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Resumen

El propdsito de este trabajo es fomentar la resolucion de problemas matematicos,
desde la colaboracion y la motivacion de los estudiantes, a través de la “gamificacion” como
estrategia pedagogica de aprendizaje. De igual manera, se enfoca el proceso educativo en la
resolucion de problemas; se prioriza en el objetivo especifico de que los alumnos aprendan y
colaboren a su propio ritmo; a través de un itinerario personalizado, ayudando a unificar las TIC
con la pedagogia y los procesos ludicos, valiéndonos de una herramienta digital como la
plataforma” Symbaloo™. Para asi aportar una nueva manera y un enfoque creativo, que ayude a
los alumnos a entender y aprender operaciones basicas de matematicas. En este mismo contexto,
lograr un mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje, desde la perspectiva de los
entornos personales, en donde, los procesos de resolucion de problemas promueven la
movilizacion del pensamiento a travées del desarrollo de situaciones del contexto, en las que cada
estudiante pueda sentir que su aporte es valioso y gratificante, creando asi un ambiente ideal
para el trabajo cooperativo, el descubrimiento y la puesta en practica de habilidades para
alcanzar a dimensionar la comprension de conceptos y procedimiento matematicos; haciendo el

proceso de aprendizaje mas natural y menos impositivo.

La puesta en marcha de este proyecto partio de las diferentes pruebas diagnésticas en las
que se evidenciaron dificultades en la resolucidn de problemas matematicos en grado séptimo y
para ello se implemento estas estrategias de estudio, la cual se desarrollé de manera virtual
dando cabida a actividades de caracter individual y colaborativo; asi como también la ejecucion
de actividades guiadas, de trabajo autonomo y finamente la realimentacion de actividades de

forma grupal.

Palabras Clave: Gamificacion, itinerario personalizado de aprendizaje, estrategia

didactica, resolucién de problemas, Plataforma Symbaloo.
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Abstract

The purpose of this project is to encourage mathematical problem solving, from
the collaboration and motivation of students, through "gamification™ as a pedagogical learning
strategy.

Likewise, the educational process is focused on problem solving and the priority in the
specific objective is that students learn and collaborate in their learning at their own pace;
through a personalized itinerary, helping to unify ICT’s with pedagogy and playful processes,
using a digital tool as in this case the "Symbaloo" platform, thus providing a new methodology
and a creative approach, which helps students to understand and learn basic mathematical
operations.

In this same context, it is important to achieve a great improvement of the teaching-
learning processes, from the perspective of personal environments, where problem-solving
processes promote the mobilization of thinking through the development of contextual situations,
in which each student can feel that his or her contribution is valuable and rewarding, thus
creating an ideal environment for collaborative work, discovery and the implementation of skills
to get a greater understanding of mathematical concepts and procedures, making the learning
process more natural and less imposing.

The implementation of this project was based on the different diagnostic tests in which
difficulties in solving mathematical problems in seventh grade were evidenced, that's why this
study strategy was implemented, it was developed in a virtual way giving space to individual and
collaborative activities; as well as the execution of guided activities, autonomous work and

finally the feedback of group activities were applied.

Keywords: Gamification, personalized learning path, problem solving, didactic strategy,

"Symbaloo™ platform
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Introduccién

La educacion actual enfrenta el desafio de construir nuevas perspectivas, en las que el
estudiante se vea motivado y sea capaz de usar sus conocimientos en la resolucion de problemas,
la toma de decisiones y el pensamiento critico y creativo.

Este tipo de habilidades constituyen no solo una competencia a nivel académico, sino que
también se requieren para enfrentarse a la vida en &mbitos como el personal, laboral y cientifico.
Con la implementacion de este proyecto de aula, se buscé contribuir en el nivel de
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano,
por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicacion Symbalo a través de la

estrategia pedagogica de la gamificacion.

Mediante esta estrategia se les brindo a los estudiantes alternativas diversas para el
desarrollo de habilidades, que se vean continuamente reflejadas en la manera como enfrentan
este tipo de problemas. Desde la experiencia docente se ha logrado identificar que los problemas
matematicos generan dificultad en los estudiantes de todas las edades.

Para esta investigacion, se partié de tres constructos: en primer lugar, la resolucion de
problemas en contextos matematicos; en segundo, el itinerario personalizado de aprendizaje en
entornos virtuales; y, por dltimo, la gamificacion. Cada uno de estos constructos se desarrollé en
el marco teorico. Esto le dio sustento epistemoldgico a la presente investigacion.

