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INTRODUCCION

Los estudiantes no se saben las tablas de multiplicar y peor atin, no saben solucionar
problemas con ellas, esta es la queja reiterada en diferentes grados de las instituciones
educativas (Martin, 2016, p. 38). En donde se hacen evidentes las grandes dificultades que
presentan nuestros estudiantes al momento de resolver problemas mateméticos que implican la

utilizacion de las tablas de multiplicar.

Adicionalmente, los estudiantes muestran una sentida desmotivacion por las matematicas
(Duran Quijon, 2015) y hasta alguna “aversiéon” al aprendizaje de las tablas de multiplicacion
como se comprueba en el articulo (Dia Escolar de las Mateméticas: «La fobia a las matemdticas

suele empezar con el aprendizaje de las tablas de multiplicar».(s.f.), 2020).

Por lo anterior, teniendo en cuenta las problematicas y realidades del colegio Nueva
Esperanza, el autor propone una estrategia que emplea el uso de las TIC como herramienta para
aportar al mejoramiento del desempefio de los estudiantes de grado sexto y séptimo del colegio

Nueva Esperanza en la resolucion de problemas que requieren la multiplicacion.

El presente documento, contiene una explicacion de las principales razones que motivan la
investigacion y desde estas se construye la pregunta problema que guia el desarrollo del
proyecto. Diversos antecedentes de investigaciones doctorales y de maestria que aportan a la
consolidacion del trabajo ya sea en lo conceptual, metodoldgico o didactico. De esta manera,
tomando como base la descripcion del problema, los hallazgos de los antecedentes y el interés
del investigador, se consolidd el objetivo principal y los objetivos especificos que daran el paso a

paso de la investigacion.

Por ultimo, se presentan los alcances del proyecto, asi como las posibles limitaciones que

podrian afectar el desarrollo de la investigacion y sus alternativas.
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

La realizacion de actividades que involucren problemas multiplicativos, parece ser un
problema constante en las escuelas de nuestro pais, esto debido a multiples causas dentro de las
que se solapan la desmotivacion del estudiantado, el miedo hacia el area y la falta de estrategias

didécticas de los docentes en las clases diarias.

En Colombia la educacion es un derecho inalienable concebido como “....un proceso de
formacion permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion
integral de la persona humana,...” en el que se otorga como uno de sus fines el de “... La
adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas avanzados,
humanisticos, histéricos, sociales, geograficos y estéticos, mediante la apropiacion de hébitos
intelectuales adecuados para el desarrollo del saber...” desafortunadamente estos fines incluidos
en la (Ley 115 de 1994, 2020), no se cumplen a cabalidad dado que la adquisicion de
conocimientos, por lo menos en lo referente a la parte cientifica que se fundamenta en las

nociones de matematica se encuentra en una situacion precaria.

Aunque existen principios basicos de aprendizaje en el area de matematicas que se presentan
como “un conjunto coherente de conocimientos y habilidades con potencial para organizar los
procesos necesarios en el logro de nuevos aprendizajes, y que, por ende, permiten profundas
transformaciones en el desarrollo de las personas” (Colombia aprende, 2020), la realidad es otra

y nos encontramos en las aulas una alta diferencia que permite ser coherente con estos derechos.

Al respecto, Pensis (2015) en su articulo “Latinoamérica negada a las matematicas” hace un
valioso andlisis de los resultados de las pruebas estandarizadas, evidenciando la enorme

diferencia que hay entre Latinoamérica y paises asiaticos:

Por otro lado, Pensis (2015) define que los nimeros son contundentes: en la prueba PISA

2013, la ciudad de Shanghai obtuvo la mayor puntuacién global, con 613 unidades, lo que
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representa casi el doble de lo obtenido por Perd, el tltimo lugar de la lista, con apenas 368
puntos (p. 3). Para el resto de los paises mejor calificados se ubica en la region asiatica:

Singapur, Hong Kong, Taipéi, Corea del Sur, Macao y Japon.

Para el caso de Colombia los resultados obtenidos en las pruebas Programme for
International Student Assessment (PISA 2018) frente a otros paises, dejan mucho que desear, es
facil evidenciar que nos encontramos muy por debajo del promedio de la Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE), tal como se presenta en la siguiente figura:

Figura 1

Resultados pruebas Programme for International Student Assessment (PISA 2018)

PAiS EE])  iecrura (EFE]) maremanicas
5 TONA 523 — 523
| hd (S 520 512
-'—rmeDLa_ 520 507
I IlRl.a_ND.a_ 518 500
@) COREA 514 526

PROMEDIO OCDE 487 489

E GRECIA 457 451

L CHILE 452 417

B mexico 420 409

= f.'_'{']L{':)-.“-.a‘u.BIf\ 412 391

e ESPANA SIN DATOS 481

FUENTE: OCDE

Nota. Fuente: Molina, H. (2019).

Asi mismo, en el informe de resultados nacionales realizado entre los afios 2015- 2018 por el
Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES) refieren que es posible

identificar que los estudiantes de grado tercero que presentaron la prueba durante este periodo

MAESTRIA EN.JG@
Cl SITALE
/\”". ‘<I‘\ ‘.,f\ — @’ :.




14

se encuentran ubicados en el nivel de desempefo insuficiente y minimo, contrastado con una
notable disminucion en el porcentaje de estudiantes ubicados en los niveles satisfactorio y

avanzado (ICFES, 2018, p. 4).

Resulta importante enfatizar que es justamente en los grados segundo y tercero donde
nuestros estandares nacionales hacen referencia a la habilidad de resoluciéon de problemas
multiplicativos, teniendo en cuenta el anlisis presentado en este informe, los estudiantes de
grado tercero no son habiles en la resoluciéon de problemas multiplicativos, tienen dificultades

desde los cimientos de los conceptos agudizandose la problemaética en los grados superiores.

Como lo refiere el mismo informe del ICFES (2018), en los anélisis generales de tercero,
quinto y noveno es posible evidenciar que la proporcién de estudiantes ubicados en los niveles
de desempeiio superiores disminuye a medida que el ciclo educativo aumenta (p. 7). Por
ejemplo, para el afio 2017 el 75% de los estudiantes de grado noveno quedaron clasificados en los

niveles de desempeiio inferiores.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que con el paso de los afios la problematica en

lugar de solucionarse se agudiza de manera significativa.

En este mismo sentido, y aunque Bogota comparada con el panorama nacional parece ser la
ciudad con mejores resultados en este tema, contrastada con otras ciudades del mundo atn se
ve en un deshonroso lugar y los resultados de pruebas estandarizadas como las Saber o las PISA

nos permiten ver cuan dificultosa, por no decir menos precaria es esta situacion.

Teniendo en cuenta lo anterior, si examinamos los resultados del colegio Nueva Esperanza, un
colegio ubicado en la localidad quinta de Usme en el sur de la ciudad de Bogota y cuya poblacion
es rural y urbana, encontramos que este, es una fiel muestra del panorama nacional con respecto

a esta area de conocimiento. En las pruebas estandarizadas los resultados son negativos como se

evidencia en el Indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE,2018) pero la situacién en el diario
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vivir en el aula se hace aiin mas compleja.

Luego de varios afos de tener un acercamiento con estudiantes desde grado octavo a
undécimo se logré identificar la dificultad que presentan en el desarrollo de trabajos con
problemas que requieren el uso de las tablas de multiplicar; resolver estos problemas se vuelve

para el estudiante algo estresante y poco interesante como actividad en el aula.

Parte de esta dificultad se da por que los estudiantes no saben multiplicar y mucho menos
resolver problemas multiplicativos, parece que les resulta muy complejo llevar este tipo de
operaciones matematicas a contexto para solucionar de manera adecuada un problema que se

les plantea.

En este mismo sentido, al realizar una charla con los docentes de grados sexto y séptimo se
corrobora que este problema es una constante en la totalidad de los estudiantes de la basica

secundaria y media del colegio Nueva Esperanza, identificando tres razones principales:

¢ Los estudiantes no tienen conocimientos suficientes sobre el conceptode

multiplicacién y su relaciéon con la adicién.

e En el desarrollo de actividades que involucran problemas multiplicativos se

cometen errores tanto de procedimiento como de resultado.

e No saben las tablas de multiplicar.

e Desarrollar este tipo de problemas se convierte para ellos en algo desagradableqeno

les atrae como actividad de aula.

Sin embargo, debemos tener claro que cuando hablamos de las causas de esta problematica,
abrimos un espectro enorme en el que se deben tener en cuenta multiples factores, que bien nos

sefiala (Gémez de Leo6n, 2011, p. 3).
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Las causas del rechazo a esta asignatura se reparten entre la metodologia de ensenanza, la
falta de motivacion, el curriculo (programa de la asignatura), la actitud del alumnado y un clima
social adverso tanto por parte de los estudiantes, como de los padres y de la sociedad en general

(Gomez de Ledn, 2011, p. 4).

En consecuencia, como educadores no podemos negar que también tenemos parte de
responsabilidad en esta problematica por que como bien lo sefialan las conclusiones del trabajo
Desmotivacion del alumnado de secundaria hacia las matematicas publicado por Ricoy y V. S.
Couto (2018), cuando se impone una metodologia tradicional en la institucion escolar lo habitual
es que prime la desmotivacion en muchos alumnos. Para mejorar esta situacion es necesario
buscar mayor sintonia entre los contenidos trabajados, a través de las actividades académicas y la

realidad de los adolescentes, que contribuya a despertar sus intereses (Rubel et al., 2011, p. 589).

Teniendo en cuenta lo anterior y con el fin de poder analizar y resolver la problematica

planteada se propone como pregunta orientadora de esta investigacion:

¢De qué manera emplear los videojuegos como recurso didactico para el mejoramiento de la
habilidad en la resolucién de problemas multiplicativos de los estudiantes de grados sexto y

séptimo del colegio Nueva Esperanza IED?
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1.1 ANTECEDENTES

En la busqueda de antecedentes que permitan aterrizar la investigacion que se va a realizar y
que contribuyan de manera significativa al desarrollo de la misma, se establecieron busquedas a
nivel internacional, nacional y local, en investigaciones de doctorados y maestrias, con el fin de

obtener informacion pertinente que aporte al tema de investigacion propuesto.

En primer lugar, Mercader Ruiz (2017) en su tesis doctoral plantea profundizar en la relaciéon
entre factores cognitivos y motivacionales tempranos y rendimiento matematico posterior; se
empleo para tal fin un tipo de investigacion longitudinal en la que se elaboran modelos de
evaluacion e intervencién centrados en una metodologia inclusiva y secuencial, la muestra estuvo
conformada por 180 estudiantes con edades entre los 5y 8 afios (p. 1). Para el autor, el resultado
de la investigacion muestra el rendimiento matematico y las dificultades que se presentan en los
estudiantes se deben a multiples factores y a la vez se destaca un peso superior por su

contribucion en las distintas etapas educativas.

Los hallazgos obtenidos de esta investigacion aportan significativamente a nuestro trabajo ya
que sugieren la importancia de incluir multiples disefos en las actividades de aula y destaca
especialmente la importancia de incluir factores de caracter motivacional que ayuden a optimizar

el rendimiento en el drea de matematicas.

En segundo lugar, Garcia Collantes (2020) en su tesis de maestria establece una relacion
entre la gamificacion y las competencias matemaéticas, el autor desarrolla una investigacion de
tipo basica con enfoque cuantitativo, con una poblaciéon conformada por 116 estudiantes de grado
sexto, en su estudio concluye que existen relaciones muy significativas en los siguientes aspectos:
dinamicas de gamificacion y componentes matematicos, componentes de gamificacion y

componentes matematicos (p. 10).

Estos resultados aportan significativamente a la presente investigacion ya que sugieren a los
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docentes utilizar herramientas TIC como elemento integrador y educativo para obtener

desarrollo al estimulo y las aptitudes matemaéticas esperadas en estos grados.

En tercer lugar, Estefanero Huanca (2019) en su tesis de Posgrado, determina la relacion entre
el uso de las TIC y el logro de aprendizaje de resolucién de problemas de cantidad en los
estudiantes de primer grado de la escuela Simon Bolivar, en este estudio se emplea el método
cientifico aplicado de naturaleza cuantitativo. Concluye, que existe una relaciéon entre las TIC y el
logro de aprendizaje del area de matematicas, logra establecer de manera porcentual las ventajas
de incluir herramientas TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematicas,
estos aspectos resultan muy relevantes para la presente investigacion, ya que recomiendan
enfaticamente a los docentes el uso de las TIC para beneficiar el aprendizaje de los estudiantes

en el area de matematicas (p. 13).

Por otro lado, en lo referente a las investigaciones del contexto colombiano que aportan a este
trabajo se resalta el de Vivas Silva et al., (2016), quienes en su proyecto implementan una
estrategia didactica para facilitar el aprendizaje de las tablas de multiplicar con el uso de Scratch,
se valen de un enfoque cualitativo y la metodologia de investigacion accion educativa. Este
trabajo muestra como el uso de estrategias multimediales como los videojuegos contribuyen de
manera efectiva al aprendizaje de una tarea especifica como matematicas, mejorando tanto la

motivacién como el aprendizaje de procesos (p. 43).

Al respecto esta investigacion aporta a este trabajo, ya que tiene muchos puntos en comin
como la motivacion, el uso de recursos digitales y trabaja con el mismo tema que son los procesos

multiplicativos.

Asi mismo, la investigacion de Cardeno Espinosa et al., (2017) se trata de un trabajo de

investigacion desarrollado en colegios de Medellin y Sabaneta Antioquia, donde se investiga el

impacto del uso de los Objetos Interactivos de Aprendizaje (OIA) creados mediante el programa
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Descartes JS, sobre la adquisicién o desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes,

en este se emplea un tipo de investigacion mixta (p. 64).

Este trabajo concluye que con el uso de recursos digitales, como los OIA, es posible mejorar
los resultados académicos en el area de matematicas, logrando una mayor motivaciéon y sacando
a los alumnos de practicas de aula tradicionales, reflexiona sobre los cambios en la practica
pedagobgica de los docentes, ademas de consolidar, a partir de la experiencia, un modelo de
intervencion pedagogica, adaptado a las caracteristicas de cada contexto, lo que da luces a este
proyecto sobre impacto, necesidades y oportunidades de mejorar las clases en este nuevo
contexto y a la hora de construir herramientas digitales para el aprendizaje de las matematicas

(Cardeno Espinosa et al., 2017, p. 64).

A continuacion, Lasso Cortez (2018), en su trabajo de investigacion encuentra como
proposito la evaluacion de los aprendizajes relacionados con la Estructura Multiplicativa con la
implementacion de una secuencia didactica cuya estrategia metodologica fue el Aprendizaje

Cooperativo y estuvo centrada en el desarrollo de la competencia Resoluciéon de Problemas (p.

3).

Este trabajo tuvo un enfoque cualitativo y no experimental, ademas fue de caracter
exploratorio y descriptivo, se realizd con 34 estudiantes de la Institucién Educativa Técnico
Industrial Guerrero Molina de Cali, logré determinar con su investigacion que la aplicacion de la
estrategia de aprendizaje cooperativo es una herramienta fundamental para el 4rea de
matematicas, ya que a través de esta se pueden movilizar aprendizajes al desarrollar la

competencia de resolucion de problemas (Lasso Cortez, 2018, p. 3).

Este trabajo de investigacion contribuye a esta investigacion ya que resalta la importancia de

volver al estudiante un protagonista de su propio aprendizaje y hace especial énfasis en el

desarrollo e implementacion de actividades que desarrollen en los nifos el interés por aprender.
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Por un lado, Orozco (2016) en su tesis de maestria presenta una estrategia para determinar el
impacto de los recursos TIC sobre el desarrollo de la competencia de resolucion de problemas
matematicos, emplea una investigacion dentro de un diseno cuasi-experimental con una
metodologia de pretest-postest con grupo control, con los que logra determinar que la
apropiacion de diferentes recursos de visualizacion basados en las TIC dentro de la clase de
matematicas, generan un impacto positivo en la competencia para resolver problemas
matematicos, presenta un valioso aporte a esta investigacion ya que hace especial énfasis en el
avance que se logra con los estudiantes que tienen acceso a medios para visualizar o interactuar
con realidades desconocidas, aconseja repetidamente el cambio y adaptacion constante de las

estrategias TIC empleadas dentro de las clases (p. 6).

Por ultimo, se relaciona la investigacion de Marquez Gomez (2017), la cual establece una
estrategia did4ctica mediada por las TIC para la resoluciéon de problemas y el pensamiento
numérico en multiplicacion, esta investigacion se aplico con estudiantes de grado tercero de la
Fundacion Instituto Tecnologico del Sur de la localidad Rafael Uribe Uribe de la ciudad de
Bogot4, se empled una investigacion cualitativa, con el método Accidn—participaciéon, con un
enfoque mixto, en el que se generan aplicaciones TIC que favorecen el desarrollo del

pensamiento multiplicativo (p. 9).

Con esta investigacion se logra determinar que el uso de aplicaciones TIC permite a los
estudiantes enriquecer y favorecer su aprendizaje; se crearon actividades que fueron preparadas
para la estrategia didactica mediada por aplicaciones TIC, permitiendo que los estudiantes
paulatinamente fueran superando las dificultades en cuanto al manejo de las operaciones
basicas matematicas, que son de vital importancia para comprender la multiplicacion, resulta un
aporte muy significativo para esta investigacion ya que muestra la importancia de crear
actividades diferentes que logren acercar a los estudiantes al manejo y apropiacion de la

multiplicacion (Marquez Gomez, 2017, p. 10).
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1.2 JUSTIFICACION

El aprendizaje y manejo de las multiplicaciones resulta indispensable para la vida diaria de
cualquier persona; son la base para lograr un aprendizaje y dominio adecuado de otras
asignaturas, pero ademas de esto, brinda ventajas para destacar en varios aspectos de la

cotidianidad.

Desafortunadamente es bien conocido el temor que esta 4rea genera en algunas personas,
Garcia (2006) afirma que “el miedo a las matemaéticas es comun a la mayoria de los estudiantes.
A menudo, esta asignatura es percibida como una de las mas dificiles, si no la mas dificil, y el
entusiasmo que despierta es mas bien escaso” (p. 1), y es no solo un tema psicologico o de simple
desagrado, sino que ya se configura en una situacion patologica especifica, estudiada y con
algunos avances en lo referente al funcionamiento cerebral. Asi lo confirma Garcia (2006) “las
matematicas no sélo generan antipatia, sino que pueden llegar a provocar ansiedad” (p. 1),
tanto es asi que al respecto se han generado diferentes patologias reconocidas por la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS) como lo son la discalculia o lo que es peor la fobia a las
matematicas y esto se da en todos los grupos poblacionales pero especialmente en ninos como lo
refiere la corporacion de radiodifusion britanica (BBC) en su investigaciéon de 2015 “Aunque se
ha estudiado sobre todo en nifios, parece que este tipo de ansiedad puede afectar también a

estudiantes de universidad y adultos” (Robson, 2015, p. 1).

Este panorama es general, pero el panorama se hace un poco mas desalentador en
Latinoamérica ya que “... todos los paises de la region presentan resultados en las pruebas PISA

que estan por debajo del promedio de la OCDE”, (Tiramonti, 2014, p. 21).

Esto permite ver que no es una problematica local, si no que hace parte de una urgencia de
nuestro continente a la que se debe dar respuesta de manera inmediata. En este orden y

aterrizando un poco la situacién a contextos mas cercanos, es importante hablar de la situaciéon
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en nuestro pais; Colombia se encuentra en una precaria situacion en cuanto a los aprendizajes
en al area de matematicas y una muestra de ello son los resultados obtenidos a nivel nacional en

las pruebas de estado ICFES.

Pero hay que ser justos y no solo culparlos a ellos, y a sus casi inexistentes habitos de estudio
o al desinterés generalizado por el area, para entender este panorama, es necesario saber y
reconocer que no solo hay un histérico y heredado disgusto por lo matemaético, también hay la
imperiosa necesidad de cambiar las practicas de ensenanza tradicionales que han demostrado
no ser las mas acertadas y donde somos los docentes quienes tenemos la mayor responsabilidad.
Se debe privilegiar y buscar la motivacion, entendiendo que esta es un componente
indispensable en el proceso de ensefianza-aprendizaje como lo refiere Ospina (2006) el cual
afirma que la motivacion ... es esa chispa que permite encenderlo e incentiva el desarrollo del

proceso (p. 48).

Desafortunadamente en la actualidad esa estimulacion hacia lo escolar y hacia lo matemaético
esta casi por desaparecer; a nuestros estudiantes no les cautiva, ni les motiva el aprendizaje de
las matematicas y més concretamente de los procesos multiplicativos. Por esto se hace necesario
generar otras estrategias de aprendizaje que vinculen de manera efectiva las nuevas realidades

de nuestros estudiantes.

Por lo anterior, hay que procurar involucrar en la escuela y las aulas, las realidades
mediatizadas donde lo audiovisual sea un punto importante y necesario. Esta claro que, los
estudiantes son ahora nativos digitales y como docentes no es posible ser ajenos a esta realidad,
por lo que se hace imperativo generar estrategias de aprendizaje que vinculen de manera

coherente y responsable los recursos digitales para favorecer los procesos de aprendizaje.

