta de 

investigación y el desarrollo del conocimiento en la disciplina desde las distintas escuelas de 

pensamiento.   

     La actividad lúdica es una condición para acceder a la vida, al mundo que nos rodea, 

la actividad lúdica potencializa de los diversos planos que conforman la personalidad de los 

niños y niñas, pero esta investigación es general no en matemáticas (Jiménez & Jiménez, 1996).   

En este sentido para el tema específico habilidades numéricas, Díaz y 

Hernández (2002), plantean que las estrategias lúdicas “son instrumentos con cuya ayuda se 

potencian las actividades de aprendizaje y solución de problemas”.  Por último, según Mayorga 

& Madrid (2010) “un modelo didáctico es una estrategia de reflexión anticipadora que emerge 

de la capacidad de simbolización y representación de la tarea de enseñanza- aprendizaje”. 

EL JUEGO:  

En el ámbito de los juegos autores como Novak & Tassell, (2015) concluyeron que 

luego de 10 h de práctica de videojuegos, los grupos de intervención mejoraron 

significativamente sus habilidades de rotación mental, memoria de trabajo y rendimiento de 

geometría antes y después de la prueba. Además, Ventura & Tauler (2017) clasificaron los 

juegos matemáticos a nivel general en dos formas: los de conocimiento y los de estrategia, los 

cuales se detallan a continuación: Conocimiento, el estudiante utiliza conceptos algorítmicos 
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matemáticos y de Estrategias, el estudiante pone en práctica habilidades, razonamiento o 

destrezas.  

En este orden de ideas, Mangowal y colaboradores (2017) concluyeron que todos los 

estudiantes que probaron el juego matemático MathBharata, incluidos los estudiantes 

discapacitados y los estudiantes regulares, mostraron que jugar el juego aumentó su motivación 

para estudiar más para ganar el juego. Igualmente, Mora, Calabor y Moya (2018) aplicaron los 

juegos serios, concluyendo que estos permiten el desarrollo de competencias genéricas y 

específicas en cualquier área del conocimiento, mediante el uso de simuladores. 

Por último, Brezovszky y colaboradores (2019), afirman que utilizar el Juego de 

navegación numérica (NNG) es eficaz para mejorar diferentes tipos de habilidades y 

conocimientos aritméticos en los grados de la educación primaria y puede proporcionar a los 

profesores una herramienta práctica y flexible para ampliar su práctica habitual en el aula 

Entre los trabajos consultados que hablan de la competencia comunicación en 

matemáticas, se destacan:  

El artículo titulado Estrategia didáctica para desarrollar la competencia “comunicación 

y representación” en matemática de Márquez en 2014, donde se demuestra la propuesta de una 

estrategia didáctica para desarrollar la competencia “comunicación y representación” en 

matemática, fundamentada en la apropiación de un lenguaje y los códigos de representación en 

matemáticas que favorezca la solución de problemas en estudiantes de Barranquilla.  

En el trabajo realizado por Gómez en 2018 titulado “Competencia comunicativa de la 

matemática: un enfoque para la modelación de situaciones problema”, se presentan los 

resultados alcanzados durante la obtención de un sistema codificación– decodificación de doble 

vía que permiten el establecimiento directo de la relación entre el lenguaje 
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convencional y el lenguaje matemático, mediante la revisión con miras a su implementación 

en la consolidación de pensamiento crítico para la solución de problemas.  

En la tesis titulada “Las matemáticas “un acto comunicable”: Desarrollo y 

fortalecimiento de la competencia comunicativa en el área de matemáticas en estudiantes de 

grado 4º de la Institución Educativa San Agustín, del municipio de Aguazul-Casanare”, se 

evidencia cómo es la relación entre el lenguaje y el proceso comunicativo y se promueve el 

desarrollo de actividades en función de la caracterización de la competencia comunicativa 

matemática del estudiante (Jerez, 2020).  

Se han realizado trabajos e investigaciones académicas en el mundo en donde se 

interviene el desarrollo de habilidades digitales, creativas y de pensamiento computacional 

empleando micro: bit y algunos de ellos son:  

En el trabajo realizado por Rocks en 2017, titulado “BBC micro:bit celebrates huge 

impact in first year, with 90% of students saying it helped show that anyone can code” se 

concluye que micro: bit ha cambiado las actitudes de los estudiantes y profesores del Reino 

Unido hacia la codificación y las TIC / informática, además, la mitad de los profesores que han 

utilizado el micro: bit de la BBC dicen que ahora se sienten más seguros como profesores, 

especialmente aquellos que dicen que no tienen mucha confianza en la enseñanza de la 

informática. 

En el trabajo realizado por la universidad de Lancaster en 2018 que se titula “What 

Children’s Imagined Uses of the BBC micro:bit Tells Us About Designing for their IoT 

Privacy, Security and Safety” reveló que el micro: bit se usaba con mayor frecuencia en los 

años de secundaria inferior (de 11 a 14 años), además de que los usos más comunes del 
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dispositivo en el aula incluyeron el trabajo en grupo y en el trabajo de proyectos dentro de las 

lecciones de informática, tecnología y ciencias al igual que puede ser empleados en juegos.   

De acuerdo con Korhonen & Sormunen, (2019) en su trabajo los resultados del estudio 

concluyeron que el 80% de los estudiantes dijeron que cualquiera podría aprender a programar 

después de usar micro: bit, el 90% de los profesores volvería a utilizar micro: bit y el 85% de 

los profesores encuestados estuvo de acuerdo en que micro: bit podría difundirse a nivel 

nacional como una herramienta para programar.  

Austin y colaboradores 2020 llegaron a la conclusión de que los micro: bit están 

inspirando a los estudiantes en todo el mundo a desarrollar diversas habilidades de manera 

divertida y creativa. 

2.4.  MARCO CONCEPTUAL   

El marco conceptual guarda relación con los diferentes conceptos o términos propios 

de la disciplina o temática a tratar (Castro, 2003). 

Competencia matemática: es la capacidad de un individuo para identificar y entender 

el rol que juegan las matemáticas en el mundo, emitir juicios bien fundamentados y 

utilizar las matemáticas en formas que le permitan satisfacer sus necesidades como 

ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo (Rico, 2007). 