Ademas, cabe mencionar que el alcance que se proyecto en esta investigacion fue de tipo
descriptivo. Finalmente, en busca de lograr el impacto deseado se tuvieron en cuenta
limitaciones propias de la gamificacidn, los itinerarios personalizados de aprendizaje en entornos

digitales y el nivel de capacitacion de los docentes frente al uso de los recursos tecnoldgicos.
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Capitulo 1: Planteamiento y formulacion del problema

1.1 Planteamiento

La baja motivacién y el poco desarrollo de habilidades para resolver problemas
matematicos hacen que sea necesario proponer acciones que contribuyan a disminuir las
dificultades que se presentan en el aula. Desde la Optica de la experiencia docente de las
investigadoras, con relacion a la resolucion de problemas en contextos matematicos, los
estudiantes presentan dificultades en la tematica de nimeros enteros, por lo que se enfoco en este
sentido.

Este proyecto de aula surge de la necesidad de brindar nuevas estrategias frente al nivel
de andlisis y comprension en la resolucion de problemas en estudiantes de grado séptimo. Uno de
los objetivos es el de contribuir con el desarrollo de esta competencia en el ambito matematico;
para esto se implement6 la gamificacion mediada por itinerarios personalizados de aprendizaje
en entornos digitales.

Las estrategias empleadas en la resolucion de problemas en matematicas son un elemento
clave para el logro satisfactorio de los contenidos en esta area. (Guzman, 2014)

Ademas, es importante mencionar que, dentro de los lineamientos dados por el Ministerio
de Educacion Nacional, se establece que la resolucion de problemas, segun los Estandares
Curriculares (Ministerio de Educacion Nacional, 1998) es considerado como uno de los aspectos
mas relevantes de la actividad matematica.

Esto se debe a que permite comprender situaciones de la vida cotidiana y cobran sentido
en la medida en que éstas se asemejan a la realidad. Ademas, la formulacién y resolucién de
problemas permite al estudiante implementar estrategias para abordar problemas y formular
preguntas, con el fin de fortalecer cada vez mas su capacidad de analisis (Ministerio de
Educacion Nacional, 1998). Como ya se ha mencionado, este proyecto tiene como logro el
fortalecimiento de la competencia de resolucién de problemas, ya que el desempefio de los
estudiantes del Colegio Agustiniano presenta falencias, que han sido diagnosticadas por el
andlisis de los resultados de las pruebas saber 2019. Anteriormente, en la prueba avancemos
2018, el estudiante con mayor rendimiento en la resolucion de problemas apenas alcanz6 un
50%. Por su parte, el grupo educativo Helmer Pardo en su informe de resultados de simulacro de

pruebas Saber, aplicado en el afio 2018, sefiald que el 26% de los estudiantes se encontraba en
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nivel I, el 72% en nivel 11 y solo el 4% alcanzaron el nivel I11 en la competencia de solucién de
problemas.

La poblacion a la que se hace referencia esta conformada por estudiantes de grado
séptimo y consta de seis cursos, con un promedio de 32 estudiantes por salon. Ademas, las
edades de los estudiantes oscilan entre los 12 y los 13 afios; en su mayoria han pertenecido al
colegio desde el preescolar o la primaria.

En ellos se ha venido detectado, por parte de los docentes, directivas y padres familia, de
manera reiterada, la dificultad que afrontan cuando deben resolver un problema en el contexto
matematico.

El Colegio Agustiniano se encuentra ubicado en la ciudad de Bogoté, Colombia, es de
caracter privado y ofrece educacion académica, es decir, prepara al alumno en las areas béasicas y
obligatorias, con énfasis en ingleés.

El colegio cuenta con acceso tecnoldgico, tanto en las aulas de clase, como en la
biblioteca, las salas de informatica y los laboratorios. Todos estos espacios se encuentran dotados
con equipos de computo de ultima tecnologia, conectados en una red local y acceso de banda
ancha a Internet. También, la mayoria de los estudiantes tienen la facilidad de contar con
celulares y tabletas de alta gama.

El artefacto pedagdgico por disefiar e implementar para contribuir en el analisis y
comprension para la resolucion de problemas es un itinerario personalizado de aprendizaje en
entornos digitales o Personal Learning Environment (PLE), disefiado en la aplicacion Symbaloo.