Finalmente se considera indispensable pensar nuevas estrategias pedagogicas y didacticas

que apoyadas en los recursos digitales ayuden a los estudiantes de la Institucién Nueva
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Esperanza con los problemas que presentan en la ensefianza-aprendizaje y dominio de los
problemas multiplicativos, pero que ademaés de esto les resulte una actividad de clase motivante,

interesantes y divertidas.
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1.3 OBJETIVO GENERAL

Mejorar la habilidad para resolver problemas multiplicativos en los estudiantes de grados
sexto y séptimo de la Institucion Nueva Esperanza mediante la implementacion de videojuegos

como recurso didactico.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar las dificultades que respecto a la resoluciéon de problemas multiplicativos hay en los

grados sexto y séptimo del colegio Nueva Esperanza.

Disefiar y desarrollar recursos didacticos con video juegos que aporten a mejorar la habilidad

en la resolucion de problemas multiplicativos.

Implementar los recursos didacticos disefiados con los estudiantes de grado sexto y séptimo

de la institucion.

Evaluar los resultados obtenidos con la implementacion de la estrategia en los grupos

seleccionados.

MAESTRIA
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1.5 SUPUESTOS Y CONSTRUCTOS

Dentro de los supuestos que guian esta investigacion tenemos:

¢ La habilidad de resolucion de problemas multiplicativos en estudiantes de grados sextos y
séptimos puede mejorar mediante la implementaciéon de recursos didacticos como lo son

los videojuegos.

¢ El uso de recursos didacticos como el videojuego que permite el impacto de manera

positiva en la motivacion por el aprendizaje de las matematicas

Estos supuestos tienen como base algunos constructos de estudios anteriores como los de
Rivera y Torres (2018) quienes en su articulo Videojuegos y habilidades del pensamiento,
logran concluir después de revisar varios autores que “el uso de videojuegos tiene muchas
ventajas en el desarrollo de habilidades del pensamiento en personas de todas las edades, tanto

nifios como jovenes y adultos” (p. 15).

En este mismo sentido Muniz et al., (2014) deja en claro que “el aprendizaje de las
matemaéticas puede ser una experiencia motivadora si lo basamos en actividades constructivas y
ladicas. El uso de los juegos en la educacion matematica es una estrategia que permite adquirir

competencias de una manera divertida y atractiva para los alumnos” (p. 19).

1.6 ALCANCES Y LIMITACIONES

Con este proyecto se obtendran alcances en tres sentidos diferentes. En primer lugar,
mejorando las habilidades de los estudiantes de grados sexto y séptimo de la Instituciéon Nueva
Esperanza en la resolucion de problemas multiplicativos y la ensenanza-aprendizaje de las

tablas de multiplicar que seran tutiles para ellos durante toda su vida.

En segundo lugar, al concluir esta investigacion serd una experiencia replicable con
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diferentes grupos poblacionales de la institucién, mejorando los procesos matematicos de la

multiplicacién que se dan desde el grado segundo hasta undécimo.

Por dltimo, esta investigacidn servird como prueba piloto para la implementacién de
estrategias multimediales en el aula de clase y el uso de los videojuegos para favorecer la

motivacion y el aprendizaje de diferentes areas en la institucion.
Dentro de las limitaciones para la ejecucion de este proyecto tenemos:

¢ No toda la poblacién cuenta con acceso a internet en sus hogares lo que dificultaria la
aplicacion de los videojuegos. Para esta dificultad se tiene como plan alternativo la
realizacion de actividades en el colegio y durante las horas de clase. Adicionalmente s

plantea la ejecucion de un video juego que pueda ser descargado para trabajo offline.

e Los cronogramas institucionales que no den espacio a la ejecucion del proyecto. Para
abordar esta dificultad se pretende vincular la estrategia al plan de area y desde este ala
planeacion de clase para que haga parte de la materia y no sea un proyecto alterno que

requiera tiempos diferentes.

e Desmotivacion de los estudiantes por las actividades, se pretende realizar campanas de
expectativa y valerse de las herramientas del aprendizaje cooperativo como la

corresponsabilidad en el aprendizaje y la competitividad.
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2. MARCO DE REFERENCIA

En el marco de referencia que se desglosa a continuacion esta compuesto por aportes
investigativos, estos aportes tienen relacion con la resolucion de problemas matematicos, el uso

de videojuegos y el uso de las TIC dentro de la ensenanza-aprendizaje en el area de matematicas.

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Para este trabajo investigativo se realiz6 una investigacion documental en la que se
recopilaron numerosos escritos de antecedentes historicos, legales e investigativos, se parte de
investigaciones realizadas en el campo local, nacional e internacional, lo que permite llegar al

objetivo general del presente trabajo de investigacion.

En los dltimos afios en Colombia se han presentado nuevos enfoques al proceso educativo, lo
que permite llevar a una serie de revoluciones y tareas guiadas principalmente a cumplir metas
que lo lleven a posicionarse en uno de los paises con mayor educacion de Sur América. Lo que
lleva al Ministerio de Educacion Nacional (MEN) crear compromisos serios, pues es el ente
encargado del vigilar el entorno pedagogico dentro de las Instituciones Educativas a lo largo de

todo el territorio nacional.

El docente es el encargado de crear desde su perspectiva nuevas practicas explicativas de
aprendizaje que permitan crear y fortalecer nuevos ambientes propicios para la ensefianza
sistematica de lo que se quiere ensefiar en los estudiantes de todo el pais. Por lo tanto, es
indispensable realizar indagaciones que lleven a desarrollar estrategias innovadoras, de facil
aplicaciéon y con un alto contenido de participacion de los nifios, ninas y adolescentes, buscando
la manera de incluir en el curriculo del aula herramientas tecnolégicas, pues para nadie es un
secreto que la tecnologia esta invadiendo cada rincon del diario vivir, entonces porque no

incluirla como una practica pedagogica con el objetivo de llevar a los estudiantes nuevos pilotos

de clase, que los motiven y guien a participar constantemente dentro del proceso pedagogico,
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invitdndolos a una aventura nueva, gratificante y tecnolégica que rompa la barrera de una nueva

forma de aprender jugando.

Se sabe que gracias a la tecnologia el mundo ha cambiado de manera inexplicable, por lo
tanto, el docente debe estar a la vanguardia de esta revolucién educativa, permitiendo que las
clases lleven nuevas herramientas de trabajo, con lo que los estudiantes se identifiquen y
disfruten, es el caso de los juegos interactivos, estas herramientas cumplen con el requisito de
ser generadores de expectativas de estos nuevos cambios, llevando a los estudiantes a
experiencias de aprendizaje significativo, estas actividades permiten una interaccion,
manipulacién y posibilidad mas asertivas logrando que se cumpla con las metas propuestas y

aumente el nivel académico de sus educandos.

Finalmente, se viene discutiendo entre docentes, orientadores, coordinadores, estudiantes y
padres de familia, la necesidad de crear nuevas herramientas que permitan a los docentes y
estudiantes disefiar una nueva forma de ensenar en las aulas de clase creando una mayor
dinamica en los procesos. Creando conciencia de que es necesario generar nuevas estrategias,
espacios y orientaciones al momento de planear nuevas clases, indagando la manera de

incentivar al estudiante de manera permanente.

2.1.1 Antecedentes historicos

El tema de los videojuegos y su aporte al progreso de la habilidad en la resolucion de
problemas multiplicativos de los estudiantes de grados sexto y séptimo, es un tema relevante
que ha tomado gran importancia en los tltimos afos, con lo cual se plantean objetivos que
permitiran el desarrollo sistemético hacia la solucion de un problema especifico, permitiendo
identificar las causas y consecuencias del bajo rendimiento en los estudiantes de grados sexto y
séptimo y contribuyendo a incluir en el aula nuevas estrategias, como es el caso de los

videojuegos para que sean una solucion eficaz para el progreso de la ensefianza-aprendizaje de
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los problemas multiplicativos.

Se indaga en los estudiantes de grados sexto y séptimo solucionar los problemas de bajo
rendimiento académico en el area de las matematicas, introduciendo en el curriculo de la
asignatura los videojuegos interactivos estos ayudaran de una manera mas practica a que los
estudiantes encuentren un mejor ambiente de aprendizaje que permitan el proceso formativo.
En otras palabras, el docente busca nuevas estrategias para que el estudiante le coja amor a las
matemaéticas, haciendo una reflexion de si los métodos aplicados dentro del aula de clase son los
adecuados, su forma de evaluar, su plan de aula, y sobre todo si el proyecto de sus clases invita al
estudiante a la apropiacion de aprendizajes, pues es alli donde el docente tiene la posibilidad de

enganchar la atencion cognitiva del estudiante.

Para finalizar, contando con los escenarios necesarias para realizar este proyecto de
investigacion, se busca que, a partir del uso de los videojuegos para el fortalecimiento de la
habilidades de resolucién de problemas multiplicativos dentro del aula de clase, el momento de
ensefianza-aprendizaje se convierte en una experiencia que incite al estudiante a ampliar sus
conocimientos en el drea de matemaéticas; estos juegos estan al alcance de todos nosotros, siendo
de facil manejo para cualquier edad. Por lo que se hace importante incluir dentro del curriculo el
avance de clases dindmicas empleando nuevas herramientas para fortalecer bases de conceptos,
habilidades motoras y destrezas que se puedan aplicar al aprendizaje y facilite a los estudiantes

de grados sexto y séptimo a superar sus falencias.
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2.2 MARCO CONTEXTUAL

De acuerdo con Hernandez Sampieri (2003) quien afirma que el marco contextual es el
escenario fisico, condiciones temporales y situacion general que describen el entorno de un
trabajo investigativo. De forma general, este puede contener aspectos sociales, culturales,
histéricos, econémicos y culturales que se consideren relevantes para hacer una aproximacion al
objeto del estudio (p. 68). Por tanto, se hace indispensable hacer una caracterizacion del espacio

objeto de estudio de esta investigacion.

Este proyecto de investigacion se desarrollara en el Colegio Nueva Esperanza IED, este
Colegio esta ubicado en el barrio de Usme que lleva su nombre, UPZ/UPR 52 La Flora, en la
Carrera 3 Este No. 101-01 Sur y Carrera 15 Este No. 76—59 Sur. El nombre también puede
provenir del Monte Blanco que es el punto culminante y cuambre emblematica de los Alpes y uno
de los picos mas conocidos del mundo (Secretaria de Educacion, 2020). Cuenta con dos
jornadas: mafana y tarde. La poblacién educativa es nifios, nifias y adolescentes de contextos
urbano-rural, la instituciéon cuenta con dos sedes. Su enfoque pedagogico es desarrollo

comunitario a través de la ciencia y la tecnologia.

Usme es la localidad niimero 5 de la ciudad de Bogot4, la cual esta ubicada en el suroriente de
la ciudad de Bogota, Usme hasta el afio 1954 fue un antiguo municipio del departamento de
Cundinamarca, después fue incorporado como una localidad a la ciudad de Bogota. El nombre
de la Localidad de Usme deriva de una mujer muisca llamada Usminia, esta mujer se
caracterizaba por amar mas a su pueblo, que a su propia vida Bacata (Bogota). Los limites de la

localidad son los siguientes:

¢ Norte: Localidades de San Crist6bal, Rafael Uribe Uribe y Tunjuelito.
e Sur: Al sur limita con la Localidad de Sumapaz y el municipio de Pasca (Cundinamarca).

¢ Oriente: Al oriente limita con los Cerros orientales y los municipios de Chipaque y Une
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(Cundinamarca).

¢ Occidente: Y al occidente limita con la Localidad de Ciudad Bolivar.

Esta localidad cuenta con varias quebradas, las cuales no se encuentran canalizadas lo que
lleva a que su cauce traslade desechos que desembocan en el rio Tunjuelo. La principal quebrada
con la que cuenta esta localidad se llama la Yomasa, la cual limita con la Avenida Boyaca y
Caracas. A su vez, esta Localidad limita con la localidad de Sumapaz, en esta se encuentra el
paramo denominado el mas grande del mundo, lo que la denomina como una de las localidades

mas ricas en recursos hidricos.

Esta localidad se localiza separada del casco urbano principal de la ciudad de Bogot4, aunque
contiene diversos barrios del Sur de la ciudad con amplias zonas rurales. A su vez, esta
conformada por siete Unidades de Planeamiento Zonal (UPZ), que a su vez estan divididas en
barrios y por una Unidad de Planeamiento Rural (UPR). En total, Usme posee méas de 120
barrios y 17 veredas. A continuacion, como se observa en la Tabla 1 se relacionan las UPZ que

estan incluidos dentro de esa localidad.

Tabla 1
UPZ Localidad de Usme
UPZ BARRIO
52 Laflora
56 Damubio
57 Gran Yomasa
58 Comumeros
59 Alfonzo Lopez
60 Parque entre nubes
61 Ciudad Usme
Sin resultado Usme rural

Fuente: Elaboracion propia
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Esta localidad se caracteriza porque el 82% de la poblacién es menor de 49 afios, asimismo el

98% de la poblacion esta categorizada en estrato medio bajo (estratos 1, 2y 3) de los cuales el

20,1% y el 5,3% se encuentran en condiciones de pobreza y pobreza extrema por ingresos

(SCRD, 2016, p. 2).

Figura 2

Colegios oficiales que hacen parte de la localidad de Usme
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Nota. Fuente: Secretaria de Educacién de Bogota (2018, p. 22).
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Como se puede observar en la figura 2 el Colegio Nueva Esperanza IED es un colegio distrital
de Bogota ubicado en la localidad de Usme muy cerca de los llanos orientales. Est4 conformado

por una comunidad joven de estudiantes desde los 5 a los 18 afios (FindGlocal, 2020, p. 1).

En la década del 60 se inicia una segunda etapa de colonizacion con un significativo
incremento en el nimero de habitantes y por ende de poblacion en edad escolar. Se presenta
entonces la necesidad de ofrecer educacion basica a las nifias, nifios y jovenes por lo que se
crean 2 colegios, uno de ellos la escuela Nueva Esperanza que inicia la prestacion del servicio
educativo a dos grupos de estudiantes que recibian educacion preescolar y basica primaria;
ambos a cargo de un docente quien permanecia en el colegio durante la semana debido a las

distancias y dificultades de transporte (FindGlocal, 2020, p. 2).

La historia del colegio Nueva Esperanza IED inicia con la segunda mitad del siglo XX, cuando
los mas antiguos colonizadores del sector hacen presencia motivados por la riqueza
agroecologica de los suelos de paramo; eran campesinos provenientes de los departamentos de
Boyaca, Meta y Cundinamarca; personas de escasos recursos que se asentaron a través de
invasiones en barrios subnormales, muchos de estos atn en la ilegalidad y que con su trabajo
modificaron el uso del suelo llevandolo del ecosistema de paramo a uno 6ptimo para la
produccion agricola y pecuaria (FindGlocal, 2020, p. 3). La misién de la Institucion es
desarrollar un proyecto educativo institucional que garantice el desarrollo de las dimensiones
humanas de sus estudiantes; mediante la formacién en valores, la construccion de conciencia
ambiental, el ejercicio responsable de la ciudadania, el manejo eficaz de las NTICs, el fomento
de las artes y el estudio de las ciencias; contribuyendo significativamente en los procesos de

transformacion del contexto social al que pertenece.

En esta localidad también se lider6 el Plan Distrital de Desarrollo Bogota D. C. 2016-2020, el

cual cont6 con 7 ejes en cuanto a educacion, inclusion, calidad educativa y transparencia y
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Figura 3

Ejes de la Educacioén en Plan Distrital de Desarrollo Bogota, D. C. 2016-2020

EJE 1

Desarrollo Integral desde
la gestacion hastala
adolescencia: Educacion ¥ 3
Inicial de calidad en el Inclusién
marco de la Ruta Integral educativa para la
de Atencion a la primera equidad.
infancia.

Transparencia, Am;:les:)l coln
gestion publica y cah R
servicio ala ucacion

ciudadania. la superior.

Nota. Fuente: Secretaria de Educacion Distrital (2020).

Como se observa en la figura 3 estos 7 ejes conforman el Plan Distrital de Desarrollo Bogota,

D. C. 2016-2020 en cuanto a Educacion, el primer eje comprende el denominado Desarrollo

integral desde la gestion hasta la adolescencia: Educacion inicial de calidad en el marco de la

ruta integral de atencién a la primera infancia, en este primer eje se atiende integralmente y

con calidad a los nifios y nifias del ciclo de educacidn inicial, en el marco de la ruta integral de

atenciones, garantizando con ello sus derechos y favoreciendo su desarrollo integral. En cuanto

al proceso pedagogico su proyecto es el fortalecimiento técnico, crear experiencias pedagogicas,

acuerdos de ciclo y transiciones efectivas y armoénicas. Para la creacion de ambientes educativos

y protectores se dara fortalecimiento de los espacios: seguridad, bienestar y proteccion y a su vez
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el fortalecimiento y enriquecimiento de los ambientes (Secretaria de Educacion Distrital, 2020,

p- 4).

El segundo eje comprende la Calidad educativa para todos, en este eje se conforma la Red de
Innovacion del Maestro en Bogota a través del fortalecimiento y visibilizacion de sus
experiencias y del desarrollo de estrategias de formaciéon pedagogica y disciplinar con el fin de
incidir en la transformacion educativa de la ciudad (Secretaria de Educacion Distrital, 2020, p.
5). En el area de la docencia y directivas se aplicaran las siguientes cinco estrategias como se

observa en la figura 4:

Figura 4

Cinco estrategias para la formacion pedagogica en Maestras, Maestros y Directivos Docentes

_\
» Acompafiamiento amaestros deredentevinculadon enfocadoen el desarrollo de competendas pedagogicas.
o - Curso "Etica del cuidado y manejo del estrés”.
Pl « Programa "Ttinerandas de saberes: caminar compartir y reflexionar’

« Eventos culturales y académicos

- Catedradepedagogia

« Programas deformacion

- Pasantias/ estandaspedagbgicas

« Programas de Formadon Virtual - Espacio Maestro

y .

« Programas de espedalizacion, maestriay doctorado

« Redes y Colectivos de Docentes del Distrito

« Semilleros escolares de Investigacion

« Ser Maestro

.| -Innovadores Pedagogicos

- Proyecto Maloka: Rutade Formacdon en Cienciay tecnologia

. « Premioalainvestigadon einnovacion educativa

» Participadon en eventos académicos y culturales de caracter distrital, nacional einternacional.
« Participadon en pasantias y estandas pedagogicas.

- Postulaciones apremios nadonales o internacionales.

Nota. Fuente: Secretaria de Educacion Distrital (2020).
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Por otro lado, como se observa en la figura 4 las estrategias para la formacion Pedagogica
para Maestros y Directivos, se encargan de garantizar al personal docente y administrativo que
desarrolla actividades organizacionales requeridas para el normal funcionamiento de los
establecimientos educativos, el pago de sus salarios, prestaciones sociales y demas derechos
inherentes a la prestacion del servicio educativo en el Distrito Capital, al igual que propender
por el bienestar del funcionario y el de sus familias como factor determinante de una mejor
calidad educativa (Secretaria de Educacion Distrital, 2020, pag. 6). Garantizara el area de

talento humano al personal docente y administrativo lo siguiente:

¢ Nomina: En este apartado se encarga de los pagos de los salarios, prestaciones y aportes
de seguridad social de los docentes y funcionarios administrativos activos y retirados de
las entidades educativas. Asimismo, se encarga de realizar el pago de las mesadas

pensionales de los docentes que esta a cargo de la Secretaria de Educacion del Distrito.

¢ Apoyo a la gestion: Se encarga de cubrir las necesidades de talento humano en las

diferentes areas educativas en cada uno de los planteles distritales, departamentales.

¢ Bienestar, capacitacion, salud ocupacional y dotacion: Este apartado se encarga
de las acciones de reconocimiento que se le realizan a los funcionarios y sus familias,
denominado Pilar Organizacion Educadora, Pilar seguridad, salud y calidad de vida y Pilar

educacion situada, continuada y pos gradual.

Por otra parte, se promueven diversas habilidades que permitan el libre desarrollo de los
jovenes mediante la creacion de mayores oportunidades que les permitan explorar, orientar y
mejorar el nivel de competencias basicas, técnicas, tecnolégicas, sociales y emocionales. En

cuanto, a la educacion media se desarrollaran los siguientes aspectos:

¢ Competencias basicas, técnicas, tecnologicas, socioemocionales y
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exploracion: En esta estrategia se apoya y acompafia a las instituciones en el desarrollo
y creaciéon de competencias bésicas, técnicas, tecnoldgicas y socioemocionales de los
estudiantes que hacen parte de los grados de 10° y 11°, y el fortalecimiento de espacios de

exploracion para los mismos.

¢ Orientacion socio ocupacional: Se apoya y acompaia a las instituciones en la
ejecucion del programa distrital de orientaciéon socio-ocupacional para asegurar el

desarrollo integral de los estudiantes.

El tercer eje se denomina la Inclusion educativa para la equidad: La revolucién de los
colegios en el cual se reducen las brechas de desigualdad que afectan el acceso y la permanencia
escolar en el Distrito Capital, logrando trayectorias educativas completas, en el marco de una
educacion inclusiva (Secretaria de Educacion Distrital, 2020, p. 13). Garantizan la cobertura

educativa en toda la localidad de Usme con las siguientes caracteristicas:

¢ Gestion territorial de la cobertura educativa: Este apartado se encarga de
acompanar a las localidades en la creacidn, disefio, ejecucion, busqueda y evaluacion de
planes locales de cobertura educativa, asimismo la ejecucion de una nueva ruta de acceso y

a su vez garantizar la permanencia escolar de los nifios, nifias y adolescentes.