Esta se enfoca en la capacidad de los estudiantes de utilizar su conocimiento 

matemático para enriquecer su comprensión de temas que son importantes para ellos y 

promover así su capacidad de acción (Proenza y Leyva, 2009).  “Se puede hablar del 

aprendizaje por competencia como un aprendizaje significativo y comprensivo” (MEN, 2006).  

Procesos generales en matemáticas. 
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• La formulación, tratamiento y resolución de problemas 

• La modelación 

• La comunicación 

• El razonamiento. 

• La formulación, comparación y ejercitación de procedimientos 

A nivel internacional en las pruebas PISA, se usa la competencia comunicación 

matemática cuando se generan preguntas en donde se utilizan los conceptos y destrezas y uno 

de ellos es utilizar el lenguaje simbólico, formal y técnico y las operaciones que se encuentran 

definidas como una competencia, la cual incluye (a) decodificar e interpretar el lenguaje 

simbólico y formal y entender sus relaciones con el lenguaje natural; (b) traducir desde el 

lenguaje natural al simbólico y formal; (c) manejar enunciados y expresiones que contengan 

símbolos y fórmulas; y (d) utilizar variables, resolver ecuaciones y comprender los cálculos 

(Rico, 2007). 

Aprendizaje  

Holt y colabores (2012) definen el aprendizaje como proceso a través del cual se 

modifican y adquieren habilidades, destrezas, conocimientos, conductas y valores.  

Aprendizaje Basado en Juegos (Games-Based Learning) (ABJ)  

 “El ABJ ha venido presentando una importancia va aumentando, esto se concluye a 

partir del aumento en el número de juegos serios (juegos que enfatizan más en la parte 

formativa que en la recreativa) producidos entre 1980 y 2009” (Djaouti, Alvarez, Jessel, 

& Rampnoux, 2011, p. 12).  
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El (ABJ) se convierte en una forma efectiva de motivar al estudiantado y de involucrarlo 

en experiencias de aprendizaje activas. Este implica el uso de juegos, tanto digitales como 

tradicionales, para apoyar y mejorar la enseñanza, el aprendizaje o la evaluación (Charlier, 

2012).   

El aprendizaje basado en juegos se soporta en la tendencia que presentan los estudiantes 

a crear patrones, inferir información y formar y modificar tácticas basadas en nuevas 

experiencias. La interacción que promueven estos juegos promueven un ambiente de discusión 

que puede favorecer la enseñanza (Treher, 2011). 

Naik (2014) clasifica el ABJ en dos categorías principales: el aprendizaje basado en 

juegos no digitales (non‐digital game‐based learning, NDGBL por sus siglas en inglés), 

que incluye juegos físicos, de cartas y de mesa, y el aprendizaje basado en juegos 

digitales (digital game‐based learning, DGBL), el cual incluye los juegos de 

computadora y de video, (citados en López, 2017. p 437). 

Los informes del New Media Consortium un grupo de expertos internacionales que 

trabajan en tecnologías de la educación en universidades, museos, y entre otras 

instituciones), mencionan que la aplicación del DGBL gana cada vez más apoyo entre 

los educadores, quienes han reconocido que estas herramientas pueden generar un 

aumento en la productividad y la capacidad creativa de los estudiantes ver el modelo en 

Figura 3. (Johnson, Adams Becker, Estrada, & Freeman, 2014, p. 55). 

Los juegos regularmente son utilizados como entretenimiento por el reto que representa 

la resolución de problemas, porque es una forma sencilla de divertirse y por la experiencia 

social que estos promueven (Lazzaro, 2004). Basado en esto, es posible argumentar que el 

juego de tangram puede ser usado para la enseñanza del perímetro de figuras planas a los 

estudiantes de grado 8°. 
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Figura 3. Modelo GIIL (Game Involvement and Informal Learning Framework) de 

Iacovides, et. al., 2014)      

 

     Nota. Imagen extraída de Iacovides, et. al., 2014.  

Se considera necesario apoyarse en el Modelo GIIL (Game Involvement and Informal 

Learning Framework), propuesto por Ioanna Iacovides y sus coautores (2014), ste modelo está 

fraccionado en tres secciones: el involucramiento de los jugadores a nivel micro y macro, el 

tipo de aprendizaje que se lleva a cabo a raíz del juego y los conocimientos aprendidos, que 

retroalimentan a los jugadores.  

Estos tres niveles tienen un impacto en el aumento de conciencia de los jugadores con 

respecto a un tema determinado, la relación entre jugadores y con el juego en sí. Asimismo, 

tienen que ver con las habilidades desarrolladas para poder competir dentro del juego (Uribe et 

al., 2017). 
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 Los juegos y las matemáticas: estas poseen muchos rasgos en común en lo que se 

refiere a su finalidad educativa, en el libro “el juego y la matemática” hace alusión a que la 

matemática es un instrumento esencial del conocimiento científico, y es el área que arroja los 

resultados más negativos en las evaluaciones escolares, además señala que los juegos y las 

matemáticas tienen muchos rasgos en común en lo que se refiere a su finalidad educativa 

(Ferrero, 2014).  

¿Qué es motivar? 

Algunas definiciones desde el punto de vista psicológico según (Kleinginna y 

Kleinginna, 1981) son:   

Estado interno o condición que activa el comportamiento y lo orienta en una dirección 

dada. 

- Deseo que energiza y dirige el comportamiento hacia un objetivo o meta dada. 

- Influencia en las necesidades y deseos que afectan la intensidad y dirección de los 

comportamientos.  

La motivación de los alumnos por participar en el proceso de aprendizaje, en armonía 

con la enseñanza del maestro; también se relaciona con las razones (o motivos) por los cuales 

los propios alumnos se comprenden en sus actividades académicas. Algunos estudiantes 

pueden estar motivados y llevar a cabo una tarea o trabajo que les asigne el maestro, pero sus 

fuentes de motivación pueden diferir (Anaya & Anaya, 2010).  