En este recurso, el estudiante puede determinar el ritmo y el estilo de su aprendizaje v,
por otro lado, le posibilita hacer uso de tecnologias que le ayudaran a fortalecer algunas
habilidades. Al mismo tiempo, el alumno debe estar involucrado en un sistema de riesgo y
recompensa, lo que conlleva al compromiso y motivacion, teniendo esto correspondencia con las
categorias de recompensas de la gamificacion. (Borras, 2017)

Conjuntamente, cabe mencionar que los Entornos Personales de Aprendizaje tienen un
doble propdsito: por un lado, permiten autonomia a los estudiantes en su aprendizaje y, por otro,
les posibilita hacer uso de tecnologias que los ayudaran a prepararse para la universidad y para la
posterior busqueda de trabajo, tal como afirma en el Informe Horizon (Ministerio de Educacion
Cultura y Deporte, 2012)
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En esta linea, algunas investigaciones referentes a la inclusion de itinerarios personalizados
de aprendizaje en entornos digitales en la educacion han encontrado multiples ventajas, tales como
que estos se caracterizan por la personalizacion del entorno y de experiencias a nivel individual.
En ellos los estudiantes se hacen protagonistas de su propio proceso de aprendizaje y tienen la
posibilidad de establecer su propio ritmo, estilo y direccion en el proceso, de tal manera que sea lo
mas efectivo y eficiente posible (Ministerio de Educacion Cultura y Deporte, 2012)

El enfrentarse constantemente a situaciones problema hace que se mejore la capacidad
para asumir riesgos, resolver problemas y tomar decisiones, en contextos o simulaciones de la
vida real. Ademas, el alumno tiene la posibilidad de percibir las consecuencias de las acciones
realizadas en el juego, desde lo individual y lo grupal (Lopez, 2016)

Conociendo las ventajas que puede ofrecer el juego para el desarrollo de competencias en
el aula, la estrategia pedagogica que se implementara es la gamificacion. Se entiende la
gamificacion como una estrategia educativa que ha tomado auge y que estimula la participacion
y motivacion del estudiante. Segun (Batistello, 2019) la gamificacion es:

“Una herramienta que extrapola pensamientos y mecanicas de los juegos, a

contextos no relacionados a ellos. Propicia ademas diversion y placer en una

amplia gama de situaciones, sin el objetivo de buscar un ganador, sino de

agrupar a un publico -sin que necesariamente sea digital- promoviendo el

aprendizaje y la solucion de problemas ™.

1.2 Formulacion

En este proyecto, y tras la caracterizacion de la poblacion, la eleccion del artefacto
pedagdgico a disefiar e implementar y determinar la estrategia pedagogica establece la pregunta
de investigacion:

¢Como el itinerario personalizado de aprendizaje incide en la Resolucion de problemas
matematicos con nimeros enteros aplicando la estrategia de gamificacion en estudiantes de

grado séptimo del colegio Agustiniano?
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1.3 Antecedentes del problema

Se establece, como antecedente del problema a abordar, la sintesis de trabajos de
investigacion que ya previamente han estudiado el mismo topico, a nivel nacional e
internacional.

Inicialmente, se cita la investigacion realizada por (Espinoza, 2017) “La resolucion y
planteamiento de problemas como estrategia metodoldgica en clases de matemética ”; esta
investigacion fue realizada en Cuba, en el articulo se exploran elementos que intervienen en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de contenidos matematicos empleando la resolucion y
planteamiento de problemas como estrategia metodoldgica.

Este antecedente se relaciona con esta investigacion, ya que los procesos de resolucion de
problemas promueven la movilizacion del pensamiento del estudiante a travées del desarrollo de
situaciones del contexto. En este entorno el alumno puede sentir que su aporte es valioso y
gratificante, en el sentido que se crea un ambiente ideal para el trabajo cooperativo, el
descubrimiento y puesta en practica de habilidades para alcanzar a dimensionar la comprension
de conceptos y procedimiento matematicos.

También, se tiene como antecedente la investigacion de (Miranda, 2020)“Estrategia para
la comprension de problemas matematicos desde la busqueda de relaciones”, en la que se
aborda la resolucion de problemas matematicos y en especifico la comprensién como un aspecto
esencial, donde se hace énfasis en el andlisis de la metacognicion desde un aspecto muy concreto
del proceso de resolucién de problemas, la comprension a partir las relaciones y los nexos entre
los datos. De este modo se logra un tipo de actuacion consciente hacia la basqueda de la via de
solucion, asi como el desarrollo de la capacidad de analisis y reflexion, ante las diferentes
situaciones que se encuentran en cada problema matematico.