¢ Modernizacion del proceso de matricula: En este espacio se encargan de
modernizar el proceso para garantizar la matricula de los nifios, nifias y adolescentes en
cada una de las localidades que integran la ciudad de Bogota, creando un enfoque
adecuado para fortalecer el servicio al ciudadano y buscar la activa participacion de la

poblacién desescolarizada.

e Acciones afirmativas para poblaciones vulnerables: En este apartado se encarga

de la implementacion de cada uno de los colegios oficiales para garantizar la gratuidad
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educativa y/o labores positivas en cuanto a la poblacion vulnerable y diversa,
especialmente nifios, nifias y adolescentes que han sido victimas del conflicto, poblaciéon
rural, extra edad, trabajadores infantiles, grupos étnicos, en condicion de discapacidad,

entre otros.

¢ Administracion del servicio educativo: Por otro lado, se encargan de administrar los
colegios oficiales, por medio de la modalidad de administracién del servicio educativo, con

condiciones de calidad, clima escolar y jornada tnica.

¢ Prestacion del servicio educativo en establecimientos educativos no oficiales:
En este apartado se encargan de garantizar con colegios no oficiales la prestacion de un
buen servicio educativo, contando con una jornada tinica y brindando condiciones de
calidad, permitiendo que se atiendan a los estudiantes que vienen matriculados en esta

modalidad y a su vez la poblacién en condicién de discapacidad.

Por otra parte, estas estrategias permiten edificar, corregir y otorgar la construccién del
sistema educativo oficial, permitiendo contar con nuevos espacios merecedores para el
aprendizaje y el trabajo, que permitan la innovacion de la practica pedagogica y administrativa.
En particular, se cuenta con una gran prioridad la infraestructura y dotacion de las instituciones

de la localidad de Usme con los siguientes aspectos:

¢ Construccion, restitucion, terminacion y ampliacion: En este espacio se pretende
construir nuevas sedes educativas en lotes que se encuentren disponibles para este fin y a
la vez intervenir colegios existentes con reposiciones, culminaciones o ampliaciones
planteles educativos que no cumplan con las especificaciones de sismo resistencia y
cuenten con anélisis de vulnerabilidad, disefios, y lo mas importante estos lotes deben
estar debidamente legalizados y con los papeles en regla para poder iniciar su

intervencion.
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¢ Obras menores y adecuaciones: Con este punto se pretenden intervenir sedes
existentes para el mejoramiento de su planta fisica, esto con el objetivo de aumentar la
cobertura, avalando los contextos de aprendizaje y afirmando los estdndares sefialados
para este tipo de infraestructura. De igual forma, se pretende intervenir sedes

administrativas con reparaciones locativas.

¢ Centros de maestros: En este se pretende adaptar las sedes de la Red de Innovacion

del Maestro con ajustes en su infraestructura.

¢ Dotaciones: Como su nombre lo indica se encargan de dotar y adecuar las sedes con los
elementos necesarios para garantizar el correcto funcionamiento del sector educativo

oficial.

Se pretende con esto, disminuir las brechas de desigualdad que afectan las condiciones de
ingreso y permanencia en el sistema educativo oficial del Distrito, que permita la promocién de
programas de alimentacién, movilidad y promocion del bienestar, promoviendo mejores
ambientes de aprendizaje para la vida a través de un bienestar integral para los estudiantes. A su
vez, prestar servicios de apoyo administrativo en condiciones de eficiencia y calidad para el
adecuado funcionamiento de las sedes de la entidad (Secretaria de Educacién Distrital, 2020, p.

16).

El cuarto eje denominado Acceso con calidad a la educacion superior busca consolidar en
Bogota un Subsistema Distrital de Educacion Superior cohesionado, dedicado a generar nuevas
oportunidades de acceso, con calidad y pertinencia (Secretaria de Educacion Distrital, 2020, p.

17).

Para el quinto eje que se llama Equipo por la educacion para el reencuentro, la

reconciliaciéon y la paz, este contribuye al empoderamiento de los diferentes actores de la

comunidad educativa (estudiantes, docentes, padres de familia, equipos directivos, medios de
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comunicacion, sector productivo, sociedad civil, entre otros) para aportar a la construccion de
una Bogota en paz y a la consolidacion del proceso de aprendizaje de los estudiantes, mediante
el fortalecimiento de la participacion, la convivencia, el mejoramiento del clima escolar y de los
entornos escolares, a través de la consolidacion de la articulacion e integracion
interinstitucionales de las entidades del Distrito Capital (Secretaria de Educacion Distrital,

2020, p. 18).

El sexto eje que se denomina Transparencia, gestion publica y servicio a la ciudadania se
basa en modernizar los procesos misionales y de apoyo a la gestion de las instituciones
educativas, alineando la estructura de la SED con estas y ejerciendo una funcioén ptblica

transparente y efectiva (Secretaria de Educacion Distrital, 2020, p. 19).

Por tltimo, el séptimo eje llamado Gobierno y ciudadania digital en este eje se pretende
implementar sistemas de informacion integrados que soporten la modernizacién de procesos y
procedimientos de calidad, a fin de promover una mejor prestacion del servicio educativo

(Secretaria de Educacion Distrital, 2020, p. 20).

Estos 7 ejes que hacen parte del Plan Distrital de Desarrollo Bogot4, D. C. 2016-2020
apoyaran al perfeccionamiento de la calidad de la educacién en la localidad de Usme,
permitiendo garantizar una educaciéon basada en la transparencia y calidad a todos los nifios,

ninas y adolescentes que forman esta localidad, sin importar su raza, etnia, edad ni grupo social.

La poblacion que hace parte de esta investigacion son 777 estudiantes entre nifias y nifios de
grados sexto y séptimo del colegio Nueva Esperanza IED ubicados en la sede B, jornada mafana,
de lalocalidad de Usme en la ciudad de Bogota. El grupo objeto de estudio estd comprendido
entre ninos y nifias en edades de los 11 y 14 afos, los cuales se caracterizan por ser dinamicos,

espontaneos, investigativos, criticos, participativos, entre otras variadas cualidades

actitudinales. Lo anterior, se pudo evidenciar durante la observacion directa por parte de los
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docentes que estan a cargo de estos grupos, permitiendo analizar el desarrollo de sus trabajos y

en la participacion de los estudiantes en las diferentes actividades propuestas.

Para concluir, podemos decir que el colegio donde se desarrolla la investigacion presenta
multiples caracteristicas y situaciones que la hacen unida, desde su ubicacidn territorial hasta
las costumbres, tradiciones y cultura de la comunidad educativa con la que se va a trabajar, por
lo anterior es importante conocer de primera mano el contexto para no entrar en choque con ély

lograr los objetivos que plantea la investigacion.
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2.3 MARCO NORMATIVO

“Ignorantia juris non excusat o ignorantia legis neminem excusat” (del latin, la ignorancia
no exime del cumplimiento de la ley) por esto es indispensable tener un claro y nutrido
marco legal o normativo que es un conjunto de leyes, normas y reglamentos que son aplicables a
las funciones o actividades que se planea llevar a cabo y que deben ser identificados para que las
actividades se realicen de manera armonica, sin incurrir en riesgos de tipo legal (Toriz Acosta,

2018, p. 1).

Todo proyecto de investigacion debe estar debidamente sustentado en las normas, leyes y
decretos que con respecto al area que se ha trabajado rigen el pais donde se pretende
implementar. Por esto en el presente apartado se dan cuenta de los decretos, normas y leyes que

sustentan este documento.

En primer lugar, a nivel internacional, existen diferentes organismos que dan sustento a esta
investigacion, pues gestionan la normatividad en torno a la manera como se deben desarrollar
los procesos académicos e investigativos, dentro de los cuales se encuentra la Organizacién de
las naciones Unidas para la educacion la Ciencia y la Cultura (UNESCO) (2020), quien establece
los principios fundamentales, como: “No discriminacién, Solidaridad, Igualdad de
oportunidades y de trato y acceso universal a la educacién”. Cada uno de estos principios
responden a la manera como esta entidad pretende dinamizar las practicas educativas a nivel
mundial, centrando su mirada en procesos formativos de alta calidad (p. 2). Es asi como estos
principios guian el desarrollo de la presente investigaciéon, haciendo que constituya un proceso

formativo de alta calidad.

En segundo lugar, tenemos la Constitucion Politica de 1991 (2020) establece que “la

educacion es un derecho de la persona y un servicio ptblico que tiene una funcion social; con

ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demaés bienes y valores de
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la cultura” (p. 15), como derecho fundamental se debe velar por el mejoramiento continuo del
proceso de aprendizaje para brindar de esta manera mayor calidad. Por lo anterior y teniendo en
cuenta que el proyecto se desarrollara en una instituciéon educativa y que es un proyecto que
pretende la optimizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en una tematica especifica como
lo es la habilidad en la resoluciéon de problemas multiplicativos, esta ley sustenta claramente la

intencion del proyecto.

En tercer lugar, y continuando con la linea educativa contamos con la carta magna en lo
que a educacion se refiere, esto se define en la ley general de educacion que en su articulo 5
habla de los fines esenciales de la educacién la “adquisicion y generacién de los conocimientos
cientificos y técnicos mas avanzados, humanisticos, historicos, sociales, geograficos y estéticos,
mediante la apropiacion de habitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber” (Ley
115 de 1994, 2020, p. 1), tematica que se desarrolla de manera trasversal en la propuesta de

investigacion.

De igual manera este mismo documento en su numeral 9 habla sobre “el desarrollo de la
capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance cientifico y tecnolégico nacional,
orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la poblacion, a la
participacion en la basqueda de alternativas de solucion a los problemas y al progreso social y
econdmico del pais” (Ley 115 de 1994, 2020, p. 3), elemento que se concreta en la propuesta al
trabajar de manera directa la resolucion de problemas y las habilidades multiplicativas con un

grupo poblacional especifico.

En este mismo sentido, la Ley 115 de 1994 (2020) en su articulo 20 habla de los objetivos
generales de la educacion basica, hace especial énfasis en ampliar y profundizar en el
razonamiento logico y analitico para la interpretacién y solucién de los problemas de la ciencia,

la tecnologia y de la vida cotidiana (p. 9).

MAESTRIAEN  (— ¢
RECURSOS DIGITALES f
ARLICADOS vk ’_——J@ @ °



44

En cuarto lugar, si nos referimos al Plan Nacional de Desarrollo que integra las
necesidades y las estrategias de trabajo del pais en todos los sectores encontramos que en su
Desafio Estratégico nimero 5 habla de la necesidad de “impulsar una educaciéon que transforme
el paradigma que ha dominado la educacion hasta el momento. Y dentro de los lineamientos
estratégicos establece asegurar que las instituciones educativas apropien un paradigma
educativo participativo e incluyente, que desarrolle e implemente distintas metodologias y
estrategias educativas, coherentes con los contextos y con la diversidad cultural y social,
pertinentes y orientadas al desarrollo humano integral y a la formacion del ciudadano global”
(PND, 2020, p. 50), todo esto en total relacion con los objetivos e intereses del proyecto de
investigacion que busca reevaluar el papel del docente y las TIC en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Adicionalmente, este mismo plan en su sexto Desafio Estratégico establece “impulsar el uso
pertinente, pedagogico y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para apoyar la
ensefanza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje, la investigacion y la innovacion,
fortaleciendo el desarrollo para la vida” (PND, 2020, p. 51) lo que se materializara en el proyecto
con la consolidacién de un videojuego para la adquisicion de habilidades en procesos

multiplicativos y resoluciéon de problemas.

El Plan Nacional de Educacién (2020) establece también varios factores que posibilitan y

apoyan la construccion del presente proyecto de investigacion y dentro de ellos témenos (p. 51):

e Impulsay promueve la investigacion para el desarrollo de nuevas herramientas
tecnologicas que accedan a optimizar la informacién y al conocimiento por parte de las
poblaciones diversas

e Promover en la institucion el uso adecuado y utilizacion de las TIC en el aprendizaje

continuo
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¢ Promover los aprendizajes de tecnologia que respondan a las necesidades de los
diferentes contextos y a los nuevos retos de la sociedad digital.

e Garantizar la busqueda de planes de incorporacion de las TIC en las instituciones del
Sector Educativo.

¢ El proceso de incorporacion de las TIC en las instituciones educativas en los grados de la
educacion basica, media y superior tendran en cuenta no solo la implementacién de estas
como una herramienta pedagobgica, sino también permitiran la actualizacién de los
contenidos curriculares que permitan a los estudiantes afrontar los retos de la sociedad y
la economia digital, como por ejemplo: la seguridad e integridad personal en la red,
derechos y deberes del uso del internet, comercio electronico, riesgos en internet, etc.

e Por otro lado, se busca promover la implementacion y construccion de contenidos
educativos digitales apropiados y pertinentes que mediante el uso racional de las TIC
favorezcan las practicas pedagoégicas transformativas que impacten positivamente el
aprendizaje de los estudiantes.

e Promover la divulgacion y desarrollo de contenidos educativos digitales como también el
uso de herramientas tecnologicas que permitan seguir los lineamientos de datos abiertos
y de accesibilidad.

e Buscar el desarrollo de competencias comunicativas en los estudiantes, a través del uso

herramientas tecnologicas y la apropiacion critica de las tecnologias

En quinto lugar, si nos referimos al Plan Decenal de Educacién 2016-2026, en este Plan se
encuentran vinculadas todas las estrategias y proyecciones con respecto al desarrollo de la
educacion se pretende se den en el pais, se encuentra en el numeral 2.6 como uno de los desafios
estratégicos de la educacidon 2016 — 2026 es “establecer e impulsar el uso pertinente, pedagogico

y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccion de

conocimiento, el aprendizaje, la investigacion y la innovacion, fortaleciendo el desarrollo para la
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vida” (PND, 2020) desafio que se tiene muy en cuenta en el momento de construir esta
propuesta investigativa dado que se pretende desde la manera més practica vincular en los
menores el gusto por el uso de las herramientas digitales, especificamente los video juegos para

favorecer y potenciar el aprendizaje de una disciplina especifica como lo es la matematica.

En sexto lugar, y ya siendo un poco mas centrados en el proceso educativo tenemos como
referente legal los estandares basicos de matematicas publicados por el Ministerio de Educacion
Nacional (2015), en los cuales se recopilan las habilidades tematicas y conocimientos esperados
por los estudiantes colombianos en cada uno de los grados y asignaturas (p. 51). Estos
estandares especificos de matematicas nos hablan de la resolucién de problemas como el primer
proceso bésico de la actividad matemaética, entendiendo que “este es un proceso presente a lo
largo de todas las actividades curriculares de matematicas y no una actividad aislada y
esporadica; més atin, podria convertirse en el principal eje organizador del curriculo de
matemaéticas, porque las situaciones problema proporcionan el contexto inmediato en donde el
quehacer matematico cobra sentido, en la medida en que las situaciones que se aborden estén
ligadas a experiencias cotidianas y, por ende, sean mas significativas para los alumnos. Estos
problemas pueden surgir del mundo cotidiano cercano o lejano, pero también de otras ciencias y
de las mismas matematicas, convirtiéndose en ricas redes de interconexion e

interdisciplinariedad” (Ministerio de Educacion Nacional, 2015, p. 52).

Por dltimo, pero sin ser menos importantes est la formulacion de los derechos basicos de
aprendizaje, pues los aprendizajes se estructuran dependiendo el grado y el area particular, en
este sentido se entienden “los aprendizajes como la conjunciéon de unos conocimientos,
habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural e histérico a quien aprende. Son
estructurantes en tanto expresan las unidades basicas y fundamentales sobre las cuales se puede

edificar el desarrollo futuro del individuo” (Ministerio de Educacion Nacional, 2015, p. 56).
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Dentro de estos derechos basicos de aprendizaje (2015) nos parecen pertinentes para la

propuesta de investigacion los siguientes (p. 56):

e Utiliza las propiedades de los ntimeros enteros y racionales, las propiedades de sus
operaciones para proponer estrategias y procedimientos de calculo en la soluciéon de
problemas. Evidencias de aprendizaje: propone y utiliza diferentes procedimientos para
realizar operaciones con nimeros enteros y racionales. Argumenta de diversas maneras
la necesidad de establecer relaciones y caracteristicas en conjuntos de ntimeros (ser par,
ser impar, ser primo, ser el doble de, el triple de, la mitad de, etc.) (Ministerio de
Educacién Nacional, 2015, p. 56).

e Opera sobre nimeros desconocidos y encuentra las operaciones apropiadas al contexto
para resolver problemas. Evidencias de aprendizaje: Utiliza las operaciones y sus
inversas en problemas de calculo numérico. Realiza calculos numéricos, organiza la
informacién en tablas, elabora representaciones graficas y las interpreta. Realiza
combinaciones de operaciones, encuentra propiedades y resuelve ecuaciones en donde
estan involucradas (Ministerio de Educacion Nacional, 2015, p. 57).

¢ Comprende y resuelve problemas, que involucran los nimeros racionales con las
operaciones (suma, resta, multiplicacion, division, potenciacion, radicacion) en
contextos escolares y extraescolares. Evidencias de aprendizaje: Describe situaciones en
las que los nameros enteros y racionales con sus operaciones estan presentes. Utiliza los
signos “positivo” y “negativo” para describir cantidades relativas con nimeros enteros y
racionales. Resuelve problemas en los que se involucran variaciones porcentuales

(Ministerio de Educacion Nacional, 2015, p. 57).

Estos derechos de aprendizaje descritos anteriormente fueron seleccionados como parte del

marco normativo que sustenta esta investigacion debido al aporte en cuento a teméticas
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especificas que defini6 el Ministerio de Educacion y que deben tener los estudiantes de los

grados con los que se va a trabajar en la propuesta.
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2.4 MARCO TEORICO

El marco teoérico encuadra una pintura, la ubica, la contiene, le da un centro, la hace
relevante. Para Daros (2002) un marco tedrico es lo que encuadra, contiene, ubica y hace
relevante el sentido del problema. Una teoria, en cuanto permite describir, comprender, explicar

e interpretar los problemas, les da a los mismos un marco (p. 74).

El presente apartado describe las principales teorias e ideas que sustentan este proyecto de
investigacion, aqui se realiza un anélisis de lo que varios autores han construido sobre la
tematica a investigar, al tiempo que se enlazan con las ideas del autor de la presente

investigacion.
2.4.1 Constructivismo

Para iniciar y teniendo en cuenta que esta investigacion esta gestada desde la docencia nos
parece importante explicitar el modelo pedagogico en el que esta investigacion se enmarca y que
dictamina muchas de las ideas y acciones que en él se desarrollan, esto es el enfoque
constructivista que como bien lo refiere “el constructivismo es concebido como una propuesta
sobre el analisis del conocimiento, sus alcances y limitaciones”. Varios autores refieren el
constructivismo mas que como una teoria como una representacion de ver el proceso de
ensenanza-aprendizaje y desde ahi la educacion, con el fundamento basico de que “para el
constructivismo, el ser humano crea y construye activamente su realidad personal” concepto
que en su momento entro en contraposicion con las ideas y teoria de la época pero que aun hoy

en dia estd mas que vigente en el proceso educativo.

El constructivismo tiene la idea de que “el conocimiento reside en los individuos, que el
conocimiento no puede ser transferido intacto desde la cabeza de un profesor a la cabeza de los
aprendices. Por el contrario, es el aprendiz quien trata de darle sentido a su aprender intentando

ensamblarlo con su experiencia previa” (Sanchez Ilabaca, 2004, p. 76). Y en la practica vemos
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como cada uno de nuestros estudiantes tiene su propia mirada del mundo dependiendo de la

forma que tiene para entenderlo e interactuar con él.

Por otro lado, Sanchez (2001) define la teoria del constructivismo como un proceso de
ensefanza-aprendizaje y desde luego del papel que los docentes y los estudiantes desempenan
en este proceso, en este sentido una metodologia constructivista se caracteriza por considerar

los siguientes componentes (p. 7):

e Aprendices interactuando y coordinandose entre si para llevar a término un disefio o
proyecto con el que construiran nuevos conocimientos, reflexionaran sobre su

entendimiento y desarrollaran destrezas y habilidades de alto orden (Sanchez, 2001, p.

7).

e TFacilitadores o entrenadores (coachers) que deben ser verdaderos estrategas al disefiar
estrategias y experiencias de aprendizaje, orientar, asignar funciones y coordinar
acciones al interior del aula, segtn las caracteristicas y necesidades de sus aprendices

(Sanchez, 2001, p. 7).