El elemento fundamental para alcanzar la motivación permanente en el alumno para 

aprender, para desarrollar y trascender lo forma el propio maestro que mediante su estímulo, 

ejemplo y motivación personal impulse al alumno a sacar lo mejor de SÍ.  
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Entornos virtuales  

“Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, conformado 

por un conjunto de herramientas informáticas que posibilitan la interacción didáctica” (Salinas, 

2011).  

Pensamiento computacional 

Según Wing en 2006 puede definirse como un conjunto de habilidades y destrezas 

(“herramientas mentales”), habituales en los profesionales de las ciencias de la computación, 

pero que todos los seres humanos deberían poseer y utilizar para “resolver problemas”, “diseñar 

sistemas” y, sorprendentemente, “comprender el comportamiento humano”.   

STEM: Science, Technology, Engineering, and Mathematics.  

El término "educación STEM" se refiere a la enseñanza y el aprendizaje en los campos 

de la ciencia, la tecnología, la ingeniería y las matemáticas. Por lo general, incluye actividades 

educativas en todos los niveles (Gonzalez & Kuenzi, 2012) 

 Micro: bit  

El micro: bit es una pequeña computadora, o microcontrolador, que puede programarse 

y personalizarse para dar vida a las ideas. Mostrar su nombre o hacer que parpadee se puede 

codificar en segundos incluso si el usuario es totalmente nuevo en la programación (Carlborg 

& Tyrén, 2017).  

micro: bit también se puede conectar a otros dispositivos o sensores y puede 

complementar otro hardware como Arduino y Raspberry Pi, funciona como un gran trampolín 

para un aprendizaje más complejo (Carlborg & Tyrén, 2017).  
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3. METODOLOGÍA 

3.1. PARADIGMA METODOLÓGICO  

La investigación, se trabajó con una metodología mixta, es decir cuantitativa y 

cualitativa. Para esto, se diseñó un cuasi-experimento, el cual cuenta con un grupo control y 

otro experimental (Hernández, et al., 2010). Los grupos de control y experimental se 

distribuyen tomando en cuenta la prueba diagnóstica inicial. Esto es debido a que se quiere que 

los dos grupos sean conformados teniendo en cuenta sus capacidades académicas medidas 

según las dificultades presentadas en la prueba.  

Diseño cuasiexperimental:  en estos diseños los sujetos no se determinan al azar a los 

grupos ni se emparejan, sino que dichos grupos ya están formados antes del experimento. Son 

grupos intactos (la razón por la que surgen y la manera como se formaron es independiente o 

aparte del experimento) (Hernández, et al., 2010). 

La investigación cuantitativa: es aquella en la que se recogen y analizan datos 

cuantitativos sobre variables. Busca determinar la fuerza de asociación o correlación 

entre variables, la generalización y objetivación de los resultados a través de una 

muestra para hacer inferencia a una población completa de la cual toda muestra procede 

(Pita & Pértegas, 2002, p. 1).  

La investigación cualitativa: estos hacen registros narrativos de los fenómenos que 

son estudiados mediante técnicas como la observación participante y las entrevistas no 

estructuradas (Pita & Pértegas, 2002 p. 1). 
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3.2. ELEMENTOS DE LA METODOLOGÍA  

3.2.1. POBLACIÓN Y MUESTRA  

Estudiantes:  

En la investigación, el tamaño de la muestra es de 23 estudiantes de la institución Ed. 

Julio C. Miranda tanto para el grupo experimental como para el grupo control. Se llegó a esta 

conclusión realizando una prueba de poder T student, la cual arrojó este resultado. Además, se 

encuentran distribuidos de la siguiente manera.  

Cuadro. 1. Grupo control niños que tienen un promedio de 13 años de edad.  

Edad (años)  Número de estudiantes 

masculinos  

13 10 

Total 10 

Fuente: Elaborado por Equipo investigador  

Cuadro 2. Grupo control niñas que tienen un promedio de 13 años de edad. 

Edad (años)  Número de estudiantes 

femeninos  

13 13 

Total 13 

Fuente: Elaborado por Equipo investigador  
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Se concluye que los estudiantes de octavo grado del grupo control tienen en promedio 13 años 

de edad.  

Cuadro 3. Grupo experimental niños con promedio de 13 años de edad.  

Edad (años)  Número de estudiantes 

masculinos  

13 10 

Total 10 

Fuente: Elaborado por Equipo investigador  

Cuadro 4. Grupo experimental niñas con un promedio de 13 años de edad. 

Edad (años)  Número de estudiantes 

femeninas  

13 13 

Total 13 

Fuente: Elaborado por Equipo investigador  

 Los estudiantes de octavo grado del grupo experimental tienen en promedio 13 años 

de edad. 

 Los estudiantes del grupo experimental corresponden a un grupo de 23 estudiantes 

distribuidos de la siguiente manera:  43% son hombres mientras que el 56% son mujeres, en 

un rango de edades de 13 años.  
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Docentes: El cuerpo docente con el que se cuenta para realizar la investigación son los 

autores del proyecto.  

Se necesitó también de un moderador del juego, un supervisor y un docente experto en 

robótica y programación computacional.   

3.3. FASES DE LA INVESTIGACIÓN  

3.3.1. FASE DIAGNÓSTICA       

ESTRATEGIA  

En esta fase se procede a realizar una prueba diagnóstica que permite evaluar el nivel 

de competencia comunicación que presentan los estudiantes de grado 8 (Ver anexo I).  

El instrumento que se aplica para diagnosticar el nivel de desempeño de los estudiantes 

en la competencia comunicación matemática, está conformado por cinco ítems (Márquez, 

2014) que cuentan con las siguientes características: 

– El primer ítem evalúa la transición de lenguaje escrito al lenguaje simbólico, la 

capacidad de describir e interpretar propiedades y relaciones de los números y sus operaciones.  

 – El segundo ítem evalúa que el estudiante relacione materiales físicos con ideas 

matemáticas, que pueda reconocer significados del número en diferentes contextos (medición, 

conteo, comparación, codificación, localización, entre otros) dentro del componente numérico 

variacional.  

– El tercer ítem evalúa la interpretación de diagramas, estableciendo su relación con 

ideas matemáticas. La capacidad para argumentar de forma oral y/o escrita e interpretar 



39 

 

 

cualitativamente datos relativos a situaciones del entorno escolar dentro del componente 

aleatorio.  