La investigacion anterior orienta hacia la necesidad de crear un ambiente escolar
favorable durante las clases, una actitud de aceptacion, perseverancia y reflexion ante los
problemas matematicos, con el fin de hacer un analisis adecuado y descubrir los nexos y
relaciones del problema para llegar a nuevos juicios. Lo que se busca con esto es transformar la
informacion recibida en una representacion interna que se integra en un esquema cognitivo,
permitiendo asi la comprensidn acabada del problema. Como consecuencia se tienen personas
creativas, con mayor nivel de razonamiento y mas competentes en la solucién de problemas de

diferentes tipos.
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En el plano nacional, la investigacion de (Meneses, 2019)“Método de Pdlya como
estrategia pedagdgica para fortalecer la competencia resolucion de problemas mateméticos con
operaciones basicas ”, muestra el seguimiento de unos pasos Yya establecidos, lo cual le brinda al
estudiante el desarrollo de sus habilidades para interpretar los problemas matematicos, mejorar
sus competencias y motivarlos a enfrentarse a nuevos retos sin los temores que ha generado el
area de matematicas a lo largo de la vida escolar. Desde esta perspectiva, este referente apoya la
investigacion actual en la medida que hoy se busca tener estudiantes dindmicos, participativos y
con fortaleza para el trabajo en equipo capaces de encontrar soluciones a problemas propios de
su cotidianidad.

La investigacion de (Téllez, 2019)“Club de matematicas para la resolucion de
problemas ”, se apoya en la creacion de un club que hace uso de las TIC para fortalecer las
competencias interpretativas, argumentativas y propositivas, tomando como metodologia el de
Pdlya haciendo uso de un software especializado para la resolucion de problemas. Esta
investigacion, va en direccion al proyecto actual de investigacion en la medida que le apunta a la
vinculacion de las TIC como elemento mediador en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
favoreciendo en los estudiantes el desarrollo de habilidades para comprender, representar y
resolver problemas, en el modo en que fueron mejorando su destreza para dar cuenta de
fendmenos dinamicos y consiguiendo de esta forma promover, principalmente, su capacidad
critica, analitica y reflexiva.

Respecto a los antecedentes del artefacto pedagogico, de los que parte esta investigacion,
Itinerarios Personalizados de Aprendizaje (PLE), se han realizado varios andlisis de las
investigaciones en este campo. Entre los mas importantes: “Understanding Personal Learning
Environments: Literature review and synthesis through the Activity Theory lens”, de (Buchem,
2011); y Understanding Personal Learning Environment: A Literature Review on Elements of
the Concept, de Hong Zhou (2013). A su vez, los antecedentes que se exponen a continuacion
estan guiados por la sintesis de estas recopilaciones realizadas por (Drexler, 2015) en “Personal
Learning Environments in K-12”. A pesar de la gran cantidad de estudios y publicaciones, esta
autora llega a la conclusion de que “poco se ha hecho para explorar el impacto de tal modelo
desde la perspectiva del estudiante” (Drexler, 2015)

Estos analisis de la literatura PLE llegan a estar de acuerdo en que las investigaciones

acerca de los ambientes de aprendizaje personales se pueden agrupar en tres perspectivas:
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personal, de aprendizaje y medioambiental. Aunque se hace la advertencia de que enfocarse sélo
en estas tres categorias de estudio dejaria por fuera elementos centrales de los PLE (Buchem,
2011)

En el primer caso se hace énfasis en el control que tiene el estudiante sobre el proceso de
aprendizaje. Para que esta experiencia pueda fluir sin dificultades, el estudiante debe tener un
acompafiamiento constante del profesor y la institucion, para que pueda crear habilidades de
autorregulacion (Drexler, 2015)

En esta linea, (Castafieda, 2013), presenta los PLE “Personal Learning Environment”
(como sistemas) para fijar (en los estudiantes) sus propios objetivos de aprendizaje, gestionar su
aprendizaje, la gestion de los contenidos y procesos, comunicarse con otros en el proceso de
aprendizaje y lograr asi los objetivos de aprendizaje. (Castarieda, 2013)

Por otro lado, el trabajo debe estar estructurado para asi llevar una organizacion que
permita la consecucion de objetivos, ya sea en el desarrollo de una clase, un curso o una
tematica, para ello dice Gomez Maria Mercedes que los EPL se conforman de 3 fases:

1. Herramientas, mecanismos Yy actividades para leer.

2. Herramientas, mecanismos y actividades para hacer y reflexionar.

3. Herramientas, mecanismos y actividades para compartir y reflexionar en comunidad
(Gomez, 2018)

Por ello, la comunidad juega un factor clave en los PLE y el estudiante al ir
construyendo tiene en mente el formar conexiones con la comunidad experta (Drexler, 2015)

En cuanto a la literatura enfocada en el aprendizaje entra en juego frecuentemente el
concepto de alfabetizacion digital. Segun (Feo, 2019) “Es necesario que todas las personas, sin
importar su edad, tengan acceso a las diferentes formas de comunicacion de las nuevas
tecnologias y a los dispositivos para acceder a ellas. De esta manera, podran adquirir las
destrezas para buscar, seleccionar y analizar informacién de las incontables paginas existentes
en la web; asi mismo, adquirir los criterios para escoger los contenidos de mayor calidad e
interés cultural, conseguir expresarse y hacer parte en las redes sociales”

En cuanto a los PLE, se ha hallado que los recursos educativos abiertos (REA) soportan
el aprendizaje de los alumnos y permiten que ellos experimenten un progreso personal
significativo (Drexler, 2015) Sumado a esto, las paginas personales como “iGoogle, Netvibes,

PageFlakes y Symbaloo ” permiten al estudiante la organizacion del contenido de la ruta de
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aprendizaje que haya escogido. El aprendizaje se basa en las conexiones que se logren establecer
con pares, expertos, medios digitales blogs, wikis, etc... (Drexler, 2015) Este modelo deberia ser
el ideal del modelo del estudiante en red y al que apuntan los PLE.

Por Gltimo, otro grupo de investigaciones se enfocan en hacer hincapié en el entorno
propiamente dicho de los PLE, esto implica la negociacién del control por parte del estudiante y
el maestro, puesto que inicialmente los alumnos no comienzan a construir PLE con control total.

El maestro debe supervisar el desarrollo de la autonomia del estudiante y su
autorregulacion. Es por esto por lo que desde esta perspectiva se proponen hojas de ruta
disefiadas por los docentes, en otras palabras, itinerarios de aprendizaje, asi el profesor tiene
control sobre el alumno mientras éste desarrolla las habilidades de la alfabetizacion digital que le
permitan construir PLE por si mismo.

Los PLE guiados por el docente ayudan a la consecucion de la autonomia y la
autorregulacion del estudiante, ademas del desarrollo de las habilidades que le permitan tener un
aprendizaje en red efectivo. Cabe aclarar que algunos autores como (Castafieda, 2013), en su
texto “Entornos personales de aprendizaje: claves para el ecosistema educativo en RED” ponen
de presente que en los PLE, no existe una teoria pedagogica que se ajuste totalmente a estos, ya
que se busca que sea un proceso libre, mas bien en estos hay una suerte de sugerencia de algunos
principios basicos para que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de forma
autonoma. EIl docente apoya este proceso mediante el disefio de metas a largo plazo y objetivos

a corto, junto con el fomento de la autoevaluacion (Drexler, 2015)

1.4 Justificacion

La investigacion titulada, Resolucion de problemas matematicos con nimeros enteros,
por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de
gamificacion en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano, es importante para la
comunidad educativa, dado que para los estudiantes una de las competencias de la matematica
que mayor dificultad representa es la resolucion de problemas.

Se piensa que, para lograr un aprendizaje basado en competencias y como una forma de
ayudar a los estudiantes en este aspecto, es utilizar herramientas donde cada uno de ellos pueda
avanzar a su propio ritmo como se hace en los itinerarios personalizados de aprendizaje en

entornos digitales, se desarroll6 utilizando una herramienta que permitiera vincular la generacion
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actual con estrategias que les resultaran méas llamativas como la plataforma tecnologica de
Symbaloo.

El itinerario de aprendizaje es entendido como una herramienta que interviene como
organizador tanto de los conceptos, temas, como de los objetos de aprendizaje a utilizar,
posibilitando un enfoque completo de lo que debe hacerse para comprender conceptos y
desarrollar habilidades y competencias.

El itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo ofrece un sistema de navegacion
flexible, en el cual el estudiante tiene opciones o alternativas para lograr un objetivo de
aprendizaje, es decir, la navegacion se ajusta a las caracteristicas de cada estudiante, como sus
necesidades, estilos y ritmos de aprendizaje, aprendizajes y conceptos previos, motivacion frente
a la actividad, y autonomia ya que es el estudiante quien decide la secuencia de aprendizaje a
sequir.