¢ Un medio ambiente propicio con espacios apropiados para la interaccion de los
aprendices, donde los materiales y herramientas estén a su alcance, donde el contexto
sea pertinente y consecuente con el mundo que habitan, donde los aprendices tengan el

control de sus actividades y de los elementos que tienen a su disposicion (Sanchez, 2001,

p.- 8).

e Herramientas y materiales con las cuales poder construir, tales como software, Internet,

multimedios, libros, textos, lapices, cuadernos, tijeras, pegamentos, etc. (Sanchez, 2001,

p. 8).
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2.4.2 Aprendizaje significativo

En este mismo sentido se considera pertinente hacer claridad sobre cuél de los enfoques
constructivistas vamos a trabajar, porque, aunque la teoria constructivista es solo una, de esta se
subdividen muchas corrientes con marcadas diferencias en su aplicacién en el aula es por esto
que el presente proyecto se enfocara en la linea de aprendizaje significativo planteada por
Ausubel (1976) afirma que el aprendizaje significativo es una teoria psicoldgica porque se ocupa
de los procesos mismos que el individuo pone en juego para aprender. Pero desde esa
perspectiva no trata temas relativos a la psicologia misma ni desde un punto de vista general, ni
desde la 6ptica del desarrollo, sino que pone el énfasis en lo que ocurre en el aula cuando los
estudiantes aprenden; en la naturaleza de ese aprendizaje; en las condiciones que se requieren

para que éste se produzca; en sus resultados y, consecuentemente, en su evaluacion (p. 2).

Desde este enfoque tedrico, centrado en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en el que se
estudia la manera en que se presenta la informacion nueva a los estudiantes y ellos realizan un
proceso de anclaje en el que a través de sus conocimientos y experiencias previas dan sentido a
la informacién nueva y la incorporan a su estructura cognitiva para poder hacer uso de ella en
otros contextos y situaciones es como se entiende el proceso de ensefianza en el presente

proyecto.

Por lo anterior, Porras et al., (2013) define que es importante clarificar cuales son los

principales postulados de esta teoria y nos acogemos a los que presenta (p. 43):

¢ Se incorporan nuevos conocimientos de forma sustantiva para la estructuracion de

conocimientos para los estudiantes.

e Lo anterior se logra, a través del esfuerzo voluntario de los estudiantes por pertenecer los

nuevos conocimientos con sus conocimientos previos.
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El aprendizaje es realiza de manera natural, este de desarrolla de adentro hacia afuera,

partiendo del interés y de la motivacion de cada uno de los estudiantes.

e Este aprendizaje se revela en la accion y en la experiencia que establece consigo mismo,
cada uno de los objetos y a la vez con otros seres de su entorno en situaciones que le

resulten significativas.

e Permite transferir a nuevas situaciones para solucionar nuevos problemas sin solicitar

ayuda a otros.

e Permite a cada uno de los estudiantes el aprender a observar, experimentar, cuestionar,

plantear las hipotesis y producirlas.

¢ Por ultimo, influye sobre los hechos, conceptos, datos, teorias, relaciones, procedimientos,

actitudes cada uno de los estudiantes posee cuando ingresan a las instituciones educativas.

2.4.3 Juego y Aprendizaje

Dentro de la presente investigacion otra teoria fundamental es la importancia de incorporar
el juego en los procesos académicos como medio para favorecer el aprendizaje y optimizar

procesos de ensefianza aprendizaje.

Como bien lo refiere Ainhoa (2019) afirma que mediante el juego se pueden crear situaciones
de maximo valor educativo y cognitivo que permitan experimentar, investigar, resolver
problemas, descubrir y reflexionar (p. 46). Es que son muchas las teorias que reconocen el valor
del juego en la consolidacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje en las diferentes areas

del conocimiento.

Por otro lado, Piaget (1985) afirma que los juegos ayudan a construir una amplia red de
dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola para

revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla (p. 10). Por esto, se considera fundamental
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emplear nuevas estrategias didacticas que permitan desarrollar nuevos procesos de ensefianza-

aprendizaje en el area de las matematicas.

Pero en términos generales que es juego segin la RAE (Real Academia Espafiola) se define la
palabra jugar como el “hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o
desarrollar determinadas capacidades”. Y este concepto nos presenta tres ideas muy
interesantes del juego, la primera es la del efecto que el juego tiene en la emocionalidad de las
personas generando una emocion gratificante como lo es la alegria, en segundo lugar, el fin de
entretenerse habla de la motivacién y la intencién propia de realizarlo sin presiones externas y
por supuesto la tercera parte que se refiere a la adquisicion o desarrollo de diferentes

capacidades.

Es por lo anterior, que el juego dentro del aprendizaje muestra sus valiosos efectos ya que
como lo refiere Muniz-Rodriguez (2014) el uso de los juegos como recurso didactico para la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en 1° de ESO aumenta la motivacién y el interés
de los estudiantes hacia el estudio de esta materia, favoreciendo asi la adquisiciéon de

conocimientos (p. 31).
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Los principales conceptos en los que se sustenta esta investigacion y los que se derivan claramente del marco teérico se describen a

continuacion:

MARCO CONCEPTUAL

|
()

Tiene sus raices

'

En la teoria de Jean Piaget
pionero en el estudio del

desarrollo cognitivo en
etapas iniciales

El cual afirma

Que el conocimiento esta
unido a las operaciones
que el sujeto realiza sobre
el mundo que le rodea.

Asuvez

El desarrollo intelectual es
un proceso de cambios,
desde los mas simples a los

ARACTERISTICAS DE UN
OCENTE CONSTRUCTIVISTA

Estas son
v
K- Impulsa la autonomia e iniciativ;\
del alumno.
o Usa materiales fisicos,

interactivos y manipulables
Propone de forma vivencial tareas
constructivistas como: clasificar,
analizar, predecir, crear, inferir,
deducir, estimar, elaborar,
pensar.

Investiga la comprension de
conceptos que tienen los
estudiantes antes de compartir
con ellos su propia comprension.
Impulsa la indagacién y motiva la
reflexion para encontrar las

¢ K respuestas. j

I
Lo que permite
v

més complejos

Por lo tanto

El conocimiento es el

En la actualidad implementar

herramientas de tecnologia educativa, que
permitan el aprendizaje de las mateméticas

y la resolucion de problemas

multiplicativos, siempre procurando un

trabajo en equipo y colaborativo

resultado de
construcciones que se
modifican mediante dos

1
Por lo tanto
v

procesos [

Los docentes, estudiantes deben interactuar

entre si para producir un aprendizaje

significativo, sin la creatividad o la guia del
docente, lo que hace que los videojuegos se

conviertan en simples obietos si vida

Consiste
Se refiere

L v
Enla
incorporacién
al cerebro de

Al cambio de los
esquemas o a la
necesidad de

elementos

externos ajustar a la nueva

situacion

HABILIDADES MULTIPLICATIVAS

Permite

v

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Ocurre cuando

| v

i

Es una

| v

Una nueva informacién se conecta
con un concepto relevante pre
existente en la estructura cognitiva,
esto implica que, las nuevas ideas,
conceptos y proposiciones pueden ser
aprendidos significativamente en la
medida en que otras ideas, conceptos
o proposiciones relevantes estén
adecuadamente claras y disponibles
en la estructura cognitiva del
individuo y que funcionen como un
punto de anclaje a las primeras.

|

TIPOS DE APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Estos son

v

o am

el aprendizaje mas elemental del que
dependen los demas tipos de
aprendizaje.

Aprendizaje de conceptos: estos son
adquiridos a través de dos procesos
de formacion y asimilacion.
Aprendizaje  de  proposici
implica la combinacion y relacion de
varias palabras cada una de las
cuales constituye un referente
unitario, produciendo un nuevo
significado que es asimilado a la

estructura cognoscitiva. /

Practica social e interpersonal que
antecede  historicamente a la
existencia misma de escuelas, ha
existido una preocupacién explicita
por las cuestiones de métodos para

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

Y LA COMUNICACION O TIC

Eslo que
| v

Tecnologias que  utlizan la
informatica, la microelectrénica y las
telecomunicaciones para crear nuevas
formas de comunicacién a través de

Mueve o tiene eficacia o virtud para
mover; en este sentido, es el motor de
la conducta humana. Por otro lado, la
motivacion determina el nivel con qué
energia y en qué direccion actuamos.

je de repr i es\

enseflar, aunque el conocimiento

disponible en la época fuese limitado.

T I

La ensefianza implica

| v

e Transmitir un conocimiento o un

saber

e Favorecer el desarrollo de una

capacidad
o Corregir y apuntar una habilidad
e Guiar una practica

|

RENDIZAJE

Se contempla

v

Como el desarrollo de habilidades de
pensamiento, los estudiantes
desarrollan estructuras cognitivas que
permiten que se produzca aprendizaje.
A su vez, se considera como el
desarrollo de competencias de
profesionales principiantes.

I

Por otro lado

v

El aprendizaje es una experiencia pedagogica
participativa en la que los estudiantes tienen
oportunidad ~ de

aprender  diferentes

estrategias de aprendizaje, pues aprenden a
partir de distintos enfoques. Los estudiantes

Resolver problemas multiplicativos es de gran ventaja al momento de

obtener un apr

ivo. Los d
de familia de la Institucion Educativa deben aplicar en su curriculo las
diferentes actividades que lleven a implementar esta habilidad como

estudi y padres

participan en la experiencia de apr
con
oportunidades disponibles en un contexto de
ensefnanza-aprendizaje.

o

herramientas de caracter tecnologico y
comunicacional, esto con el fin de
facilitar la  emisi6n, acceso y
tratamiento de la informacién.

[ -
Son
| ¥
Recursos y herramientas que se
utilizan para el proceso,

administraciéon y distribuciéon de la

informacién a través de elementos

tecnologicos, como: ordenadores,
L teléfonos, televisores, etc.

J

Forma

v

Parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segin cada etapa
evolutiva del individuo. Piaget asocia tres
estructuras basicas del juego con las fases
evolutivas del pensamiento humano: el
Jjuego es simple ejercicio, el juego simbélico
y el juego reglado.

T
Asuvez
v

El juego ofrece variedad en experiencias
motoras. A su vez, representa una situacion

intencion de optimizar las

medio de aprendizaje a su vez como instrumento de motivacién para el
grupo objeto de estudio, permitiendo contextualizar y expresar sus
experiencias significativas de una forma directa.

de aprendizaje contextualizada, permitiendo
la accién motora se inserta dentro de la
situacién global, que constituye la actividad
recreativa y se modifica adaptandose a las
circunstancias cambiantes de cada situacion
concreta, proporcionando la accién motriz
de mayor significacion.

|
oo

Se remontan

v

Al ocio, pasatiempo, diversion, pero en
la actualidad los videojuegos se
utilizan como herramientas educativas
que permitan a los estudiantes el
desarrollo de competencias en sus
procesos de aprendizaje.

[

Son utilizados

v

Como herramienta de aprendizaje, incluso en
la educacion infantil. Es necesario incentivar el
uso de los videojuegos en el aula para que los
nifos puedan desarrollar conciencia social. A
su vez, en la educacion es fundamental pues
permite captar la atencién de los estudiantes,
este es el reto principal de cualquier docente

para iniciar un proceso de aprendizaje.

|

RESOLUCION DE PROBLEMAS

Es una

v

Metodologia que utilizan los centros
educativos que dan un giro al clasico
proceso de aprendizaje de las aulas;
con esta metodologia se plantea a los

estudiantes un problema

0 una

situacién que debe resolverse, y para
ello necesitan recabar la mayor
cantidad de informacién posible para

dar con la respuesta correcta.
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2.5.1 Constructivismo

Es un paradigma ligado al desarrollo cognitivo y tiene sus raices en la teoria de Jean Piaget,
psicologo suizo, pionero en el estudio del desarrollo cognitivo en etapas iniciales. Desde el punto
de vista de este autor, el conocimiento est4 unido a las operaciones que el sujeto realiza sobre el
mundo que le rodea. Es decir, la evolucion de la inteligencia resulta de la interaccion entre el

sujeto, objeto y la realidad que conciben a raiz de dicha interaccién (EDACOM, 2019, pag. 1).

De acuerdo con Piaget, el desarrollo intelectual es un proceso de cambios, desde los mas
simples a los mas complejos, el conocimiento es el resultado de construcciones que se modifican

mediante dos procesos:

e Asimilacion: consiste en la incorporacion al cerebro de elementos externos

e Acomodacion: se refiere al cambio de los esquemas o a la necesidad de ajustar a la nueva

situacion.

Segun el constructivismo la ciencia no descubre realidades ya hechas si no que construye,
crea e inventa realidades. Es por esto, que el proceso de aprendizaje consiste en la asimilacion
de nuevos elementos y la acomodacion de estos elementos a un entorno que ya es distinto al que

se concebia (EDACOM, 2019, pag. 2).

El papel del docente en el aprendizaje constructivo, cede el protagonismo al estudiante quien
es el que asume su propio proceso de formacion. En cuanto a la evaluacion, el paradigma
constructivista ofrece alternativas pues se realiza bajo la marcha considerando elementos

intangibles como el trabajo en equipo y la creatividad.
2.5.1.1 Caracteristicas de un docente constructivista

¢ Impulsa la autonomia e iniciativa del alumno.
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e Usa materiales fisicos, interactivos y manipulables.

¢ Propone de forma vivencial tareas constructivistas como: clasificar, analizar, predecir,

crear, inferir, deducir, estimar, elaborar, pensar.

e Investiga la comprension de conceptos que tienen los estudiantes antes de compartir con

ellos su propia comprension.

¢ Impulsa la indagacién y motiva la reflexion para encontrar las respuestas.

Las clases deben unir varias areas de conocimiento y no centrarse en una sola materia.
Permitiendo que los estudiantes aprendan a través de la experiencia y construyan nuevas
realidades creando escenarios holisticos y significativos para los estudiantes. En la actualidad
existen herramientas de tecnologia educativa, permitiendo que puedan aprender matematicas y
resolucion de problemas multiplicativos, siempre procurando un trabajo en equipo y
colaborativo. Por lo tanto, docentes, estudiantes y contenido deben interactuar entre si para
producir un aprendizaje significativo, sin la creatividad o la guia docente, los materiales o video

juegos se convierten en simples objetos sin vida.

2.5.2 Aprendizaje significativo

Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva
previa que se relaciona con la nueva informacioén, debe entenderse por escritura cognitiva, al
conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del
conocimiento, asi como su organizacion (pag. 1). Un aprendizaje es significativo cuando los
contenidos: Son relacionados de modo no arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe.
Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con algtin
aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una

imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion (Ausubel D. , 1983, pag. 18).
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El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion se conecta con un
concepto relevante pre existente en la estructura cognitiva, esto implica que, las nuevas ideas,
conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que otras
ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la
estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de anclaje a las primeras

(Ausubel D. , 1983, pag. 2).

2.5.2.1 Tipos de aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo involucra la modificacion y evolucién de la nueva informacion, asi
como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje. Ausubel (1983) distingue tres

tipos de aprendizaje significativo: de representaciones, de conceptos y de proposiciones (pag. 5).

e Aprendizaje de representaciones: es el aprendizaje mas elemental del que dependen los
demas tipos de aprendizaje. Este tipo de aprendizaje se presenta principalmente en los
nifos, ocurre cuando el significado de esa palabra pasa a representar, o se convierte en
equivalente que el nifio percibe en el momento, no se trata de una simple asociacion
entre el simbolo y el objeto, sino que el nifio los relaciona de manera sustantiva y no
arbitraria, como una representaciéon de los contenidos relevantes existentes en su

estructura cognitiva.

e Aprendizaje de conceptos: Ausubel (1983) afirma que “los conceptos son definidos como
objetos, eventos, situaciones o propiedades de que posee atributos de criterios comunes y
que se designan mediante algin simbolo o signo” (pag. 61), partiendo de esto se puede
afirmar que es también un aprendizaje de representaciones. Los conceptos son
adquiridos a través de dos procesos formacion y asimilacion. En la formacion los
atributos que adquieren a través de la experiencia directa, en sucesivas etapas de

formulacién y prueba de hipotesis.
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El aprendizaje de conceptos por asimilacion se produce a medida que el nifio amplia su
vocabulario, pues los atributos de criterio de los conceptos se pueden definir usando las
combinaciones disponibles en la estructura cognitiva, llevando al nifio a distinguir
colores, tamafios y afirmar que esto es una cosa y no otra, cuando vea estos objetos en

cualquier otro momento (Ausubel D. , 1983, pag. 62).

e Aprendizaje de proposiciones: implica la combinacion y relacion de varias palabras cada
una de las cuales constituye un referente unitario, luego estas se combinan de tal forma
que la idea resultante es mas que la simple suma de los significados de las palabras
componentes individuales, produciendo un nuevo significado que es asimilado a la

estructura cognoscitiva (Ausubel D. , 1983, pag. 63).

2.5.3 Ensenanza

La ensefanza es una practica social e interpersonal que antecede histéricamente a la
existencia misma de escuelas, ha existido una preocupacién explicita por las cuestiones de
métodos para ensefiar, aunque el conocimiento disponible en la época fuese limitado. El acto de
ensefiar ya no solo es generalizado sino también especializado, este proceso requiere de un

ordenamiento y de un conjunto de reglas basicas (Davini, 2008, pag. 14).

Un docente ensena a leer, a escribir, a contar, conduce a un grupo de estudiantes a alcanzar la
comprension de un problema y desarrollar capacidades de pensamiento; un equipo de
profesionales experimentados guia a los mas jévenes en el aprendizaje de la profesion; una
persona orienta las acciones de otra conforme a los valores éticos (Davini, 2008, pag. 16). Lo que

lleva a observar que la ensefianza implica:

e Transmitir un conocimiento o un saber

e Favorecer el desarrollo de una capacidad
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e Corregir y apuntar una habilidad

e Guiar una practica

En relacion a los anteriores casos, la ensefianza siempre responde a intenciones, es decir, es
una accién voluntaria y conscientemente dirigida para que alguien aprenda algo que no puede
aprender solo, de modo espontaneo o por sus propios medios. Por lo tanto, la ensefianza deberia
considerar ambas dimensiones: promover resultados de aprendizaje y transmitir conocimientos,
habilidades, capacidades y modos de relacion considerados validos y éticamente sostenibles

(Davini, 2008, pag. 18).

2.5.4 Aprendizaje

El aprendizaje se contempla como el desarrollo de habilidades de pensamiento. Como
consecuencia, los estudiantes desarrollan estructuras cognitivas indicativas de que se ha
producido aprendizaje. Mediante el uso de estas estrategias cognitivas de alto nivel, los
estudiantes son capaces de construir significados de contenidos particulares en las distintas

materias y demostrar su conocimiento (Gonzalez Cabanach, 1997, pag. 9).

Asimismo, el aprendizaje se considera como el desarrollo de competencias de profesionales
principiantes. Estas competencias reflejan los procedimientos que los profesionales aplican su
conocimiento en sus actividades profesionales, desarrollan conceptos claves y resuelven
problemas. Considerando que la habilidad para realizar aplicaciones practicas con éxito es un
importante aspecto de la experiencia de aprendizaje. Lo principal en este aspecto es el desarrollo

de competencias para el contexto profesional (Gonzalez Cabanach, 1997, pag. 9).

Por otro lado, el aprendizaje es una experiencia pedagogica participativa en la que los

estudiantes tienen oportunidad de aprender diferentes estrategias de aprendizaje; esto se

reconoce en que aprenden diferencialmente a partir de distintos enfoques. Su participacion
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activa en las actividades de ensefianza-aprendizaje, en que los estudiantes aprenden a hacer y
experimentar, se puede determinar el aprendizaje como una forma de control de la experiencia
pedagobgica. En que los estudiantes participan en la experiencia de aprendizaje con la intencion

de optimizar las oportunidades disponibles en un contexto de ensefianza-aprendizaje.

2.5.5 Aprendizajes previos

Son los conocimientos que sirven de base en la construccion de nuevos aprendizajes. El
cerebro trabaja construyendo redes de conceptos, reconociendo y sacando provecho al

aprendizaje.

2.5.6 Anclaje

Hablar de anclaje en educacidn se refiere a teorias constructivistas que colocan al estudiante
en una posicion activa, que le permite descubrir contenidos y procesos. Ausubel sostiene que
cada nuevo aprendizaje debe hacerse con un anclaje en las ideas previas que ya existen en la
mente del estudiante, solo asi él obtendra conocimientos que le sean significativos y por ello no

los olvidara con facilidad como si ocurre con los conocimientos que se memorizan.

La nocion de anclaje ha sido utilizada con distintas connotaciones en las ciencias sociales, sin
embargo, pueden ser consideradas convergentes. El anclaje hace referencia a procesos sociales y
psico-sociales a través de los cuales un grupo humano entiende o decodifica el significado de un
mediador cultural, como un concepto, una imagen, un objeto y a través de esta operacion, se
apropia del significado, el cuél es conductor de la propia actividad humana (Raffaghelli, 2015,
pag. 2). Por lo tanto, se hace necesario revisar los conceptos pedagbgicos que se enfrentan a una
determinada etiqueta o anclaje conceptual, llevando al uso de conceptos que permiten
representar una nueva practica pedagbgica y estan conectados a un modelo tradicional de

ensefianza-aprendizaje.
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2.5.7 Subsumidores

Los subsumidores son ideas, conceptos o proposiciones inclusivas, claras y adecuadamente
estructuradas en la mente del estudiante, cuyo contenido debe de haber sido adquirido de forma
significativa formado una matriz “ideacional” y organizativa para la incorporaciéon, comprension
y fijacion de los nuevos conocimientos, de tal forma que actué como anclaje para facilitar el
aprendizaje subsecuente, proporcionando un nuevo significado para el individuo. (Moreira,

1997, pag. 35)
2.5.8 Significatividad légica del material

El material presentado tiene una estructura interna organizada, que sea susceptible de dar
lugar a la construccion de significados. Los conceptos que el docente presenta, siguen una
secuencia logica y ordenada. Es decir, importa no s6lo el contenido, sino la forma en que éste es

presentado (Davila Espinosa, 2015, pag. 7).