– El cuarto ítem evalúa la traducción, interpretación y distinción entre diferentes tipos 

de representaciones, así como la capacidad para clasificar y organizar la presentación de datos, 

dentro del componente aleatorio. 

 – El quinto ítem evalúa la interpretación analítica del lenguaje pictórico al lenguaje 

formal matemático, así como la capacidad de traducir relaciones numéricas expresadas gráfica 

y simbólicamente dentro del componente numérico variacional.  

Luego de esta actividad se conforma el grupo control y el grupo experimental, 

escogiendo a aquellos estudiantes que presenten un bajo rendimiento en la prueba diagnóstica. 

INSTRUMENTOS  

- Prueba diagnóstica       

3.3.2. FASE DE EJECUCIÓN  

1. Se realiza una reunión por la página web de Zoom (www.zoom.us), la cual 

tiene como objetivo la explicación de la temática a los estudiantes. 

2.   Se realiza una reunión por la plataforma Zoom, la cual tiene como finalidad 

explicar a los estudiantes el uso de Micro: bit y su importancia general, así como su relación 

con los temas matemáticos del curso.  

3. Se realiza una reunión por la plataforma Zoom, en la que se explican las 

generalidades de la página (makecode.microbit.org) y los pasos a ser utilizada. De igual forma, 

se recalca a los estudiantes las normas de bioseguridad.  

http://www.zoom.us/
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4. Se trabajó de forma presencial con un grupo de estudiantes en la Institución 

Educativa Julio C. Miranda, guardando el distanciamiento y las demás normas de 

bioseguridad; los estudiantes deben llevar consigo lápices y hojas de papel. Los estudiantes 

proceden a ubicarse en las sillas previamente desinfectadas del aula múltiple.  

5. Se trabaja de forma remota con otro grupo de trabajo empleando la página web 

de      Micro: bit (makecode.microbit.org); a estos estudiantes se les envía el enlace para seguir 

una guía de trabajo para crear un programa que permite calcular el área y perímetro de algunas 

figuras geométricas.  

6. Los 11 equipos de trabajo previamente conformados tienen acceso Micro: bit, 

por medio del enlace proporcionado por el docente. Esta distribución depende de las 

condiciones locales de mitigación de la pandemia. Además, se les entrega una hoja de papel 

en la cual encuentra en el paso a paso de lo que deben realizar, las preguntas que deben resolver 

y el elemento distintivo de cada equipo (Ver Anexo II). A medida que superan cada paso 

procedimental se les hace entrega de un elemento distintivo que pueden colocar en el lugar 

designado por el moderador. Este es el componente lúdico que motiva al estudiante a realizar 

la actividad.  

7. Al culminar cada fase del juego, el estudiante toma el elemento distintivo de su 

equipo y lo coloca en el sitio indicado por el moderador del juego.   

8. El estudiante debe avanzar por 4 niveles para finalizar la actividad lúdica de 

aprendizaje. Sin embargo, a medida que va avanzando debe resolver un ejercicio que involucra 

la competencia de comunicación matemática y debe colocar los valores correctos en el Micro: 

bit (makecode.microbit.org). En ese momento el moderador le indicará que ha completado el 

nivel; de lo contrario se le motiva a intentar resolver nuevamente el problema. El primer equipo 
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en llegar a la meta del número de elementos distintivos del grupo localizados en el espacio 

designado será el ganador.   

INSTRUMENTOS  

- Test de aplicación de la estrategia.  

- 6 Computadores con acceso a la plataforma de Micro: bit (makecode.microbit.org).  

3.3.3. FASE EVALUATIVA  

     Para la evaluación de la estrategia implementada se realiza una prueba a los 

estudiantes a modo de postest (Ver Anexo III). Esto permite recoger la evidencia y los 

resultados sobre la aplicación de la actividad lúdica de aprendizaje mediada por el Micro: bit, 

tanto en el grupo control como el grupo experimental.  

INSTRUMENTOS  

- Post test  

- Aula múltiple  

3.4. RECURSOS DE LA INVESTIGACIÓN  

Entre los recursos que se tienen en cuenta para realizar esta investigación está el 

material físico, así como el bibliográfico sobre Micro: bit, aprendizaje basado en juegos y la 

competencia comunicación matemática. 

Los materiales de seguridad biológica necesarios para la implementación presencial de 

la metodología previamente expuesta son: 

● Señalizaciones de distanciamiento  



42 

 

 

● Alcohol o gel glicerinado   

● 10 pupitres por sesión   

● 5 separadores de plástico previamente desafectados por sesión.  

3.5. VARIABLES DE LA INVESTIGACIÓN  

Variables independientes  

●      Impacto de las actividades didácticas empleando el ABJ para desarrollar la 

competencia comunicación matemática empleando los Micro: bit.  

●      Nivel de disposición de los estudiantes en realizar las actividades 

propuestas.  

Variables dependientes  

● Grado de eficacia del diseño de la investigación.  

● Las competencias finales de los estudiantes de octavo grado para interpretar y 

resolver situaciones presentadas en el juego.  

3.6. INDICADORES 

Prueba diagnóstica. 

Indicadores:  

Relaciona el concepto área y perímetro de algunas figuras geométricas. 

Es capaz de solucionar problemas relacionados con área y perímetro de algunas 

figuras geométricas. 

 Aplicación de la estrategia. 
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Indicadores. 

Muestra interés por interactuar con la herramienta. 

Se familiariza con la estrategia y la utiliza para resolver situaciones problemas 

relacionadas con área y perímetro de algunas figuras geométricas. 

El uso de los micro bits lo motiva a aprender de forma individual o colectiva. 

Aprende de manera flexible y a su ritmo de aprendizaje. 

Fase evaluativa. 

Indicadores. 

Comunica resultados obtenidos a partir de la valoración que arroja la estrategia. 

Utiliza la herramienta didáctica basada en los micro bits para dar explicaciones a 

situaciones cotidianas concretas ya que esta le permite hacer inferencias a partir de la 

temática tratada. 

Mediante la codificación con los micro bits aprende a identificar la noción de área y 

perímetro de algunas figuras geométricas. 