2.5.9 Significatividad psicolégica del material

Esto refiere a la posibilidad de que el estudiante conecte el conocimiento el conocimiento
presentado con los conocimientos previos, ya incluidos en su estructura cognitiva. Los
contenidos entonces son comprensibles para el estudiante. El estudiante debe contener ideas
inclusoras en su estructura cognitiva, si esto no es asi, el estudiante guardara en memoria a
corto plazo la informacion para contestar un examen memorista, y olvidara después, y para

siempre, ese contenido (Davila Espinosa, 2015, pag. 7).

2.5.10 Tecnologias de la informacion y la comunicacion o TIC

Son tecnologias que utilizan la informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones para
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crear nuevas formas de comunicacion a través de herramientas de caracter tecnologico y
comunicacional, esto con el fin de facilitar la emision, acceso y tratamiento de la informaciéon

(TIC, 2019, pag. 1).

Son recursos y herramientas que se utilizan para el proceso, administracion y distribucién de
la informacion a través de elementos tecnolégicos, como: ordenadores, teléfonos, televisores,
etc. Pasado el tiempo este tipo de recursos se han incrementado, presta servicios de utilidad
como el correo electronico, la bisqueda y el filtro de la informacién, descarga de materiales,

comercio en lineas, etc. (Arizona State, 2019, pag. 1).

Su funcidn principal es facilitar el acceso a la informacion facil y rapida en cualquier formato,
esto es posible a través de la inmaterialidad; es decir de la digitalizacion de la informacion para
almacenarla en grandes cantidades o tener acceso aun si esta en dispositivos lejanos. Otra
funcion, es la inmediatez, pues la informacion tiene la capacidad de ser compartida

instantaneamente (Arizona State, 2019, pag. 2).

2.5.11 Juego

Para Jean Piaget (1956) el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del individuo.
Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento

humano: el juego es simple ejercicio, el juego simbolico y el juego reglado (pag. 65).

El juego ofrece variedad en experiencias motoras. El enriquecimiento de los esquemas
motores logra a través de la diversidad de experiencias y no en la repeticion de estereotipos. Los
mecanismos cognitivos y motores relacionados con la percepcion, la toma de decisiones y la
ejecucion se enriquecen y la posibilidad de transferencia de aprendizaje también se extiende. El
juego representa una situacion de aprendizaje contextualizada. La accién motora se inserta

dentro de la situacion global, que constituye la actividad recreativa y se modifica adaptandose a
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las circunstancias cambiantes de cada situacion concreta, proporcionando la accién motriz de

mayor significacion (Figueroa, 2019, pag. 1).

Permite que el estudiante se acerque al entorno, con la realizacién de actividades ladicas, los
nifios exploran, experimentan e interactian con el entorno. Descubren la realidad, estructuran
su conocimiento del mundo y reorganizan este conocimiento a la luz de los nuevos
descubrimientos. A su vez, el juego provoca situaciones de interaccion social, las actividades de
ocio colectivo implican la existencia de relaciones entre los participantes, lo que le da al juego un
caracter social, convirtiéndolo en un contexto importante para el aprendizaje y el desarrollo

personal dentro del grupo (Figueroa, 2019, pag. 2).

2.5.12 Motivacion

La motivacion es lo que mueve o tiene eficacia o virtud para mover; en este sentido, es el
motor de la conducta humana. El interés por una actividad es despertado por una necesidad, la
misma que es un mecanismo que incita a la persona a la accion, y que puede ser de origen
fisiologico o psicolégico. Cada vez que aparece una necesidad, ésta rompe el estado de equilibrio
del organismo y produce un estado de tension, insatisfaccion e inconformismo que lleva al
individuo a desarrollar un comportamiento o acciéon capaz de descargar la tension (Carrillo,

Padilla, Rosero, & Villagbmez, 2009, pag. 3).

La motivacion determina el nivel con qué energia y en qué direccién actuamos. Una de las
teorias mas conocidas sobre la motivacion es la que se grafica en la Jerarquia de Necesidades
Humanas de Maslow (1956), en esta grafica coloca las necesidades basica o simples en la base de
la piramide y las relevantes o fundamentales en la cima; en este sentido, los cuatro primeros
niveles son considerados como necesidades de supervivencia; al nivel superior lo denominé
motivacion de crecimiento, o necesidad de ser (pag. 21). A medida que la persona controla sus

necesidades de jerarquia inferior aparecen gradualmente necesidades de orden superior.
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2.5.13 Motivacion intrinseca

La motivacion intrinseca en el estudiante es el acto de realizar actividades que generan
satisfaccion interna. Por otro lado, es hacer algo por el bien de la satisfaccion personal. El
motivador principal es interno, es decir, no se espera obtener nada a cambio. Se esta
intrinsecamente motivado cuando se hace algo simplemente porque hace sentir bien, es
personalmente desafiante y lleva a un sentido de logro. Un estudiante puede estar
intrinsecamente motivado para leer un libro porque satisface su curiosidad sobre un tema de su
interés y le proporciona una sensacion de calma. La caracteristica de la motivacion intrinseca es

hacer algo solo porque si (Mulvahill, 2018).

2.5.14 Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca es aquella que proviene del medio externo y funciona como un
motor para poder realizar algo. Las recompensas son el resultado de este tipo de motivacion. Las
clases de emociones relacionadas con resultados se supone que influyen en la motivacion
extrinseca de tareas. Las emociones ligadas a los resultados, Pekrun (1992) distingue las
prospectivas de las retrospectivas, considerando que las emociones prospectivas son aquellas

que estan ligadas de forma inmediata y directa con los resultados de las tareas (pag. 362).

Un estudiante motivado es aquel que refleja en su comportamiento una actitud positiva, esta
actitud se refleja en varios factores: el ambiente del aula, los amigos, los profesores, influencia
cultural, factor socioecon6mico. En ocasiones estos factores hacen entrar en crisis a los
estudiantes viéndose reflejado en sus calificaciones y en su actitud frente al entorno educativo.
Es en este momento, donde la inteligencia emocional es la pieza fundamental pues ensefia a
cémo manejar una situacion que trunca la necesidad del aprendizaje. Una crisis bien manejada
pues ser en muchas ocasiones una oportunidad si es manejada tanto intelectual y

psicologicamente de la mejor manera (Llanga Vargas, 2019, pag. 4).
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2.5.15 Videojuego

Al hablar de videojuegos se remontan al ocio, pasatiempo, diversion, pero en la actualidad los
videojuegos se utilizan como herramienta educativa que permite a los estudiantes a desarrollar
competencias en sus procesos de aprendizaje. En muchas ocasiones, los videojuegos son
utilizados como herramienta de aprendizaje, incluso en la educacién infantil. Muchos gobiernos
incentivan el uso de videojuegos en el aula para que los nifios puedan desarrollar conciencia
social, y resaltar valores civicos, morales que enfrentan en su vida cotidiana. Es que en muchas
ocasiones el ser humano aprende jugando, pues desde los primeros afios de vida el nifo

adquiere conocimientos a través del juego.

El poder de los videojuegos en la educacion es fundamental pues permite captar la atencion
de los estudiantes, este es el reto principal de cualquier docente para iniciar un proceso de
aprendizaje. Se desarrollan softwares para generar ese primer atractivo motivacional en los
estudiantes, quienes ademas de divertirse pueden desarrollar habilidades y destrezas para
resolver un conjunto de problemas. Los videojuegos se pueden utilizar como un instrumento del
proceso ensenanza-aprendizaje dividido en dos vertientes, la primera como un simulador de
aprendizaje o herramienta en el cual se puede comprobar el nivel de competencia del
estudiante de acuerdo a las exigencias que le propone el videojuego. La segunda, como un
entorno virtual de aprendizaje donde los estudiantes son motivados a resolver problemas

académicos interactuando dentro del espacio brindado por el videojuego (Aika, 2019, pag. 2).

Por tultimo, los videojuegos aumentan la motivacion en el aprendizaje, ayuda al estudiante a

adquirir conocimientos de una manera atractiva y contribuye al desarrollo de competencias.

2.5.16 Resolucion de problemas

El aprendizaje basado en la resoluciéon de problemas (ABP) es una metodologia que utilizan

los centros educativos que dan un giro al clasico proceso de aprendizaje de las aulas; con esta

MAESTRIAEN  (— ¢
RECURSOS DIGITALES f
APIcAD0SA 1 o O OQ.



66

metodologia se plantea a los estudiantes un problema o una situacién que debe resolverse, y
para ello necesitan recabar la mayor cantidad de informacion posible para dar con la respuesta

correcta (Educacion 3.0, 2019, pag. 1).

La aparicion del enfoque de resolucion de problemas como preocupacién didéctica surge
como consecuencia de considerar el aprendizaje como una construccién social que incluye
conjeturas, pruebas y refutaciones con base en un proceso creativo y generativo. La ensefianza
desde esta perspectiva pretende poner el acento en actividades que plantean situaciones
problemaéticas cuya resolucion requiere analizar, descubrir, elaborar hipoétesis, confrontar,

reflexionar, argumentar y comunicar ideas (Coronel & Curotto, 2008, pag. 2).

2.5.17 Habilidades multiplicativas

La habilidad para resolver problemas multiplicativos es de gran ventaja al momento de
obtener un aprendizaje significativo. De ahi que docentes, directivos docentes, estudiantes y
padres de familia de la institucién educativa deben aplicar en su curriculo las diferentes
actividades que lleven a implementar esta habilidad como medio de aprendizaje y a su vez como
instrumento de motivacién para el grupo objeto de estudio, permitiendo contextualizar y

expresar sus experiencias significativas de una forma directa.
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3. METODOLOGIA

En este capitulo se plantea aspectos sefialados en el proyecto de aula, revisando objetivo
general y especificos que se desarrollaran en este trabajo de investigacion. El disefio
metodologico en esta investigacion es de enfoque mixto, constituyendo cada dia como una
excelente herramienta para afrontar temaéticas de investigacion en el &mbito educativo. Basado
en el enfoque mixto y haciendo revisiéon de los problemas educativos que plantean este tema de
investigacion, permitiendo aportar al progreso en la resolucion de problemas multiplicativos de
los estudiantes de grado sexto y séptimo del Colegio Nueva Esperanza IED, mediante la

implementacion de videojuegos como recurso didactico en el aula de clase.
3.1 Investigacion Mixta

El trabajo de investigacion se enmarca en un enfoque mixto, pues logra una perspectiva mas
amplia y profunda del fendmeno, ayuda a formular el planteamiento del problema con mayor
claridad, produce datos mas amplios, concretos y variados, potenciando la creatividad teorica,
apoyado de la investigacion cientifica, permitiendo realizar una mejor exploracion y explotacion

de los datos recolectados en este trabajo de investigacion (Hernandez Sampieri, 2003, p. 580).

La investigacion mixta no pretende reemplazar los otros tipos de investigacion, solo pretende
fortalecer los diversos tipos de indagacion, uniéndolas para poder minimizar las debilidades
potenciales. Por otro lado, la investigacidon mixta involucra un conjunto de procesos de
recoleccion, analisis y vinculacién de datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio para

asi poder responder al planteamiento del problema de este trabajo de investigacion.

Por otro lado, Johnson et al. (2004) visualiza la investigacion mixta como un continuo en
donde se mezclan los enfoques cuantitativo y cualitativo, centrandose mas en uno de ellos o

dandoles el mismo “peso”, donde cabe sefialar que cuando se hable del método cuantitativo se

abreviara como CUAN y cuando se trate del método cualitativo como CUAL (p. 24).
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Para terminar, Hernandez Sampieri y Mendoza (2018) afirman que los métodos mixtos
representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e
implican la recoleccion y el anélisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracion
y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la informacion recabada

(metainferencias) y lograr un mayor entendimiento del fenémeno bajo estudio (p. 546).

La importancia de los métodos mixtos permite que sean abordados desde diversas
perspectivas. En esta investigacion se va a trabajar dando validez a variables independientes y
dependientes, incorporando validez y calidad a los disefios mixtos, destacando la posibilidad del
rigor interpretativo, la importancia de la calidad en el disefio y la legitimidad. Buscando
siempre un trabajo multidisciplinario uniendo equipos de trabajo con personas capacitadas en
este caso docentes, coordinadores, orientadores y por el otro lado personas que quieran
aprender y ampliar su conocimiento en diversos temas en este caso los estudiantes que van
acompanados de los padres de familia, siempre procurando ampliar el conocimiento de los

estudiantes con nuevas herramientas tecnologicas en este caso los videojuegos.

3.2 Investigacion-Accion

La investigacidon-accion, permite recopilar informacion indispensable para la investigacion
planteada en el planteamiento del problema y en este caso aportar al progreso en la resoluciéon
de problemas multiplicativos de los estudiantes de grado sexto y séptimo del Colegio Nueva
Esperanza IED mediante la implementacion de videojuegos como recurso didéctico en el aula,
permitiendo realizar un estudio, fomentando y creando dinamicas que apoyen a la problematica
planteada, destacando las caracteristicas mas importantes, tomando como referencia lo més

representativo del entorno en el que se encuentra ubicada la institucion educativa.

Autores como Hernandez-Sampieri (2018) afirman que la investigacion accion se basa en

comprender y resolver problemaéticas especificas de una colectividad vinculadas a un ambiente,
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frecuentemente ampliando la teoria y mejores practicas de acuerdo con el planteamiento.
Asimismo, se centra en aportar informacion que guie la toma de decisiones para proyectos,

procesos y reformas estructurales (p. 496).

Por otro lado, Sandin (2003) sefiala que la investigacidon-accién propicia al cambio social,
transforma la realidad y ayuda a que las personas tomen conciencia de su papel en ese proceso
de transformacion (p. 497). Asimismo, esto implica la total colaboracion de los participantes en
la deteccion de necesidades, el involucramiento con la estructura a modificar, el proceso a
mejorar, las practicas que requieren cambiarse y la implementacion de los resultados del estudio

(Sandin Esteban, 2003, p. 497).

Esta investigacion es interesante, pues sera aplicada a estudiantes de 11 a 14 afos para el
mejoramiento en la resoluciéon de problemas multiplicativos, por medio del recurso didactico en
este caso los videojuegos el grupo objeto de estudio podra observar, pensar y actuar en cuanto a

las matematicas y su desarrollo para el plan de estudio en esa area.

La linea de investigacion que se utilizara en este trabajo es Innovacién educativa este tipo de
proceso dentro de la cultura escolar permite con o sin tecnologia, crear focos de atenciéon que
permitan seleccionar nuevas metodologias de investigacion. Se necesita de la construccion y
evolucion del docente, como también de la transformacion, la descripcion e interpretacion de la

cultura escolar, orientando de esta manera al desarrollo del investigador.

El campo de investigacion a desarrollar en esta investigacion es diseno, elaboracion y
evaluacion de recursos educativos digitales, los cuales invitan al docente a desarrollar nuevas
herramientas, instrumentos y materiales innovadores basandose en el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacion. El recurso educativo digital es el dispositivo donde se almacena
la informacion sea en formato digital o mediante videos, audios, animaciones, videojuegos o

cualquier otra herramienta multimedia que cuenta con una intencionalidad educativa. Estos
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recursos cuentan con un sinfin de posibilidades de aplicaciéon y enriquecimiento de los
ambientes de aprendizaje para engrandecer la practica pedagogica. Las interacciones de estos
recursos permiten agilizar el procesamiento, la transmision de ideas, experiencias, habilidades
ayudando a mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje colocandolos a disposicion de los
estudiantes con el fin de facilitar al proceso de asimilacion, transformacion de nuevas
situaciones de aprendizaje, facilitando el aprendizaje autbnomo de los estudiantes con visiones
prospectivas en cualquier area. El videojuego desarrollado en este trabajo de investigacion es de
autoria propia para 77 nifios y nifas en edades de 11 a 14 afios de los grados sexto y séptimo, los
estudiantes podran utilizarlo de manera online y offline se tratara de 2 juegos, uno de repaso y
otro de solucién de problemas planteados durante el afio escolar para el area de matematicas

con el objeto de mejorar la resolucion de problemas multiplicativos.

3. 3 Poblacion

La poblacién objeto de estudio son los estudiantes de grados sexto y séptimo del Colegio
Nueva Esperanza IED sede B jornada manana, en donde hay dos grupos, sexto 601 y séptimo
701, para un total de 77 estudiantes distribuidos de la siguiente manera como se puede observar

en la Tabla 2:

Tabla 2

Grados sexto y séptimo

Curso No. de estudiantes
Sexto 40 estudiantes
Séptimo 37 estudiantes
Total estudiantes 77 estudiantes

Fuente: Elaboracién propia

RIA EN .
RECURSOS DIGITALES ﬂf:o



71

La muestra es definida por muestreo no probabilistico, la cual corresponde a los grados 601y
701 de la sede B en la jornada mafnana en la institucion. Se considera importante aclarar que no
se realiz6 ninguna estrategia aleatoria para la escogencia del grupo objeto de estudio dado que
se definié como tnico criterio que fueran los cursos en los que el docente investigador tenia
asignada carga académica, lo que le favorecia la realizacion del ejercicio investigativo. El grupo

muestra posee las siguientes caracteristicas:

e El primer grupo 601 conformado por los estudiantes de grado sexto sebe B jornada

manana con edades entre 11y 14 afios.

¢ Elsegundo grupo 701 esta conformado por los estudiantes de grado séptimo sede B

jornada manana con edades entre los 11y 14 anos.

Tabla 3

Grupo objeto de estudio

Grupo No. Género Edad promedio
Grupo 1 40 F:17 11a14
601 M:23

Grupo 2 37 F: 19 11a14
701 M: 18

Fuente: Elaboracion propia

Como se observa en la tabla 3 los estudiantes objeto de estudio fueron escogidos debido a la
facilidad del docente (investigador) para trabajar con estos grados por ser el docente encargado

del 4rea de matematicas es estos grados.
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3.4 Categorias o variables del estudio y otros indicadores

Basandose en el objetivo general planteado para este trabajo de investigacion se identificaron

las siguientes variables para el desarrollo secuencial de este proyecto (Ver Anexo 1). Se

escogieron unas categorias que permitiran el analisis de los datos y fendmenos de investigacion

dentro del aula con el grupo objeto de estudio, estas categorias a su vez estan acompanadas de

variables, subvariables, indicadores, instrumentos y estrategias para ser desarrolladas por cada

uno de los juegos aplicados (repaso y problemas multiplicativos), que permitan responder al

objetivo general planteado en este trabajo de investigacién, como se puede observar en la tabla 4

que se presenta a continuacién:

Tabla 4

Categorias o variables de estudio

Variable Definicion

Tipo de variable

Videojuego Para Aika (2019) los videojuegos se
utilizan como herramienta educativa
que permite a los estudiantes a
desarrollar competencias en sus
procesos de aprendizaje, pues
aumentan la motivacion en el
aprendizaje, ayuda al estudiante a
adquirir conocimientos de una manera
atractiva y contribuye al desarrollo de

competencias (p. 2).

Independiente

Los videojuegos no dependen
de otras variables, para ser
desarrollada en este trabajo

de investigacion.
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Habilidades en Esta habilidad permite fortalecer enlos Dependiente

resolucion de estudiantes el anélisis, la interpretacion _ )
Para el mejoramiento de

problemas y el planteamiento de enunciados o
problemas multiplicativos de

multiplicativos matematicos de tipo multiplicativo, )
los estudiantes depende de la

permitiendo que se establezcan en ellos 5
implementacion de

los procedimientos de tipo analitico,de
videojuegos como recurso

contextualizacion y a la vez de o
did4ctico en el aula.

representacion numérica.

Fuente: Elaboracién propia

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Este trabajo de investigacion utilizara tres tipos de instrumentos que permitira el desarrollo
de las fases planteadas por Herndndez Sampieri (2018) en cuanto a la investigacién accién

pedagogica, las cuales son las siguientes:

e Encuestas: Las encuestas seran aplicadas a los padres de familia y a los 77 estudiantes
que integran los grados 601y 701 del Colegio Nueva Esperanza IED sede B jornada
manfana, al inicio de la fase diagnostica, con el objetivo de recolectar la informacion
necesaria relacionada a la resolucion de problemas multiplicativos. Para este
instrumento se utilizara dos tipos de pregunta, la primera de seleccion multiple y la

segunda de tipo abierto a fin de recolectar la mayor cantidad de informacion.