3.7. ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN 

Para el análisis de la información se aplicó una estadística básica correspondiente a cada 

uno de los test aplicados empleando el paquete Microsoft Office. Se elaboran gráficos 

comparativos basados en la estadística calculada, los cuales son requeridos para analizar cada 

una de las preguntas aplicadas en el grupo control, así como en el grupo experimental.  
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     Se realizó una prueba Chi-cuadrado en el software estadística R, para contrastar 

estadísticamente las frecuencias observadas con las frecuencias esperadas de acuerdo con la 

hipótesis nula.  

Se plantean las siguientes hipótesis estadísticas:   

     H0: No existen diferencias significativas entre el grupo experimental y el grupo 

control en los resultados obtenidos en las pruebas realizadas.  

     H1: Existen diferencias significativas (a favor del grupo experimental) entre los 

resultados obtenidos por el grupo experimental frente a los resultados alcanzados por el grupo 

control en las pruebas realizadas.  

Mediante los hallazgos que se presenten en la prueba se espera que en la fase de 

ejecución la motivación de los estudiantes cambie y que vayan mostrando algunas diferencias 

comportamentales y académicas (se muestren más activos y participativos) durante el 

desarrollo del juego.   

3.8. PRUEBA PILOTO  

Fase diagnóstica: No se registran cambios metodológicos debido a que la prueba en 

vacío fue exitosa.  

Fase de ejecución: Se planea el caso de que los estudiantes puedan o no estar 

conectados por un computador y en este caso se le hará entrega de sim-card con datos para 

que puedan realizar el juego por medio de la app Micro: bit.  

Fase de evaluación: no se evidenciaron cambios. La prueba fue exitosa.  
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4. RESULTADOS Y DISCUSIONES 

A PARTIR DE LA PRUEBA DIAGNOSTICA  

     Los resultados de la prueba diagnóstica son valorados a partir del desempeño según el 

número de respuestas correctas contra incorrectas en términos de porcentajes para cada uno 

de los ítems evaluados. Estos resultados son los siguientes:   

Figura 4. Resultado prueba diagnóstica en grupo control 

  

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 5. Resultado prueba diagnóstica grupo experimental  

  

Fuente: Elaboración propia. 
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Teniendo en cuenta las figuras 4 y 5 se puede establecer la siguiente comparación entre los 

dos grupos, por tanto, se puede afirmar que para el primer ítem evaluado en solo el 26% de 

los dos grupos no evalúa transición de lenguaje escrito al lenguaje simbólico.   

Para el ítem 2, los grupos mostraron una gran similitud en las deficiencias, 21 respuestas 

incorrectas para el grupo experimental (91%) y la misma cantidad se evidencia en el grupo 

control, por tanto, es correcto afirmar que no relacionan materiales físicos con ideas 

matemáticas, ni reconocen significados del número en diferentes contextos (medición, conteo, 

comparación, codificación, localización, entre otros), en el componente numérico variacional.  

Respecto al ítem 3, ambos grupos también presentan grandes similitudes, se 

encontraron 20 respuestas incorrectas en el grupo experimental (87%), y la misma cantidad en 

el grupo control lo cual indica que no interpretan cualitativamente datos relativos a situaciones 

del entorno escolar, en el componente aleatorio.  

Con relación al ítem 4, se observó que los estudiantes del grupo control presentaron 

respuestas incorrectas con un 70% mientras que el grupo experimental las respuestas 

incorrectas fue ligeramente superior con un 87% lo que indica que ambos grupos se encuentran 

con deficiencias en el aspecto que tiene que ver con la traducción, interpretación y distinción 

entre diferentes tipos de representaciones, clasificar y organizar la presentación de datos, en el 

componente aleatorio. 

Para el último ítem, se encontró que solo 74% de las respuestas fueron incorrectas para 

el grupo control es decir que presentan dificultades, mientras que solo el 70% de las respuestas 

fueron incorrectas para el grupo experimental lo que indica que muestran dificultades en la 

interpretación analítica del lenguaje pictórico al lenguaje formal matemático, en traducir 
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relaciones numéricas expresadas gráfica y simbólicamente en el componente numérico 

variacional.  

A PARTIR DEL DISEÑO Y APLICACIÓN DE LA ESTRATEGIA   

Durante esta fase los estudiantes se mostraron muy motivados y animados a realizar la 

actividad, puesto que encontraron en la programación con micro bit, una herramienta divertida 

y que fue interesante mezclada con ejercicios de matemáticas, dadas las condiciones de 

pandemia Covid -19 que vive el mundo no se logró realizar una aplicación de la herramienta 

digital en su totalidad dentro de un aula de clases, por tanto, se realizó de manera virtual y otra 

presencial. En los días posteriores a la realización de la aplicación de la estrategia e incluso con 

regreso presencial al aula de clases se puede destacar que los estudiantes están muy interesados 

en seguir realizando este tipo de actividades asociadas con la herramienta digital Micro: bit, 

además algunos alumnos de otros grados no incluidos en esta investigación quieren hacer parte 

de este tipo de actividades.  

Después de la aplicación de la estrategia con la herramienta Micro: bit, el tratamiento 

de los resultados fueron también valorados a partir del desempeño según el número de 

respuestas correctas contra incorrectas.  

A PARTIR DE LA EVALUACIÓN DE LA ESTRATEGIA     

Figura 6. Resultado post test grupo control  
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Fuente: Elaboración propia. 

Figura 7. Resultado post test grupo experimental.  

  

Fuente: Elaboración propia.  
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es de la siguiente manera:  

Para el ítem 1 en el grupo control se tiene que las respuestas positivas fueron del 61 % 

mientras que para el grupo experimental se tiene un valor de 87% esto indica que hay una 
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en comparación con el grupo control. Por otro lado, para ítem 2 se evidencia que el porcentaje 
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experimental fue de 87%. Esto indica que la mayoría de los integrantes del grupo experimental 

relacionan materiales físicos con ideas matemáticas, además reconocen significados del 

número en diferentes contextos (medición, conteo, comparación, codificación, localización, 

entre otros), en el componente numérico variacional.  Para el ítem 3 se puede observar que el 

porcentaje de respuestas positivas para el grupo control fue del 27%, mientras que para el grupo 

experimental el valor fue de 87%. Este último valor indica que un gran porcentaje de los 

estudiantes que pertenecen al grupo experimental interpretan cualitativamente datos relativos 

a situaciones del entorno escolar en el componente aleatorio.  