Teniendo en cuenta que se estdn manejando las actividades desde la virtualidad se
disenaron formularios de Google para aquellos padres de familia y estudiantes que
tienen conexidn a internet y paquete de fotocopias para los estudiantes que no tienen

conexion (Ver Anexo 2, 3, 4).
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— Encuesta de Padres de Familia: https://forms.gle/vihJC3ZzMCgonq10Y9Q

— Encuesta a estudiantes: https://forms.gle/veu63uigZbD2ZaMw?7

— Encuesta a Docente: https://forms.gle/ NM4fAAzZWK7pBAYto9

e Pruebas pre y post aplicacion: Estas pruebas seran aplicadas la primera va ser una
prueba pre control, sera aplicada antes de la implementacion de los videojuegos a los
estudiantes de los grados 601 y 701, para medir el grado de resolucion de problemas
multiplicativos a los 77 estudiantes. La prueba post control sera aplicado en la fase de
evaluacion con el objetivo de comparar las respuestas y medir el impacto de este recurso
didactico como apoyo al mejoramiento en la resoluciéon de problemas con el grupo objeto
de estudio. El formulario de control Pre y Post se encontraran en el siguiente link:

https://forms.gle/52EqqxdSTQgoU6TS7 (Ver Anexo 5).

e Talleres: Los talleres seran aplicados durante todo el proceso, acompaiiaran la aplicacién
del recurso didactico (se aplicara 1 videojuego de repaso y 1 videojuego de problemas)
porque ayudara a medir el nivel de rendimiento en los estudiantes y el mejoramiento en

la resolucion de problemas multiplicativos.

Para realizar la validacién de los instrumentos y asi garantizar la fiabilidad de los resultados

se realizaron las siguientes acciones.

¢ Elaboracion del instrumento por un profesional con amplio conocimiento de la
tematica (el docente investigador quien realizo el proyecto es licenciado en Fisica y

posee varios anos de experiencia en ensefanza de la matematica.)

e Revision de instrumento por parte un docente del area de matemaéticas de la

institucion.

RIA EN .
RECURSOS DIGITALES ﬂf:o



https://forms.gle/v1hJC3ZzMC9nq1oY9
https://forms.gle/veu63ui4ZbD2ZaMw7
https://forms.gle/NM4fAAzWK7pBAYto9
https://forms.gle/52EqqxdSTQg9U6TS7

75

¢ Revision de las preguntas por la profesional de orientacién de la institucion.

e Revision y visto bueno de cada uno de los instrumentos por parte del asesor de tesis.

3.6 Ruta de investigacion

El objetivo de la investigacidon-accion es entender y solucionar problematicas especificas de
una colectividad vinculadas a un ambiente. Su idea principal es indagar en el estudiante al
mismo tiempo que se interviene en este caso con la ejecucion de los videojuegos como recursos

didAacticos para el mejoramiento en la resolucion de problemas multiplicativos.

La ruta de investigacion de este trabajo esta basada en las tres fases del disefio de
investigacion accion las cuales son: observar, esta fase permite construir un bosquejo del
problema y recolectar los datos, la segunda fase denominada pensar se basa en analizar e
interpretar y la tercera y dltima fase actuar permite resolver problematicas e implementar
mejoras, las cuales se dan de manera ciclica, una y otra vez, hasta que todo es resuelto, el cambio

se logra o la mejora se introduce satisfactoriamente (Hernandez-Sampieri y C., 2018, p. 497).

Figura 5

Fases del diserio de investigacion-accion
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Como se puede observar en la figura 5 se presentan las fases del disefio de investigacion-
accion, las cuales seran aplicadas en este trabajo de investigacion, estas son: observar, pensar y
actuar, estas se dan de manera ciclica, hasta que todo esté resuelto, el cambio aplicado en esta
investigacion se logra o la mejora se introduce satisfactoriamente. La ruta de investigacion sera

en base a estas tres fases, las cuales se desarrollaran a continuacion:

La primera fase llamada Observar se realizara un diagnostico inicial a los estudiantes de
grados 601y 701, en esta prueba pre aplicacién permitira medir en los estudiantes el nivel en
que se encuentran los estudiantes a los que se les implementara el recurso didactico. Se
aplicaran encuestas a padres de familia y estudiantes para identificar dificultades en la
resolucion de problemas multiplicativos y si cuentan con el conocimiento necesario para la

aplicacion de los videojuegos para mejorar estés falencias en el area de matematicas.

Acompaiiado a esto, se realizara la creacion de un videojuego de autoria propia para que el
estudiante pueda utilizarlo de manera online, seran 2 videojuegos uno de repaso y otro de
problemas multiplicativos, cubriendo las necesidades de los estudiantes y la Institucion

Educativa para el area de matematicas.

La segunda fase denominada Pensar, se implementaran los 2 videojuegos a los estudiantes de
grados 601y 701, sede B jornada manana del Colegio Nueva Esperanza IED, a su vez se
aplicaran talleres y pruebas post aplicacion a los estudiantes de grados sexto y séptimo para
evaluar el impacto del recurso didactico para el mejoramiento en la resolucion de problemas
multiplicativos. Se emplearan talleres, encuestas y analisis e interpretacion de los datos

obtenidos.

Por ltimo, la tercera fase llamada Actuar, en la cual se realizara la evaluacion de los

resultados obtenidos con la implementacion de la estrategia y se aplicaran las respectivas
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recomendaciones, ajustes o reestructuracion de la misma, después de implementar los recursos

disefiados en los estudiantes de los grados 601y 701.

4. DISENO DE LA INNOVACION TIC INSTITUCIONAL
4.1 Presentacion de la experiencia

Después del ejercicio diagnostico con docentes, padres de familia y estudiantes donde se
logro identificar el interés y la motivacion de los estudiantes de los grados sextos y séptimos del
colegio Nueva Esperanza IED por las herramientas digitales y especificamente por los
videojuegos y poder evidenciar a través de los instrumentos de diagndstico con estudiantes,
docentes y padres de familia la necesidad y pertinencia de trabajar el dominio de las tablas de

multiplicar y la habilidad en la resolucién de problemas multiplicativos.

Se encontrd que era tanto viable como pertinente la implementacion de videojuegos como
recurso didactico en el aula de clase, para aportar al mejoramiento en la resoluciéon de
problemas multiplicativos en estudiantes de grados sexto y séptimo del colegio Nueva Esperanza

IED.
4.2 Estrategias desarrolladas

Para esto se disefiaron 2 videojuegos diferentes: el primer videojuego denominado “Cubo 6”
se creo con el objetivo de mejorar el dominio de las tablas de multiplicar a través del refuerzo; el
segundo un juego denominado “La oca” se cred con el objetivo de desarrollar individual o

grupalmente con el fin de aportar al mejoramiento de las habilidades de resolucion de
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problemas multiplicativos.

4.2.1 Videojuego de Repaso “Cubo 6”

Se trata de un juego de repaso de las tablas de multiplicar, para este se empleara el programa

Cubo 6. Link del juego: http://www.raulprofe.com/Cubo6/Cubo6.html

Figura 6

Programa Cubo 6

Cubeé

Cubob es un programa gratuito para PC, para que puedas hacer tus propios juegos.

Descargar
ga pulsa el icono:

) Zip en una carpeta y ejecuta Cubob.exe
pia las ‘1-;&"3 que ha ya carpeta Games

Vldeo tutorlal

Nota. Fuente: Raul Martinez. Innovation Group. Colegio Villa de Mostoles. Madrid. Espaiia.

Debido a los problemas de conectividad que manifiestan varios de los estudiantes se decide
emplear un recurso que solo requiere la instalacion en el equipo y no necesita conexion a

internet para funcionar.

Cubo 6 es un programa gratuito de uso libre que permite crear juegos. Esta aplicacion fue
creada en Unity, Asensio (2019), afirma que se conoce como un motor de desarrollo o motor de
juegos. El término motor de videojuego, game engine, hace referencia a un software el cual tiene

una serie de rutinas de programacion que permiten el diseno, la creaciéon y el funcionamiento de
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un entorno interactivo; es decir, de un videojuego (p. 1).

Fue desarrollado por Radl Martinez Docente de Biologia del Colegio Villa de Mostoles en
Madrid Espafia en el afio 2018, tiene una licencia de uso (CC BY-NC-ND) que permite
intervenir, duplicar y redistribuir el material en cualquier medio o formato bajo los siguientes

términos:

- Crédito adecuado a los autores.

- No se puede hacer uso del material con propositos comerciales.

- El beneficiario de la licencia no tiene el derecho de producir obras derivadas.

Podemos descargar el archivo necesario en http://www.raulprofe.com/Cubo6/Cubo6.html,

como se puede observar en la figura 7, que se presenta a continuacion:

Figura 7

Instalacion y herramientas programa Cubo 6
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INSTALACION Y HERRAMIENTAS

3. CONFIGURACION

1. DESCARGA

4. SELECCION DE 5. MANEJO DE
IDIOMA ARCHIVOS

5. CREAR JUEGOS 6. TEXTO O IMAGENES

Fuente: Elaboracion propia

Luego de la descarga encontraremos una carpeta comprimida la cual procederemos a

instalar en nuestro equipo y al terminar ejecutaremos el archivo.exe

+ Configuracion: Se desplegara una ventana en la cual podemos seleccionar resolucion de
pantalla, calidad de graficos.

+ En la siguiente pantalla seleccionaremos idioma espafiol.

« Manejar archivos: de inmediato podriamos empezar a jugar algunas actividades que el
creador incluyo y que se relacionan con la materia biologia, vemos también un apartado
muy interesante que dice “manejar archivos (profesor)”

« Alingresar en la opcidén de manejar archivos nos apareceran 3 nuevas opciones: crear,

eliminar o modificar. Al ingresar a la opcion de crear, encontraremos 2 nuevas opciones

para la elaboracion de nuestros juegos.
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« En este apartado escribiremos el titulo de nuestro juego y seleccionaremos alguna de las 2
opciones, en esta ocasion elegiremos crear juego de imagenes.

« Cargar archivos: En el siguiente apartado encontraremos el titulo de nuestro juego, el
nimero de pregunta, la cantidad de preguntas, un bot6n para cargar los archivos de
imagen y varias opciones de respuesta en las que debemos seleccionar la primera como
correcta, opciones de guardar pregunta o guardar todo.

« Se procede a generar las imagenes necesarias con las diferentes tablas de multiplicar,

incluiran especialmente aquellas en las que se present6 dificultad en la prueba PRE.

4.2.1.1 Dinamica del juego

El personaje con el que jugaremos es un dragon.

» El personaje con el que jugaremos es un dragon.
« Lasreglas del juego podras conocerlas antes de iniciar cualquiera de los juegos.
« El avatar se movera pulsando las teclas W, A, S, D

« Eldrago6n disparara fuego al presionar el botén izquierdo del mouse, debes disparar al
cubo o rectangulo que tenga la respuesta correcta, si tocas alguna figura que no
corresponde perderas una vida, si logras disparar al cubo verde se recuperara una vida,

equivocarse no recibe castigo, pero el juego te mostrara las preguntas en las que fallas
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hasta que aciertes. En caso de disparar a la respuesta erronea el sistema te mostrara la

retroalimentacion de la respuesta correcta.

4.2.2 Video El juego de la Oca

Pagina para descarga de juego: https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=165391

El segundo juego desarrollado para la resoluciéon de problemas multiplicativos, es un juego de
la OCA desarrollado en la plataforma Mobbyt (2016), esta es una plataforma online que
combina un portal de videojuegos educativos con una herramienta que permite a los usuarios
crear videojuegos de manera muy sencilla. De esta forma, es posible crear juegos y compartirlos
inmediatamente con todo el mundo a través de Internet para que la comunidad pueda aprender
y divertirse al mismo tiempo. Aprovechando todo el potencial ladico y didactico de los
videojuegos educativos (p. 3), como se puede observar en la figura 8 que se presenta a

continuacion:

Figura 8

Ilustracion y herramientas El juego de la Oca
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Fuente: Elaboracion propia

En la opcion de juego simple encontraremos la opcion de crear juegos de la oca y algunos con

otras dinamicas:

« Al seleccionar la opcion de crear juego de la Oca aparecera una ventana en la que podras

ingresar informacion sobre nombre del juego y modo de juego normal o extra largo.

« Luego de ingresar el nombre de nuestro juego y el modo se desplegara una pantalla en la
que nos solicita empezar a ingresar las preguntas, podemos incluir una imagen que aporte
a nuestra actividad, debemos ingresar la respuesta correcta en la casilla 1 le daremos a la
opcién guardar trivia y comenzaremos con la pregunta 2, realizaremos este proceso hasta

que tengamos todas nuestras preguntas cargadas en la actividad.

« Es posible agregar una imagen para nuestro juego, asi como una descripcion del mismo. Al
iniciar el juego entraremos en una ventana en la que se indica a que grupo de estudiantes

corresponde la actividad, que asignatura se trabajara y el nombre del autor.

» Eljuego nos da la opcion de jugar por equipos 2, 3 0 4 equipos pueden jugar al mismo

tiempo.
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» Luego de seleccionar la cantidad de grupos que participaran, podran seleccionar su

nombre de equipo o de jugador.

4.2.2.1 Dinamica del juego

1. NOMBRE DE LOS 2. BANDERINES 3 RULETA A PREGUNTAS
EQUIPGS P e N—
PN e
J B b ==
| REE -
O '\:E:,‘,“ e ».:,.. e
5. META 6. PODIO
a0 i;u,wa 22
==
- ‘«_w w\"% J
.E',fww__j_

« Cada equipo tendra un banderin distintivo que ayudara a ubicar la posicion de los

jugadores en el tablero y la pregunta en la que se encuentran.

« Ladinamica del juego: los jugadores o equipos giraran una ruleta que indicara la cantidad

de casillas que se movera el banderin.

« En la casilla indicada por la ruleta encontraremos unas preguntas y respuestas que se
relacionan con el tema de resoluciéon de problemas multiplicativos, contestar correcta o

errdneamente puede traer al jugador casillas extra o retroceder en el tablero.

« Cuando estas cerca de la meta debes conseguir el puntaje exacto para ganar de lo contrario

los puntos que logres se contaran hacia atras haciéndote regresar en las casillas.
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« Al finalizar el juego encontraremos un podio en el que podemos ver los equipos o

participantes ganadores.

4.3 Implementacion

Teniendo en cuenta que se desarrollaron dos videojuegos, con cada uno de ellos se emplearon
estrategias diferentes de implementacion. A continuacidn, se describe la implementacién de

cada uno de los videojuegos

4.3.1 Implementacioéon Video juego Cubo 6

Posterior a la creacién del video juego de repaso de las tablas de multiplicar y atendiendo a
que la implementacion de la estrategia se dio en plena pandemia y en la Institucién Educativa se
estaba trabajando desde la estrategia “aprende en casa” se definieron dos estrategias

dependiendo de la conectividad con la que contaban las familias asi:

En primer lugar, como se puede observar en la figura 9 en el encuentro sincrénico se les
solicita a los estudiantes que tienen conectividad descargar el archivo del enlace mencionado
anteriormente, luego de la correcta instalacion el docente comparte con los alumnos la carpeta

en la que podran acceder al juego disefiado para repaso.

Figura 9

Encuentro sincrénico para compartir juego de repaso a estudiantes

€&  (Sintitulo) »
(Sin titulo) »

— #u
Estas compartiendo tu pantalla con todos

X Dejar de compartir
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Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, con los estudiantes que no contaban con conectividad se dio acceso a los

archivos necesarios para la instalacién por medio de una USB en sus equipos propios.

Por ltimo, los estudiantes que no contaban con conectividad ni con equipo propio se realiz
el acuerdo y compromiso de las familias de acudir a los espacios para desarrollar el juego como

café internet o casa de compafieros que si contaban con la posibilidad de tener el juego.

Posterior a la gestion y definicion de la estrategia para que los estudiantes tuvieran acceso al

juego se establecieron con los estudiantes y padres de familia los siguientes acuerdos.

» Los estudiantes tendran la tarea de realizar sesiones de repaso libre en las que deben
enviar captura de pantalla del ejercicio realizado (se defini6 un nimero minimo de repasos

€1 una vez por semana).

« Los estudiantes contaran con los primeros 15 minutos de las sesiones sincrénicas

programadas para la clase para realizar la actividad de repaso (12 sesiones).

4.3.2 Implementacion Video juego problemas multiplicativos: Juego de la Oca

El juego de la oca se implement6 durante el desarrollo de la estrategia en 4 sesiones dirigidas

por el docente en reunidn sincrénica a través de la plataforma TEAMS, como se observa en la
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figura 10 que se presenta a continuacion:

Figura 10

Sesiones plataforma TEAMS

Fuente: Elaboracién propia

En primer lugar, se explico a los estudiantes de grados sexto y séptimo la dindmica del juego
y el objetivo que se pretendia alcanzar en la clase con la implementacién del videojuego que

sesion a sesion fueron:
1. “Reconocer el juego de la oca su funcionamiento y forma de programacion”
2.  “Conocer las reglas y caracteristicas del videojuego juego de la oca”
3. “Desarrollar problemas multiplicativos a partir de una actividad ladica en clase”
4. “Potenciar habilidades multiplicativas a través del uso del videojuego de la oca”

En segundo lugar, se envio el enlace del videojuego junto al c6digo de acceso a todos los
estudiantes a través del chat de la reuniéon, como se observa en la figura 11 que se presenta a

continuacion:

Figura 11

& En reunién (11) Q
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Envi6 por chat de enlace y cédigo de acceso a estudiantes

Fuente: Elaboracién propia

En tercer lugar, se solicit6 a los estudiantes que ingresaran al juego y dependiendo del

objetivo de cada sesion se dieron instrucciones de exploracion o de utilizacion del videojuego,

como se observa en la figura 12.

Figura 12

Ingreso de estudiantes a exploracién o utilizacion del videojuego
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PODIO =
19 Matias'Hurtado 701

QR 08

Fuente: Elaboracion propia

Para terminar, se realizd un ejercicio de evaluacion en cada sesion, en el cual se pidi6 a los
estudiantes que comentaran como les habian parecido las actividades desarrolladas durante la

clase.

Para terminar y dado que los estudiantes ya contaban con el c6digo de acceso se encontr6 que
varios de los estudiantes decidieron por iniciativa propia reunirse a jugar el videojuego en

espacios diferentes a las sesiones de clase, como se evidencia en la figura 13.

Figura 13

Acceso de estudiantes en espacios diferentes a las sesiones de clase
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Fuente: Elaboracién propia

4.4 Recoleccion y analisis de datos

Para apoyo a este trabajo de investigacion se realizaron encuestas a estudiantes y padres de
familia, para realizar el diagnostico a la poblacion objeto de estudio. A continuacién, se muestra

el anlisis y tabulacion de la informaciéon recolectada en dichas encuestas.

4.4.1 Resultado encuesta a estudiantes

Esta encuesta fue dirigida y contestada por los 77 estudiantes pertenecientes a los cursos de
601y 701 (40) de grado sexto y (37) de grado séptimo de la sede B del Colegio Nueva Esperanza

IED.

La encuesta que consta de 7 preguntas en total 6 de ellas de seleccion multiple y una
pregunta abierta, se implement6 a través de un formulario en linea, pero con el

acompafamiento sincrénico del docente a través de WhatsApp.

A continuacion, se presentan las preguntas realizadas y el anélisis a las respuestas obtenidas.

Grafico 1




g1

¢Considera usted que tiene un buen dominio de las tablas de multiplicar?

é¢Considera usted que tiene un

buen dominio de las tablas de Respuesta Dato

multiplicar? .
Si 20
No 54
Tal Vi
uSi avez 3
ENo
mTal Vez

Fuente: Elaboracion propia

Para iniciar la encuesta a estudiantes quisimos iniciar indagando sobre su percepcion sobre el
dominio que tienen de las tablas de multiplicar. En las respuestas nos encontramos que la
mayoria de los estudiantes encuestados reconoce no tener un dominio adecuado de las tablas de
multiplicar. Dato interesante si tenemos en cuenta que el grado de los encuestados es sexto y
séptimo de educacion bésica, que segin las mallas curriculares de la institucion estas tematicas
se vieron en afios anteriores, lo cual supondria se cuentan como aprendizajes consolidados en

los estudiantes.

Grafico 2

¢Estudia y repasa habitualmente las tablas de multiplicar?

¢Estudia y repasa

habitualmente las tablas de Respuesta Dato
Itiplicar?
Si 12
uSI No 56
ENO Algunas veces 9

® Agunas veces

Fuente: Elaboracién propia

En esta pregunta se intent6 indagar si de manera auténoma los estudiantes realizaban
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ejercicios de repaso de las tablas de multiplicar, con respecto a la pregunta encontramos que la
mayoria de los estudiantes encuestados manifiesta no hacer un repaso habitual de las tablas de
multiplicar. Con esta informaciéon podiamos inferir algiin grado de despreocupacion o desagrado
por esta tematica puesto pese a aceptar no tener buen dominio de las tablas de multiplicar los

estudiantes no realizan procesos de repaso para fortalecer este aprendizaje.
Grafico 3

¢En cudles tablas especificamente considera usted que tiene mayor dificultad?

¢En cuales tablas especificamente Respuesta Dato
considera usted que tiene mayor F .
A uente:
dificultad? Tabla del 6 19

Tabla del 7 16 Elaboracion
uTabla del 6 Tabladel8 23, opia
mTabla del 7 Tabla del 9 15
mTabla del 8
mTabla del 9

Esta pregunta se realiz6 con la finalidad de establecer cuales de las tablas de multiplicar
presentaba mayor dificultad para los estudiantes.
Al respecto encontramos que:

El 39% de los estudiantes manifiesta tener dificultades en la tabla del 8
El 32% de los estudiantes manifiesta tener dificultades con la tabla del 6
El 27% de los estudiantes manifiesta tener dificultades con la tabla del 7
El 2% de los estudiantes manifiesta tener dificultades con la tabla del 9

Teniendo como resultado que 10 de los estudiantes encuestados presentan dificultad en las
tablas del 6 al 9. Esta informacion nos sirve como insumo para la creacion de las actividades de
repaso y saber en qué tablas especificas se debe hacer énfasis.