Para el ítem 4, las respuestas correctas para el grupo control fueron de un 17%, mientras      

que para el grupo experimental fue de un 96%, lo que quiere decir que el grupo experimental 

presenta mejoría significativa en el ítem que evalúa la traducción, interpretación y distinción 

entre diferentes tipos de representaciones, clasificar y organizar la presentación de datos, en el 

componente aleatorio. Para el último ítem, los resultados fueron de un 22% de respuestas 

positivas para el grupo control, mientras que para el grupo experimental el porcentaje fue de 

91%, lo que indica que el grupo experimental presenta muy pocas dificultades en la 

interpretación analítica del lenguaje pictórico al lenguaje formal matemático, en traducir 

relaciones numéricas expresadas gráfica y simbólicamente en el componente numérico 

variacional a diferencia del grupo control.  

 Con estos resultados se evidencia un cambio importante en cuanto a los desempeños de los 

estudiantes, luego de la aplicación de la estrategia con la herramienta Micro: bit, es decir que 

el porcentaje de respuestas positivas fue mayor en el grupo experimental que el grupo control 

después de aplicar la estrategia. Este resultado concuerda con lo expuesto por Azevedo & 

Maltempi en 2020, en donde, por medio de estas herramientas, se aborda el aprendizaje de las 
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matemáticas como un escenario en donde el alumno participa en todas las etapas en lugar de 

estrictamente sentarse y escuchar el discurso del profesor, absorbiendo toda una información.  

Se percibió que los alumnos se mostraron mucho más receptivos e interesados en un 

aprendizaje por medio de juegos, es decir en ambientes en los que se involucre la diversión 

esto ratifica lo expresado por Mangowal & colaboradores (2017), se ratifica el potencial del 

juego como recurso didáctico para el refuerzo de contenidos matemáticos y la mejora de la 

motivación, así como lo menciona Muñiz y colaboradores en 2021.  

Se resalta que durante la implementación de la estrategia quienes terminaban los niveles 

primero eran en su gran mayoría las niñas. Por tanto, al aplicar este tipo de estrategias en 

programación de manera lúdica e interactiva potencializa el interés de los estudiantes del sexo 

femenino a por las habilidades STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics).     

Este es un inicio poder cerrar la brecha de género, en la actualidad son los hombres quienes 

estudian carreras como ingenierías, matemáticas o ciencias (ONU Mujeres, DANE y CPEM, 

2020). Precisamente, el Ministerio de Ciencia, Tecnología e Innovación afirmó que solo una 

de cada diez mujeres estudia en la universidad y menos de 2% elige una carrera STEM. Dados 

los resultados obtenidos, es necesario seguir aplicando este tipo de estrategias que despierten 

el interés especialmente en la población femenina, puesto que la tecnología juega un papel 

clave para el progreso del país (Castro, 2021).  

Con la presentación de temáticas y actividades abordadas una manera diferente a las  

tradicionales se notó un cambio de actitud en el estudiantado con respecto a la asignatura esto 

concuerda con expresado por otros autores donde se menciona como el juego favorece el 

desarrollo de las matemáticas (Fouz, 2020; Ricce & Ricce, 2021; Bravo et al., 2021), así 

mismo,  utilizar una herramienta digital fue algo atractivo y motivador para los estudiantes 
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hecho que también fue expresado por Hofer en 2020, las TIC se convierten en un aliado al 

momento de la enseñanza en las matemáticas y ratifica el interés generado en ellos. 

De estos resultados también se tiene registro estadístico, al realizar la prueba Chi-cuadrado 

con simulación de Montercarlos que realiza más de dos mil simulaciones, se obtuvieron los 

siguientes p. valores:  

Tabla 1. Comparación para la prueba diagnóstica        

Comparación  p. Valor  

Ítem 1 1.0000000 

Ítem 2 1.0000000 

Ítem 3 1.0000000 

Ítem 4 0.2793603 

Ítem 5 1.0000000 

Fuente: Elaborado por el equipo investigador.  

Partiendo de los resultados se puede concluir que no existen diferencias significativas 

entre los grupos en cuanto a los desempeños obtenidos. Por ello al ser equiparables los dos 

grupos de estudiantes, en cuanto a desempeño matemático para los 5 ítems evaluados y se 

procede a aplicar la estrategia con micro bit, al grupo asignado como experimental.  

Tabla 2. Comparación para el Post test 

Comparación  p. Valor  
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Ítem 1 0.0939530 

Ítem 2 0.0004998 

Ítem 3 0.0004998 

Ítem 4 0.0004998 

Ítem 5 0.0004998 

 Fuente: Elaborado por el equipo investigador. 

     Analizando los resultados de la prueba diagnóstica como se observa en la Tabla 1, 

los p. valor son superiores a 0,05, por lo cual no se rechaza la hipótesis nula y se concluye que 

la muestra proporciona evidencias suficientes para afirmar que no existen diferencias 

significativas entre el grupo que será sometido al tratamiento y el grupo que servirá de control 

esto con un margen de error del 5%.  

Cuando se interpretan los resultados del postest (Ver Tabla 2) se obtiene que el p. valor 

es inferior a 0,05, por tanto, se rechaza la hipótesis nula. Esto indica que la muestra proporciona 

evidencias suficientes para afirmar, con un 95% de confianza, que existen diferencias 

significativas entre el grupo experimental y control, los cuales eran inicialmente equiparables, 

en cuanto a la evaluación de la competencia comunicación matemática, por lo tanto, la 

intervención pedagógica empleando Micro: bit fue efectivo en el grupo experimental.  
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 CONCLUSIONES   

Habiendo realizado los respectivos análisis en la prueba diagnóstica, se concluye que 

los grupos control y experimental presentan un bajo desempeño en lo que se refiere a la 

competencia comunicación matemática. Además, con la prueba Chi- cuadrado se comprobó 

que no existen diferencias significativas entre el grupo que fue sometido al tratamiento (previo 

a la aplicación de la metodología) y el grupo que sirvió de control, con esto se le da 

cumplimiento al primer objetivo específico planteado.  