Grafico 4
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¢Porque razones no repasa frecuentemente las tablas de multiplicar?

¢Porque razones no repasa
frecuentemente las tablas de multiplicar?

m Si las repaso

m No las repaso me
parecen dificiles

m No las repaso por

93

Respuesta

Dato

Si las repaso

12 Fuente

No las repaso me
parecen dificiles

21

No las repaso
porque son
aburridas

25 Elaboraci

que son aburridas No las repaso por 19 On propia
que no me gustan

m No las repaso por
que no me gustan

Esta pregunta que se realizd de manera abierta pretendia indagar y precisar las causas por las
que los estudiantes no realizan repaso de las tablas de multiplicar.

Al respecto encontramos multiplicidad de respuestas que agrupamos en cuatro categorias las
cuales fueron:

El 20% de los estudiantes manifiestan si repasar las tablas de multiplicar

El 42% de los estudiantes encuestados manifiesta no realizar un repaso de las tablas de

multiplicar ya que las consideran aburridas.

El 36% de los estudiantes considera las tablas de multiplicar dificiles.

El 2 % de los estudiantes manifiesta no sentir agrado o gusto por las tablas de multiplicar.

De acuerdo a lo anterior, nos damos cuenta que en concordancia con nuestras hipoétesis los
estudiantes se encuentran desmotivados por el estudio de las tablas de multiplicar debido a que

son consideradas dificiles y/o aburridas y eso genera un desagrado por la tematica.

Grafico 5

Respuesta Dato
Si 14
No 47
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¢Cree usted que tiene habilidad para resolver ~ Algunas veces 16 problemas

éCree usted que tiene habilidad para
resolver problemas multiplicativos?

mSi
mNo

m Algunas veces

multiplicativos?

Fuente: Elaboracion propia

Después de realizar las indagaciones con respecto a las tablas de multiplicar, se indago

especificamente sobre la habilidad de los estudiantes para resolver problemas multiplicativos.

Al respecto encontramos que la mayoria de los estudiantes manifiesta tener falencias al

enfrentarse con problemas multiplicativos.

Esta respuesta valida la necesidad de la implementacion del proyecto en este grupo de

estudiantes dado que la respuesta a una situacion en la que ellos refieren tener dificultad.

Grafico 6
¢Qué tan importante considera usted el aprendizaje de las tablas de multiplicar en la vida

diaria?

¢Qué tan importante considera usted el
aprendizaje de las tablas de multiplicar en

Respuesta Dato
la vida diaria? P
Muy importante 38
® Muy importante Importante 36
® Importante Poco importante 3
= Poco importante Nada importante o

m Nada importante

Fuente: Elaboracién propia

Con esta pregunta se pretende indagar sobre los imaginarios que tienen los estudiantes
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acerca de la importancia y la utilidad que tiene el aprendizaje de las tablas de multiplicar en sus
vidas cotidianas. Al respecto encontramos que la inmensa mayoria de los estudiantes reconoce
la importancia del aprendizaje de las tablas de multiplicar como herramienta para la vida diaria.
Con esto nos damos cuenta que, si ven este aprendizaje como significativo, ttil y necesario para

su vida, aunque no les gusta y no lo practican con regularidad.

Grafico 7

¢Considera usted importante la habilidad para resolver problemas multiplicativos en la

vida diaria?

é¢Considera usted importante la habilidad

para resolver problemas multiplicativos Respuesta Dato
en la vida diaria? ; Fuente:
Muy importante 42
= Muy importante Importante 32 Elaboraci6
Poco importante .
® Importante p 3 n propia
® Poco importante Nada importante o

m Nada importante

Siguiendo la misma linea se indago con los estudiantes sobre la percepcion de utilidad que
tiene la habilidad de resolver problemas multiplicativos en la vida diaria. Al respecto y en
concordancia con la respuesta anterior encontramos que la gran mayoria de los estudiantes
reconoce la importancia de desarrollar la habilidad para resolver problemas multiplicativos en la

vida diaria.

Después de realizar la lectura rigurosa del anélisis a las repuestas de la encuesta podemos

concluir que:

- Los estudiantes consideran que tienen dificultades en el aprendizaje de las tablas de

multiplicar y la habilidad para solucionar problemas multiplicativos.

- Las tablas en las que mayor dificultad tienen los estudiantes son las tablas del 6 al 9

- Los estudiantes reconocen que no realizan ejercicios de repaso sobre tablas de multiplicar
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o resolucion de problemas multiplicativos

- Hayimaginarios de los estudiantes frente al aprendizaje de las tablas de multiplicar y la

resolucion de problemas multiplicativos sobre que son dificiles y aburridos.

- Los imaginarios que tiene los estudiantes generan desmotivacion y desagrado por estos

aprendizajes.
4.4.1.2 Resultado a Padres de Familia y/o Acudientes

Esta encuesta estaba dirigida a los padres, madres y/o acudientes de los estudiantes de los

grados 601y 701 de la sede B del colegio Nueva Esperanza IED.

La encuesta que consto de cinco (5) preguntas de seleccion multiple se implement6 a través
de un formulario en linea y fue contestada por 68 de las 77 familias que componen estos dos

cursos.

A continuacién, se presenta tanto las preguntas como el respectivo anélisis de las respuestas.

Grafico 8
¢Considera usted que su hijo tiene un buen dominio de las tablas de multiplicar?
é¢Considera usted que su hijo tiene

un buen dominio de las tablas de
multiplicar? Respuesta Dato

19% Si i Fuente:
u Si No 40 Elaboracion propia
= No No sabe 13
Con esta

No sabe

pregunta se intentaba indagar sobre los imaginarios y percepciones que los padres de familia
tienen con respecto al dominio de las tablas de multiplicar en sus hijos. Al respecto nos
encontramos que la mayoria de los padres encuestados (40%) manifiestan que sus hijos no

tienen un buen dominio de las tablas de multiplicar. Un dato interesante encontrado en esta
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pregunta fue que el 19% de los padres encuestados no tiene informacion al respecto, lo que se

puede interpretar como falta de trabajo en este tema en casa.

Grafico 9

¢Qué tan necesarias cree usted que son las tablas de multiplicar en la vida cotidiana?

¢Qué tan necesarias cree usted que son
las tablas de multiplicar en la vida
cotidiana?

B Muy necesarias
® Poco necesarias

m Nada necesarias

cién propia

Respuesta Dato
Muy necesarias 55 Fuen
Poco necesarias 7 te:

Nada necesarias
Elabora

Con esta pregunta se tenia la intencién de indagar sobre la percepcion de utilidad del

conocimiento de las tablas de multiplicar en la vida cotidiana. Al respecto encontramos que la

gran mayoria de los padres encuestados reconoce la importancia de las tablas de multiplicar en

situaciones propias de la vida cotidiana, situacién que enriquece y valida de manera significativa

la implementacion del proyecto.

Grafico 10

éSegun su experiencia la solucion de problemas multiplicativos se utiliza en la vida diaria?

¢Seghn su experiencia la solucion de
problemas multiplicativos se utiliza en
la vida diaria?

H Siempre
= Muchas veces

= Muy poco

® Casi nada

Respuesta Dato
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Siempre 38
Muchas veces 22
Muy poco 8
Casi nada 0

Fuente: Elaboracién propia

Al igual que en la pregunta anterior, en esta se indaga sobre la habilidad de resolver

problemas multiplicativos, pero esta vez desde la experiencia propia. Al respecto encontramos

que la totalidad de los padres reconocen que existen situaciones de su vida cotidiana que

requieren la comprension y solucion de problemas multiplicativos.

Sin embargo, algunos padres (solamente 8) refieren que segin su experiencia esta habilidad

se utiliza poco, los demas padres refieren que se utiliza mucho o siempre esta habilidad.

Esta informacion también fortalece y valida la aplicacion de este proyecto, pues permite

identificar que en la comunidad cercana a los estudiantes se requiere de la habilidad en la

resolucion de problemas multiplicativos en la vida diaria.

Grafico 11
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¢Considera usted importante la construccion de Si 58 recursos que
No o) Lo

ayuden a fortalecer el repaso de las tablas de multiplicar?
Tal vez 10

é¢Considera usted importante la
construccion de recursos que ayuden el
repaso de las tablas de multiplicar?

m Si
ENo
m tal vez

Fuente: Elaboracién propia

En esta pregunta se indago sobre el interés de los padres por que se implementen desde la
institucion actividades de repaso de las tablas de multiplicar. Al respecto encontramos que la
inmensa mayoria de los padres de familia encuestados considera importante la construccion de
recursos que ayuden a sus hijos en el repaso y consolidacion de las tablas de multiplicar.
Mostrandonos el interés que tienen por el repaso de la tematica, pero también se puede deducir
de la respuesta que es una labor que se considera se debe realizar desde el colegio y no desde el
hogar.

Grafico 12

¢Considera usted importante la construccion de recursos que ayuden a favorecer las

habilidades en resoluciéon de problemas multiplicativos?

¢Considera usted importante la
construccion de recursos que ayuden las
habilidades en resoluciéon de problemas Respuesta Dato
multiplicativos?

Fuente: Elaboraciéon

Si 53

No 2 ropia
uSi prop
= No Tal vez 13
mTal vez

Siguiendo con la
linea de indagacion, en esta pregunta se intenta establecer el interés de los padres de familia por
el desarrollo de actividades desde la institucion para el fomento de la habilidad para resolver

problemas multiplicativos. Al respecto y en concordancia con las respuestas anteriores los
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padres encuestados reconocen la importancia de construir recursos que ayuden a favorecer las
habilidades de resolucion de problemas multiplicativos en sus hijos. Una vez mas podemos
inferir que consideren importante este tipo de teméticas pero que consideran este trabajo debe

hacerse solamente desde la institucion.

Teniendo en cuenta lo anterior, de la encuesta realizada a los padres de familia se puede

concluir tres elementos fundamentales asi:

- Las familias de los estudiantes vinculados al proyecto reconocen la importancia, utilidad y
necesidad, tanto del aprendizaje de las tablas de multiplicar como de la habilidad para

solucionar problemas multiplicativos.

- Las familias de los estudiantes consideran importante y necesaria la implementacion de
recursos en la instituciéon que favorezcan y potencien el aprendizaje de las tablas y la

habilidad para resolver problemas multiplicativos.

- Las familias, aunque reconocen la importancia de estos aprendizajes parecen considerar
que es un aprendizaje que solo debe reforzarse en el colegio y no se preocupan por realizar

o posibilitar ejercicios de trabajo en casa.

4.4.1.3 Resultado encuesta Docentes

Solo 3 docentes del area de matematicas responden a la encuesta.

2. Desde su experiencia ¢Considera usted que los estudiantes de grado Sexto y Séptimo

tienen un dominio adecuado de las tablas de multiplicar?

Respuestas:

¢ No considero que tengan un dominio adecuado, la mayoria presentan serias dificultades al

resolver problemas que involucran la multiplicacion.
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¢ Esevidente en los talleres o actividades propuestas en clase que los estudiantes requieren
ayuda cuando se incluyen problemas que requieren la soluciéon de problemas

multiplicativos o el mero uso de las tablas de multiplicar.

¢ No, los estudiantes no tienen claro el concepto de multiplicacién y ain no apropian las
tablas, necesitan la calculadora o las tablas escritas para resolver problemas o hacer

multiplicaciones.

3. ¢Como es el desempeiio de los estudiantes en la resolucion de problemas multiplicativos?

Respuestas:

Son evidentes varias dificultades, que pueden deberse a falta de concentracion, mala

comprension lectora o falencias en el proceso de la multiplicacion.

¢ El desempeio es muy basico, los estudiantes requieren un acompafiamiento constante y

una explicacion muy detallada de los pasos necesarios para resolver el problema.

¢ No es muy bueno, requieren apoyo constante y ayudas externas, tablas de multiplicar
escritas o calculadoras, tampoco se evidencia un proceso de extraccion adecuado de datos

relevantes del problema que se presenta.

4. ¢Cual considera Usted que es el mayor obstaculo para el aprendizaje de las tablas de

multiplicar?

Respuestas:
o Falta de contextualizacion del proceso multiplicativo.

¢ Los conocimientos previos sobre la multiplicacion y los problemas multiplicativos son
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débiles.

¢ El poco acceso a recursos, la poca innovacion en las formas de ensefianza de estas

tematicas.

¢ Desmotivacion del estudiantado por el estudio de esta tematica al considerarla dificil y

aburrida

5. ¢Considera que las actividades empleadas en su asignatura desarrollan la habilidad para

resolver problemas multiplicativos?

Respuestas:

« Si, se intenta realizar miltiples actividades enfocadas al desarrollo de la actividad,

aunque no siempre surten el efecto esperado

« Teniendo en cuenta que esta habilidad es fundamental para el area y responde a los

estandares del curso, si se emplean habilidades para desarrollar esta habilidad

« Las actividades estan disefiadas para este fin, pero en la practica no se ve es desarrollo de

esta habilidad en los estudiantes.

6. ¢Qué recursos didacticos utiliza para incentivar a sus estudiantes en la clase de

matematicas?

Respuestas:

e Técnicas de trabajo colaborativo.

e Acertijos matematicos.

¢ Libro grafilandia
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¢ Competiciones

Por lo anterior, podemos concluir 4 aspectos fundamentales de las percepciones de los
docentes frente a los procesos matematicos de los estudiantes de grados sextos y séptimos de la

institucion.

» Los docentes consideran que los estudiantes de estos grados no tienen dominio de las

tablas de multiplicar

« Los docentes consideran que los estudiantes de estos cursos tienen un dominio precario o

apenas basico de las habilidades multiplicativas

« Dentro de los obstaculos evidenciados por los docentes para el aprendizaje de las tablas de
multiplicar se encuentran bases deficientes, desmotivaciéon y poca innovacion pedagbgica

para el trabajo en esta tematica

« Los docentes consideran que desde su area si se emplean actividades para el desarrollo de

la habilidad multiplicativa, pero que esas actividades no son efectivas.

« Los recursos didacticos utilizados por los docentes para el incentivo de la motivacién de
los estudiantes por la matematica no son construidos por ellos mismos sino replicados de

otras experiencias y no vinculan de manera efectiva los intereses de los estudiantes.

4.4.2 Resultados Prueba Pre Test — Post Test

Se desarrollaron actividades de Prueba PRE TEST y POS TEST, se realiza una prueba de 10

preguntas en las que se pueden encontrar:

e 2relacionadas al concepto de multiplicacion como una suma reiterada

e 2 que corresponden a ejercicios de multiplicacién directa por una y dos cifras
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e 6 enlos que se ponen problemas multiplicativos especificos

Todas las preguntas fueron de seleccién miltiple con tinica respuesta y en la prueba se

utilizaron las tablas del o al 9.
Grafico 13
Grados que desarrollaron la prueba Pre Test

Grados que desarrollaron la prueba Pre
Test

Respuesta Dato
Grado Sexto 40
mGrado Sexto Grado Séptimo 37
® Grado Séptimo Total 77

Fuente: Elaboracién propia

La prueba PRE TEST fue desarrollada por 77 estudiantes, 40 de grado sexto y 37 de grado

séptimo.

Grafico 14

Desarrollo prueba PRE TEST

Desarrollo prueba Pre Test

Respuesta Dato
Virtual 48
Fotocopias 29
m Virtual
Total 77
m Fotocopias

Fuente: Elaboracion propia

Se desarrollaron 48 de estas pruebas de manera virtual y 29 en formato de fotocopias debido

a algunos problemas de conectividad que manifiestan las familias.
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Grafico 15

Grados que desarrollaron la prueba POST TEST

Grados que desarrollaron la Prueba Post

105

Test
Respuesta Dato
Grado Sexto 40
Grado Séptimo 37
m Grado Sexto Total 77

m Grado Séptimo

Fuente: Elaboracién propia

La prueba POST TEST fue desarrollada por 77 estudiantes, 40 de grado sexto y 37 de grado

séptimo.

Grafico 16

Desarrollo prueba Post Test

Desarrollo prueba Post Test

Respuesta Dato
Presencial 52
® Presencial Virtual 25
m Virtual Total 77

Fuente: Elaboracion propia

Desarrolladas de manera presencial fueron 52 pruebas y 25 de manera virtual. Para esta

prueba se decidi6é cambiar levemente algunos de los valores en las operaciones, sin variar la

intencionalidad o estructura e las pregunta.

Pregunta 1

icon cual de las siguientes multiplicaciones determinamos la cantidad de cuadros en la imagen?
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Grafico 17

Responden correctamente PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la Pregunta 1

Prueba PRE TEST - POST TEST Pregunta 1

Respuesta Dato
PRE TEST 26
POST TEST 63
m PRE TEST
mPOST TEST

Fuente: Elaboracion propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta en la prueba PRE TEST solo 26
responden correctamente, en contraste en la prueba POST TEST 63 estudiantes respondieron de

manera acertada.

Pregunta 2

;icon cual de las siguientes multiplicaciones determinamos la cantidad de huevos en la cubeta?

2x6 Ix4

3x5 5x2

Grafico 18

MAESTRIA EN- )
_F

c — QT
EDUCACION ey



107

Responden correctamente PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la Pregunta 2

Prueba pre test - post test

Respuesta Dato
PRE TEST 31
= PRE TEST POST TEST 77
m POST TEST

Fuente: Elaboracion propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta en la prueba PRE TEST solo 31
responden correctamente. Sin embargo, en la POST TEST 77 estudiantes, es decir el 100% de los

estudiantes la contestaron de manera correcta.

Pregunta 3

El resultado de multiplicar 1538 x 6 es:

R )

v
-
G Fy E'! = 9.228 7.892
\

2.289 9.621

Grafico 19

Responden correctamente PRUEBA TEST - POST TEST a la Pregunta 3
PRUEBA PRE TEST - POST TEST

Pregunta 3
Respuesta Dato
PRE TEST 39
POST TEST 75
m PRE TEST
m POST TEST

Fuente: Elaboracién propia
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De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta en la prueba PRE TEST solo 39
responden correctamente. Por otro lado, en la prueba POST TEST 75 estudiantes contestan

correctamente.

Pregunta 4

El resultado de multiplicar 2752 x 35 es:

NI b 1Al 2 ——
- ] ] = *

78.543 96.565

82.589 86.965

Grafico 20

Responden correctamente PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la Pregunta 4

PRUEBA PRE TEST - POST TEST

Pregunta 4 Respuesta Dato
PRE TEST 34
POST TEST 77
m PRE TEST
m POST TEST

Fuente: Elaboracién propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta en la prueba PRE TEST solo 34
responden correctamente. Por otro lado, en la prueba POST TEST 77 estudiantes contestan

correctamente.
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Pregunta 5

22.416 es el resultado de multiplicar:

745 x 18 934 x 24

693 x 29 488 x 56

Grafico 21

Responden correctamente PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la Pregunta 5

PRUEBA PRE TEST - POST
TEST Pregunta 5

Respuesta Dat
o
PRE TEST 16
POST TEST 70
m PRE TEST
m POST TEST

Fuente: Elaboracion propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta solo 16 responden correctamente en
la prueba PRE TEST, en cambio en la prueba POST TEST 70 estudiantes contestaron

correctamente.

Pregunta 6

En una salida escolar se Compran 87 entradas a un precio de 3.267 pesos ;cuanto se paga en
total por las entradas?

294.359 284.229

267.900 321.800
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Grafico 22

Responden correctamente la PRUEBA PRES TEST - POST TEST a la pregunta 6

PRUEBA PRE TEST - POST
TEST Pregunta 6

Respuesta Dato
PRE TEST 19
POST TEST 62
m PRE TEST
m POST TEST

Fuente: Elaboracion propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta solo 19 responden correctamente en

la prueba PRE TEST y en la prueba POST TEST 62 estudiantes contestaron correctamente.

Pregunta 7

si tengo 9 cajas de manzanas y cada una de ellas tiene 24 manzanas. jcuantas manzanas tengo
en total?

216 198

320 245

Grafico 23
Responden correctamente PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la pregunta 7

PRUEBA PRE TEST - POST TEST

Pregunta
8 7 Respuesta Dato
PRE TEST 37
POST TEST 73
m PRE TEST
mPOST TEST

Fuente: Elaboracién propia
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De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta en prueba PRE TEST solo 37

responden correctamente, mientras que en la prueba POST TEST, 73 estudiantes acertaron en la

respuesta.

Pregunta 8

si ahorro 650 pesos diarios jcuanto ahorrare en 15 dias?

8.500
7.950
o _—
3 ) 8.950
" 9.750
et B8 ,

Grafico 24
Responden correctamente la PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la pregunta 8

PRUEBA PRE TEST - POST TEST

Pregunta 8
Respuesta Dato
PRE TEST 31
POST TEST 77
u PRE TEST
m POST TEST

Fuente: Elaboracién propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta en la prueba PRE TEST solo 31

responden correctamente, mientras que en la prueba POST TEST el 100% de los estudiantes

contestaron correctamente.
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Pregunta 9

si un teatro tiene 250 sillas y se venden todas las entradas a 20500 ;cuanto dinero se recaudo?

4.970.000 4.455.000

5.125.000 5.543.000

Grafico 25
Responden correctamente la PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la pregunta 9

PRUEBA PRE TEST - POST TEST

Pregunta 9
Respuesta Dato
PRE TEST 21
POST TEST 67
m PRE TEST
m POST TEST

Fuente: Elaboracion propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta solo 21 responden correctamente en

la prueba PRE TEST y en la prueba POST TEST 67 estudiantes acertaron en la respuesta.

Pregunta 10

si cada dispensador de chicles tiene capacidad para 4500 unidades ;cuantos chicles caben en
23 dispensadores?

103.500 125.400

98.600 107.560
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Grafico 26
Responden correctamente la PRUEBA PRE TEST - POST TEST a la pregunta 10

PRUEBA PRE TEST - POST TEST
Pregunta 10

Respuesta Dato
PRE TEST 29
POST TEST 65
m PRE TEST
m POST TEST

Fuente: Elaboracién propia

De los 77 estudiantes que respondieron a esta pregunta en la prueba PRE TEST solo 29
responden correctamente, mientras que en la prueba POST TEST son 65 estudiantes los que

contestan correctamente.
4.4.2.1 Resultados prueba PRE TEST

Para los resultados de las pruebas PRE TEST se evidencian marcadas dificultades tanto en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar como en la resolucion de problema multiplicativos, esto
demostrado en la prueba donde en cada una de las preguntas més de la mitad de los estudiantes

contesto de manera equivocada.

Las preguntas con menor namero de desaciertos fueron las preguntas 1y 2, en las que se

indagaba sobre el concepto de la multiplicacion como suma abreviada.

Las preguntas en la que mayor nimero de estudiantes contestaron de manera incorrecta
fueron la preguntas 5, en la que se presentaba un problema inverso (se da el resultado y se tenia
que elegir la multiplicaciéon que concordaba con dicho resultado) y la pregunta 6 en la que se
present6 una multiplicacién por el nimero 87. El tiempo promedio de realizacion de la prueba

fue de 56 minutos.
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Para los resultados de las pruebas POST TEST se evidencian mejorias significativas en los
resultados generales de la prueba indicando que menos del 15 % de los estudiantes se equivoco
en cada una de las preguntas. Hay 2 preguntas en las que el nimero de aciertos fue del 100%.
Las preguntas con mayor niumero de desaciertos siguen siendo la 5 y la 6. El tiempo promedio

de presentacion de la prueba fue de 44 minutos.

4.4.2.2 Conclusiones prueba PRE TEST y POST TEST

Los resultados de la prueba pre y post como elemento de control en la aplicacion del proyecto
nos arrojan resultados muy positivos. En primer lugar, en cada una de las preguntas se tuvo una
mejora significativa en la cantidad de estudiantes que respondieron de manera correcta, lo que
denota tanto mayor habilidad en la resolucion de problemas multiplicativos como en el dominio
de las tablas de multiplicar. Los resultados de las preguntas 1y 2 permiten identificar un avance
positivo de los estudiantes en lo referente al concepto previo de la multiplicacién como suma

abreviada.

Otro elemento interesante fue la disminucion significativa del tiempo requerido para la
realizacion de la prueba, dado que disminuyo en 14 minutos. Consideramos esto se debe al

dominio que tienen los estudiantes ahora de las tablas de multiplicar.

4.5 Encuesta a docentes posterior a la aplicacion

Una vez finalizada la aplicacion de la programacion didactica y la prueba post-test a los
estudiantes, se disefid e implemento la encuesta semiestructurada a docentes para recolectar
informacién sobre la percepcion que ellos tenian frente a los resultados e impactos de la

propuesta.

La encuesta que constaba de cuatro preguntas abiertas fue realizada a tres docentes del area

de matematicas, la cual se desarroll6 a través de una encuesta en formulario de Google visible en
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el siguiente enlace: https://forms.gle/ZoguKd7vU6CwHGgX9

A continuacion, se describen los resultados de dicha encuesta:

e Desde su perspectiva como le parecio el desarrollo de la estrategia de

videojuegos para la mejora en la habilidad de problemas multiplicativos

Los tres docentes encuestados manifiestan que les parecié muy interesante y apropiado el
desarrollo de la propuesta, mencionan que los videojuegos estaban acorde a la edad de los
estudiantes para quienes fueron creados, la iconografia era interesante y bonita, eran sencillos

de utilizar adema4s de divertidos.

* Que elementos considera interesantes de la propuesta que se desarrollo

Los docentes coinciden en que el hecho de que fueran videojuegos ya hacia interesante la
estrategia, pero resaltan especialmente la creacion e implementacion del videojuego de repaso,
dado que consideran potencio de manera significativa la habilidad para resolver problemas
multiplicativos, los docentes refieren que “los estudiantes antes no podian resolver problemas
multiplicativos porque no se sabian las tablas de multiplicar” y gracias a los videojuegos, no solo

las aprendieron, sino que ademas las aprendieron con gusto.

* Que elementos considera pertinente modificar del desarrollo de la propuesta.

Dos de los docentes que desarrollaron la encuesta respondieron que no consideraban
necesario modificar nada de la propuesta dado que consideraban que tal como fue disenada

estaba bien y habia alcanzado de manera satisfactoria los objetivos planteados.

El tercer docente manifestd que, aunque justamente la propuesta es muy interesante
consideraba que debia ser implementada en un lapso de tiempo mayor y abarcar méas poblacion

de la que se selecciono inicialmente.
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¢ Que impactos logro evidenciar en los estudiantes durante el desarrollo de la

propuesta.

En las respuestas a esta pregunta los docentes manifiestan diversos impactos que se nombran

a continuacion:

1. Aumento de la motivacion por la clase de matematicas, estadistica y fisica

2. Mejora en el rendimiento académico de los estudiantes en estas tres areas

3. Notoria diferencia en motivacion, rendimiento y habilidad entre los estudiantes con
quienes se trabajoé la estrategia (grados 601 y 701) con respecto a los grados donde no se

implemento la estrategia.

4. Interés de los estudiantes por generar sus propios videojuegos

5. Solicitud de los estudiantes por implementar en otras clases los videojuegos u otras

estrategias multimedia.

4.6 Evaluacion de la estrategia

Para la evaluacion de las estrategias desarrolladas nos valimos de dos instrumentos generales
que nos permitieron evidenciar los avances, alcances, dificultades y oportunidades de mejora
que se presentaron en el desarrollo de la estrategia y en la implementacion de esta en la

institucién.

Por un lado, esta el instrumento de control Prueba PRE y POST, instrumento cuantitativo, el
cual se realiz6 con el objetivo de establecer de manera clara los avances que con respecto a los

dos temas abordados en la propuesta se dieran.

Por otro lado, y atendiendo al caracter mixto de esta investigacion, se utilizo la encuesta a

docentes del 4rea de matematicas que dictan clase con estos grupos, instrumento cualitativo,
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entendiendo que ellos son los primeros evaluadores de la estrategia y quienes pueden dar
informacion de primera mano sobre el grado de impacto y avances que la estrategia tubo en los

estudiantes en donde se aplico.

Por dltimo, y como elemento que no se habia tenido muy en cuenta en el momento del
diseno de la estrategia y la definicion de los resultados, tenemos el contraste entre los
estudiantes en quienes se aplico la estrategia (601 y 701) y los estudiantes con quienes no se
aplico la estrategia que hacen pate de la poblacion elegida para el desarrollo de esta
investigacion (602 y 702) quienes sirvieron como grupos de control. Después del analisis de los
resultados de estos dos instrumentos encontramos varios elementos importantes sobre la

evaluacion de la estrategia.

En primer lugar, y haciendo andlisis de las variables establecidas para la investigacion
encontramos que efectivamente las habilidades para resolver problemas multiplicativos si
pueden verse mejoradas mediante la utilizaciéon de videojuegos, esto se evidencia en los

resultados de la prueba POST.

En segundo lugar, se evidencia un aumento significativo de la motivacion de los estudiantes
por el estudio de teméticas relacionadas con las tablas de multiplicar y los problemas
multiplicativos gracias a la implementacion de las estrategias de juego de repaso de las tablas de

multiplicar y juego de la OCA sobre problemas multiplicativos.

En tercer lugar, se logra evidenciar gracias a los comentarios y respuesta de los docentes en
la encuesta de cierre de la estrategia, que hay marcadas diferencias entre los cursos en los que se
aplico la estrategia (601 y 701) con respecto a los grupos de control (602 y 702) en el aprendizaje
de las tablas, en la habilidad para resolver problemas multiplicativos y en la motivacion de los

estudiantes hacia el area de matematicas.

Para concluir, podemos indicar que la estrategia obtuvo resultados muy positivos durante su
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aplicacion como en la consecucién del objetivo para el cual fue disefiada que era aportar al
mejoramiento en la resolucidon de problemas multiplicativos de los estudiantes de grados sexto y
séptimo del colegio Nueva Esperanza mediante la implementacion de videojuegos como recurso

didéctico en el aula.

4.7 Impacto de la estrategia

Esta estrategia que fue desarrollada en la sede B de la Institucion Educativa Nueva Esperanza
con un curso del grado sexto y uno del grado séptimo, y en el que se involucraron tanto docentes
como padres de familia, muestra impactos importantes en varias vias que se describen a

continuacion.

« Los estudiantes en quienes se aplico la estrategia muestran avances significativos en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar y en la resolucién de problemas multiplicativos,

esto evidenciado en la aplicacion del instrumento de control de la estrategia.

« Se evidencia un aumento en la motivacion de los estudiantes hacia el area de matematicas,
situacion que repercute en su participacion y disposicion en las clases que tienen relacion

con esta area (fisica, matematicas, estadistica y computacion)

« Mejora en el rendimiento académico de los estudiantes a quienes se les aplico la

estrategia.

« Interés de los estudiantes por el desarrollo y creacion de videojuegos

« Interés de los padres de familia por obtener y utilizar en casa los videojuegos disefiados

para posibilitar su utilizacion en espacios diferentes al académico.

» Interés de la coordinacién académica y el area de matemaéticas de la institucion en

implementar la estrategia en otros grupos del colegio.
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5. ANALISIS, CONCLUSIONES RECOMENDACIONES
5.1 Analisis y conclusiones

Desde el inicio y durante el desarrollo de esta investigacion se han ido encontrando a través
del analisis de los resultados de cada uno de los instrumentos y la implementacion de las
diferentes estrategias algunos resultados y conclusiones. A continuacion, se presentan las
conclusiones de cada una de las fases del proyecto que corresponden a cada uno de los objetivos

especificos que configuran esta investigacion.

Para el primer objetivo que planteaba “Analizar las dificultades que respecto a la resolucién
de problemas multiplicativos hay en los grados sexto y séptimo del colegio Nueva Esperanza
IED.” Se utilizaron los instrumentos de revision documental, encuestas a padres de familia,
estudiantes y docentes, producto del anélisis de estos instrumentos pudimos concluir los

siguientes:

« Los estudiantes manifiestan altos grados de desmotivacion por el trabajo de resolucion de
problemas multiplicativos, esto debido a tres factores importantes: en primer lugar, no se
saben las tablas de multiplicar, en segundo lugar, se tiene la idea que estos problemas son
muy complejos y, por ultimo, las estrategias desarrolladas por los docentes no les resultan

atractivas.

« Los padres de familia reconocen la importancia en la vida diaria del aprendizaje de las
tablas de multiplicar y de la resolucion de problemas multiplicativos, pero consideran que
el aprendizaje de este tema es responsabilidad inicamente de la escuela y no se practican

en casa. Por el contrario, desde casa se refuerza la idea de que son complejos y aburridos.

« Los docentes reconocen el aprendizaje de las tablas de multiplicar y la resolucién de

problemas multiplicativos como elementos dificultosos dentro de las clases y por esto
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emplean diferentes estrategias para su aprendizaje y repaso. Desafortunadamente, estas
estrategias no surten los efectos esperados ni en aprendizaje ni en motivacion de los

estudiantes hacia el tema.

Para el segundo objetivo planteado que es “Disefiar y desarrollar recursos did4cticos con
video juegos que aporten a mejorar la habilidad en la resoluciéon de problemas multiplicativos.”
Y luego de analizar diferentes posibilidades, plataformas, literatura y realizar un videojuego de
repaso de las tablas de multiplicar (Cubo 6) y una herramienta online para la actividad de

resolucion de problemas multiplicativos podemos concluir que:

« Son miiltiples las opciones para el disefo y desarrollo de materiales multimedia o

mediados por TIC en la actualidad.

« Se debe tener claro el objetivo que se intenta alcanzar y la poblacion especifica a la que va

dirigido para potenciar su uso del recurso educativo, en este caso el videojuego.

« Laintegracion de recursos digitales en la practica cotidiana del aula aumenta

significativamente la motivacion de los estudiantes en todos los grupos etarios.

« Segin la poblacion a la que van dirigidos es recomendable integrar recursos on line y off
line para garantizar que los estudiantes o instituciones con dificultades de conectividad

puedan hacer uso de la herramienta.

« Para mejorar la habilidad en la resolucion de problemas multiplicativos se hace necesaria
la practica y repaso de las tablas de multiplicar como prerrequisito para la resolucion de

problemas.

En nuestro tercer objetivo que planteaba “Implementar los recursos disefiados con los
estudiantes de grado sexto y séptimo de la institucion.” Y luego de poner en uso los dos

videojuegos construidos con la poblacién seleccionada podemos concluir que:
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Los videojuegos y otros recursos educativos digitales son excelentes opciones para los

procesos de aprendizaje en casa que se tuvieron que dar por cuenta de la pandemia actual.

El dialogo constante y acuerdo con los padres de familia es fundamental en los procesos de
aprendizaje desde la estrategia “aprende en casa”, dado que las actividades se desarrollan

en espacios no controlados por el docente.

La motivacion por la temética y por la clase aumento de manera significativa luego de la

aplicacion de los videojuegos.

Los estudiantes se sentian tan motivados por la estrategia que la utilizaban en sus

momentos de ocio e indagaron sobre como construir videojuegos ellos mismos.

Los videojuegos como recurso educativo son los mas recomendados para los adolescentes

y preadolescentes por el factor de competiciéon que integran.

Aunque el videojuego por si mismo mejora la habilidad en la resoluciéon de problemas
multiplicativos, el incluirlo dentro de la planeacion de la clase donde se definen tiempos,

objetivos y metas potencia de manera significativo su uso.

Para nuestro cuarto objetivo que consisti6 en “evaluar los resultados obtenidos con la

implementacion de la estrategia en los grupos seleccionados.” Y posterior al dialogo con

docentes y contrastacion con los grupos en los que no se aplico la estrategia podemos concluir

que:

La motivacion de los estudiantes aumento no solo en la clase de matematicas sino en otras
en las que se utilizan las tablas de multiplicar y la habilidad en resolucion de problemas

multiplicativos como fisica y estadistica.

Hay una mejora considerable tanto en el aprendizaje de las tablas de multiplicar como en
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la habilidad de resolucién de problemas multiplicativos.

« Se ven marcadas diferencias en motivacion por el area de matematicas y rendimiento en la
misma de los grupos de estudiantes con quienes se trabajo la estrategia de videojuegos con

respecto a los grupos del mismo grado con quienes no se implementé la estrategia.

Por ultimo y como conclusiones generales del proyecto tenemos:

« Lahabilidad en la resolucién de problemas multiplicativos, es una habilidad necesaria no
solo para la vida escolar, sino para la vida diaria por esto los docentes del area de
matematicas debemos buscar estrategias para desarrollarla en los estudiantes y asi

posibilitar no solo el éxito académico en la escuela sino en la vida.

« Aunque las matematicas y en especifico el trabajo con tablas de multiplicar genera miedo y
desmotivacion por parte de los estudiantes, es posible cambiar estas percepciones a través

de la implementacién de recursos digitales en el aula.

« Esuna necesaria tarea de los docentes de todas las areas el vincular de manera efectiva a
nuestras practicas de aula las multiples posibilidades que en la actualidad nos presenta el

uso de la tecnologia.

El vinculo de todos los agentes del proceso educativo padres de familia, estudiantes,

docentes y directivos es fundamental para el éxito de cualquier estrategia educativa.

5.2 Hallazgos, impactos y recomendaciones

Dado los excelentes resultados que se obtuvieron posterior a la aplicaciéon de la estrategia en
los grupos seleccionados consideramos importante la implementacion de la estrategia en los
otros grupos de la institucién en los que no se aplico la estrategia (haciendo las modificaciones

pertinentes) para replicar el éxito de esta.
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Por otro lado, también se considera pertinente continuar la construccion de recursos
educativos digitales para otras tematicas especificas tanto el &rea de matematicas como de otras

4reas del conocimiento.

Por lo anterior y como propuesta para una proxima investigacion consideramos interesante
la construccién de una estrategia para cualificar a docentes en la creacion, implementacion o

disefio de recursos educativos.
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Anexo 1

Cuadro de Relaciones Conceptuales

Objetivos Categorias o Subcategorias o Estrategia por
Competencias Indicadores Instrumentos
especificos variables subvariables objetivo especifico
Analizar las o Identifica Habilidades e  Resolucion de Establecer e Lecturade ¢ En este espacio se
dificultades que dificultades en resolucion problemas acuerdos entre documentos realiza el rastreo de
respecto a la relacionadas de problemas multiplicativos padresy institucionales. las condiciones
resoluciéon de con la multiplicativos docentes para e Realizacion de para el abordaje de

problemas
multiplicativos hay
en los grados sexto
y séptimo del
colegio Nueva

Esperanza.

resolucion de
problemas

multiplicativos

realizar el
trabajoy
abordaje de las
tematicas 'y
actividades
relacionadas
con la
resolucion de
problemas
multiplicativos
para trabajar
con los

estudiantes.

encuestas a
docentes, padres
de familia y

estudiantes.

la tematica dentro
de la Institucién en
la cual se va a
implementar el
proyecto.

Se establecera una
prueba pre
aplicacion a los
estudiantes de
grado sextoy
séptimo a los que se
les implementara el

videojuego.
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Disefiar y o Fortalecer la Videojuegos Recursos e FElestudiante e Serealizaré la o Se definen las
desarrollar habilidad en la didacticos reconoce sus bisqueda de categorias de analisis
recursos resolucion de fortalezas y referentes y estructura del
didacticos con problemas debilidades, tedricos y recurso did4ctico.
video juegos que multiplicativos para la bibliograficos, ¢ Disefio del recurso
aporten a mejorar a través del resolucion de para que didactico para
la habilidad en la recurso problemas argumenten y den mejorar la habilidad
resolucién de didactico con multiplicativos. fuerza al proyecto en la resolucion de
problemas videojuegos. de investigacion. problemas
multiplicativos. Adicionalmente, multiplicativos.

se realizara el

disefio y

desarrollo de un

recurso didactico

(videojuego).
Implementar los e Habilidades en Videojuego Recursos e Serelaciona Se implementara el
recursos la resolucién de didacticos con la recurso didactico

disefiados con los
estudiantes de
grado sextoy

séptimo de la

problemas
multiplicativos.

e Implementacién
de 2

videojuegos,

resolucion de
problemas
multiplicativos
Identifica las

habilidades

(videojuego) a los
estudiantes de grado
sexto y séptimo de la

Institucion.




institucion. uno (1) de parala

repaso y uno (1) resolucion de

de problemas. problemas.
Evaluar los Obtener Habilidades Resolucion de e Elaborar Se aplicara el e Aplicacién del
resultados resultados sobre  en resolucion problemas compromisos instrumento post instrumento post
obtenidos con la implementacién  de problemas multiplicativos para continuar aplicacion y se aplicacion a los
. .. . o realizaran encuestas .
implementacién dela estrategia ~ multiplicativos con la estudiantes.

a los docentes,

de la estrategia en del recurso implementacion ¢ Implementacion de

los grupos

seleccionados

didActico.

de la estrategia
con los
estudiantes de
grado sexto 'y
séptimo desde
casae
institucién

educativa.

padres de familia y
estudiantes, asi
mismo se realizaran
talleres con los
estudiantes para
evaluar el impacto
del recurso
didActico.

Se hacen las
respectivas
recomendaciones,
ajustes o
restructuraciéon de

la misma.

encuestas a
docentes, padres de
familia y
estudiantes.
Anélisis e
interpretacion de
los datos

obtenidos.

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 2

Evidencia Prueba PRE

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 3

Evidencias trabajo individual de los estudiantes
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Anexo 4

Evidencias encuentros sincronicos

€ (Sin titulo) » 27:30 39 asistentes
in titulo,

€ (Sin titulo) »

JAMES B MARIAD %

m—— ~a
Estas compartiendo tu pantalla con todos

X} Dejar de compartir I

" wmarjy ¢ % alison6 %

Il Teacher Math ¥ Thalia y marlon Nelly

D" D@

Santiago 19 mas

Luz marina

Valery 6 (Invitado) % kevin6 %

> N

[~—-] ol _ * - 8:32
< En reunién (11) Q
Santingoc - As Alison Alejandra Lépez Sierra .. RSN
AL ashlee alexandra cotrina lora Ry

CARLOS AUGUSTO REDOND... Q
DP David Jhoel Ibaiiez paez (invit... Ry

Velasquez ¥
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Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 5

Evidencias encuentros alternancia

Fuente: Elaboracién propia