El diseño de la estrategia tuvo una gran acogida por parte del estudiantado, por lo tanto, 

se le da cumplimiento al segundo objetivo planteado. A partir de la aplicación de la estrategia 

en el grupo experimental, se presentó un aumento en el número de respuestas positivas en 

contraste con el grupo control. Es decir, que la aplicación de la estrategia fue un éxito. De igual 

manera, en la prueba estadística existen diferencias significativas entre el grupo experimental 

y control, y se percibió que los alumnos se mostraron mucho más receptivos e interesados en 

un aprendizaje por medio de juegos. Es decir, en ambientes en los que se involucre la diversión, 

con esto se le dio cumplimiento al tercer objetivo específico.  

     Así mismo, fue valioso el aporte de la programación tomado de forma didáctica en 

la asignatura de matemáticas empleando micro: bit, pues la presentación de contenidos y 

actividades abordadas de manera diferente a las que tradicionalmente se utiliza hizo notar un 

cambio de actitud en el estudiantado con respecto a la asignatura. Permitiendo lograr que el 

aprendizaje fuera significativo, además de que emplear una herramienta digital como lo es 

micro: bit fue algo novedoso y atractivo puesto que no lo conocían. Con este resultado se le 

dio cumplimiento al cuarto objetivo planteado.  

Por último, habiendo cumplido con todos los objetivos específicos para esta 

investigación se recomienda hacer estudios en estudiantes de otros grados. 
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Además, se exhorta a emplear este tipo de herramientas en otras áreas de conocimiento como, 

por ejemplo, ciencias naturales e informática, debido a que se considera que podrían contribuir 

en gran medida al aprendizaje de los estudiantes. 
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     ANEXO I 

PRUEBA DIAGNÓSTICA       

Nombre ________________________________________________________________ 

 

1. Relaciona cada polígono regular con la fórmula para calcular su perímetro. (Ítem 3) 
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2. Cuatro atletas: Juan, Pedro, Carlos y Jorge entrenan para una competencia de 

atletismo en una pista de 100 metros. Cada uno de ellos dio tres vueltas a la pista. A 

continuación, se relaciona el tiempo empleado para ellos en cada una de las vueltas. 

(Ítem 4)  

 

 

¿Cuál de los atletas tuvo un menor tiempo por vuelta? 

a. Juan  

b. Pedro 

c. Carlos 

d. Jorge  
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3. Un granjero desea saber la longitud de un estanque que tiene forma circular. Piensa y 

escribe los pasos que seguirás para determinar la longitud de la circunferencia, si se 

sabe la longitud del cuadrado inscrito en ella de acuerdo a la gráfica: 

(Ítem 4)  

 

4. Calcular el número de árboles que se pueden plantar en un campo como el de la 

figura, de 32 m de largo y 30 m de ancho, si cada árbol necesita para desarrollarse 4 

m². (Ítem 5)  

 

 

5. Un psicólogo de un colegio hizo un sondeo entre los estudiantes de un curso para 

determinar la cantidad de tiempo del día que utilizan actividades de ocio y 

esparcimiento (Ítem 3) 
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¿Cuál es el objeto de estudio?  

¿A cuántos estudiantes se les pregunto?  

6. Con respecto a la tabla anterior responde (Ítem 3)  

a. ¿Cuál es el promedio de tiempo que los estudiantes tienen para realizar las 

actividades de esparcimiento?  

b. ¿Cuál es la medida de los tiempos de ocio?  

 

7. El volumen interno de la caja V, es una función del grosor de las tablas, g. La función 

V(g) (que se lee V de g) está dada por:  

 

En general, dado el grosor de las tablas, se puede calcular el volumen interno de la caja. 

Por ejemplo, si las tablas tienen un grosor de 4 cm (es decir, 0,4 dm), el volumen interno será 

de 566,784 dm3     (ítem 1) no corresponde a la temática del grado 
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8. Determina el perímetro de la figura (Ítem 1) 

 

9. Una máquina que realiza cortes precisos para maquetas especializadas de diseño 

industrial, cortó un cilindro por la mitad diagonalmente (ver figura)  

 

 

 

EL cilindro quedo divido en dos partes. ¿Cuál de los siguientes solidos 

corresponde a la parte Z del cilindro? (ítem 2)  
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10. Escribe V si la afirmación es verdadera y F en caso contrario. (Ítem 2) 

a. El decámetro cubico es el volumen de un cubo de 1 dam de arista, lo que equivale 

al volumen de un metro de un cubo de 100 m de arista.  

b. El hectómetro cubico es el volumen de un cubo de 1 hm de arista o, lo que es 

equivalente, es el volumen de un cubo de 100 m de arista.  

c. El kilometro cúbico es el volumen de un cubo de 1 km de arista, lo que equivale al 

volumen de un cubo de 1000 m de arista. 

  

ANEXO II 

ACTIVIDAD LÚDICA 

Anexo II  

Actividades en la herramienta digital Micro bit  

Nivel 1  
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BLOQUES INVOLUCRADOS: 

Mostrar cadena y número, variables, presionar pin, presionar botón, bloques matemáticos 

TIEMPO DE REALIZACIÓN: 15 minutos 

OBJETIVO: Los estudiantes diseñaran un programa que permita calcular área y 

perímetro de un rectángulo 

1. Andrés posee un terreo en donde se observa una parte sombreada, la cual tiene forma 

de triángulo, en esta se sembrará aguacate con un metro de distancia entre cada plántula. 

El resto del terreno se utilizará para levantar un departamento de dos pisos. (ÍTEM 5) 

 

Pero para poder saber cuántas plántulas de aguacate se deben sembrar Andrés 

necesita conocer el área de este terreno. Elabora una secuencia que le permita a Andrés 

calcular el área de terreno y calcular el número de plántulas que necesitaría para 

llenarlo.  

Nivel 2  

BLOQUES INVOLUCRADOS: 

Mostrar cadena y número, variables, presionar pin, presionar botón, bloques matemáticos 
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TIEMPO DE REALIZACIÓN: 15 minutos 

OBJETIVO: Los estudiantes diseñaran un programa que permita calcular ¿Cuántos 

kilómetros representa cada centímetro del mapa?   

Queremos ayudar a Carolina con un dispositivo que permita ver la cantidad de kilómetros que 

representa la siguiente información: La distancia entre dos pueblos es 16 cm, pero la distancia 

real es de 48 kilómetros. ¿Cuántos kilómetros representa cada centímetro del mapa?  (Ítem 2). 

 

Nivel 3  

BLOQUES INVOLUCRADOS: 

Mostrar cadena y número, variables, presionar pin, presionar botón, bloques matemáticos 

TIEMPO DE REALIZACIÓN: 15 minutos 

OBJETIVO: Los estudiantes diseñaran una secuencia que permita calcular el promedio 

de árboles explotados diariamente  

Juan tiene un terrero comprendido en 6 parcelas, las cuales están siendo explotadas de 

manera simultánea y el necesita crear una secuencia que le permita calcular el promedio de 

árboles explotados diariamente. En el pictograma se encuentra la información concerniente a 

un día de explotación para cada parcela. (Ítem 5)  
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Nivel 4 

BLOQUES INVOLUCRADOS: 

Mostrar cadena y número, variables, presionar pin, presionar botón, bloques matemáticos 

TIEMPO DE REALIZACIÓN: 15 minutos 

OBJETIVO: Los estudiantes diseñaran un dispositivo que le ayude a identificar cuál es la 

fórmula para calcular el perímetro de un pentágono, hexágono, cuadrado, heptágono 

dodecágono, octágono, decágono  

Para su clase de matemáticas Juan necesita un dispositivo que le ayude a identificar cuál es la 

fórmula para calcular el perímetro de un pentágono, hexágono, cuadrado, heptágono 

dodecágono, octágono, decágono (Ítem 4)  

 

Nivel 5  

BLOQUES INVOLUCRADOS: 
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Mostrar cadena y número, variables, presionar pin, presionar botón, bloques matemáticos 

TIEMPO DE REALIZACIÓN: 15 minutos 

OBJETIVO: Los estudiantes diseñaran un dispositivo que le ayude a determinar la 

longitud de la circunferencia del estanque.   

Un granjero desea saber la longitud de un estanque que tiene forma circular. Piensa y escribe 

los pasos que seguirás para determinar la longitud de la circunferencia, si se sabe la longitud 

del cuadrado inscrito en ella de acuerdo a la gráfica, diseña una serie de bloques que le ayuden 

a visualizar en un micro bit lo que él necesita (Ítem 4).  
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ANEXO III 

POSTEST 

Nombre ________________________________________________________________ 

  

1. Un arquitecto elabora el plano de un terreno rectangular de 40 metros de largo y 25 

metros de ancho. Él debe conservar la proporción de las dimensiones del terreno en el 

plano. El arquitecto trazó un segmento de 0,5 metros para representar el largo del 

terreno. ¿Con cuál de los siguientes procedimientos puede calcular la medida del 

segmento que representa el ancho? (Ítem 2)  

a) Dividir 40 entre 0,5 y multiplicar por 25. 

b) Multiplicar 25 por 0,5 y dividir entre 40. 

c) Dividir 25 entre 0,5 y multiplicar por 40. 

d) Multiplicar 40 por 0,5 y dividir entre 25. 

 

2. Busca la manera de medir o calcular tu peso en kilogramos y exprésalo en las demás 

unidades (Ítem 5) 

 

3. Una esfera de centro p (a, b, c) es un conjunto de puntos en el espacio que equidistan 

del punto P, la ecuación de la esfera con p y radio r es:  

(X-a)2 +(y-b) 2 + (z-c) 2   = r2  (no corresponde a las temáticas de grado 8) 
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Encuentra la ecuación de una esfera con centro en el punto de coordenadas (1,1,1) y 

cuyo radio es 2. (Ítem 1) 

 

 

4. Determina el perímetro de la figura. (Ítem 1) 

 

 

 

5. Utilizando elementos deportivos apropiados, propón un pictograma que represente la 

información dada en la tabla, que muestra el número de partidos ganados por cinco 

estudiantes en un torneo de tenis escolar. (Ítem 3) 
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6. Invente un pictograma que represente la información representada en el diagrama de 

barras. (Ítem 3)  

 

7. Un contenedor semiesférico de 12 m de diámetro cuenta con una capa metálica 

protectora de 0,5 m de espesor ¿Cuál es el volumen del contenedor? (Ítem 2). 

a. 452,38 m3 

b. 575,17 m3 

c. 1 150, 34 m3 
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d. 4 090, 61 m3  

8. En un mapa, la distancia entre dos pueblos es 16 centímetros. La distancia real entre 

dos pueblos es de 48 kilómetros. ¿Cuántos kilómetros representa cada centímetro del 

mapa? (Ítem 2) 

a. ¼ 

b. 1/3 

c. 3 

d. 4 

 

9. En la siguiente grafica se muestra el porcentaje de leche procesada por región, de un 

total de 2.000 millones de litros producidos en cuatro regiones del país durante el 

2004. (Ítem 4) 

 

 

¿Cuál es la gráfica que represente el número de litros de leche procesada en cada 

región durante el año 2004? 
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10. La siguiente tabla muestra el costo de algunas llamadas que un usuario realizo desde 

su teléfono celular. Cada minuto o fracción tiene un costo fijo. (Ítem 4) 

 

  

¿En cuál de las siguientes graficas se representa correctamente el costo (CC) de una 

llamada en función del número de minutos (n) de duración?  

 

 

 

 REPOSITORIO DE REGISTROS  

En el siguiente enlace podrán observar evidencias de la aplicación de la estrategia y sus 

resultados.  

https://drive.google.com/drive/folders/1BpEoJqAFC1UUFVQDUk6HPi75tPH1fhPs?usp=

sharing  

https://drive.google.com/drive/folders/1BpEoJqAFC1UUFVQDUk6HPi75tPH1fhPs?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1BpEoJqAFC1UUFVQDUk6HPi75tPH1fhPs?usp=sharing