En este sentido, (Salinas, 2020)enuncia algunas de las principales ventajas que tienen los
itinerarios personalizados de aprendizaje:

» Organiza temas y conceptos a aprender

Fomenta el desarrollo de competencias.

*Organiza los objetos de aprendizaje a utilizar.

« Brinda una vision amplia de lo que debe hacerse para comprender el tema.

* Oftrece opciones a seguir en el desarrollo de actividades.

« El estudiante es un factor activo en su proceso, gana recompensas, refuerza habilidades,
tiene la posibilidad de mejorar.

Mediado por el itinerario personalizado de aprendizaje, en el ambito educativo, la
resolucién de problemas es importante desde los procesos tanto de ensefianza como de
aprendizaje y también se constituye en un tema relevante de estudio e investigacion en el &mbito
educativo (Martinez, 2008)

La importancia de la resolucion de problemas en el sistema educativo es una idea
generalizada ya que tal como afirma (Martinez, 2008) citando a (Heyworth, 1999, p. 195) el cual
destaca lo siguiente: la ciencia en el campo dela ensefianza posee dos propdsitos a saber: el
primero es conseguir el cumulo de conocimientos en un tema particular y el segundo las
destrezas para poder resolver dichos problemas que se presentan en el proceso de adquirir el

conocimiento.
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Por lo tanto, resolver problemas no es sélo constituye una actividad cientifica, ademas,
establece un tipo de labor educativa que debe tener un lugar destacado en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Por tal motivo, fomentar la resolucién de problemas es un objetivo escolar, que
contribuye a la formacion intelectual y cientifica de los estudiantes. Ademas, la inclusion de esta
competencia en el curriculo hace que este sea un tema de amplio estudio e investigacion dentro
de las Ciencias de la Educacion y de manera particular en la Ecuacion Matematica. (Martinez,
2008)

Desde ambito escolar en el que estamos interesados para el desarrollo de esta
investigacion, hay que tener en cuenta que en toda situacion de resolucion de los problemas de
matematicas se distinguen o intervienen tres componentes Kilpatrick, 1978 citado en (Martinez,
2008)

e Ladificultad que se presenta
e La pregunta o cuestion que se plantea
e Los estudiantes a quien se plantea el problema para que lo resuelva

e Lasituacion en que resuelve el problema

Al considerar de manera separada o conjunta los aspectos antes mencionados, permiten
distinguir las lineas de investigacion de problemas en la Educacion matematica.

Asi pues, “aprender a resolver problemas es la destreza mas importante que los
estudiantes pueden aprender en cualquier lugar del mundo” (Jonassen, 2004, citado en
(Martinez, 2008)

A pesar de la importancia que deberia tener la resolucién de problemas en la educacion,
esta es una competencia que ha dejado de ser epicentro de otras habilidades, ademas afirma
(Martinez, 2008) no se realizan mas esfuerzos, ni se generan estrategias en las que se logre
ayudar a los estudiantes a que aprendan a resolver problemas.

De este modo, con este tipo de trabajo se busca hacer que la monotonia y apatia, por la
constante falta del uso de las herramientas tecnoldgicas sea desplazado por una nueva
perspectiva educativa donde el estudiante, que ya se encuentra inmerso en el mundo digital
pueda hacer uso de un ambiente y unas herramientas familiares que le permiten aprender de

forma mas natural al contexto tecnoldgico en el que se encuentra.
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De otro lado, se hace necesario interiorizar por parte de los estudiantes estan demandando
nuevas formas y metodologias de ensefianza y aprendizaje, frente a las cuales es imposible
permanecer indiferentes, los docentes deben aprender a usar estas herramientas y enriquecer sus
clases por medio de estas, de una forma tal que sean capaces de hablar el lenguaje digital al que
pertenecen los estudiantes y puedan reducir la baja motivacion, a su minima expresion, en cada
una las diferentes areas donde se pueden aplicar estas estrategias pedagdgicas desde la
gamificacion.

Por razones como las antes expuestas, se hizo necesario fortalecer el proceso educativo
mediante inclusién de nuevas metodologias y herramientas. En el caso particular de este
proyecto, se construyo e implemento un itinerario personalizado de aprendizaje para fortalecer
con el nivel en la resolucion de problemas, que involucran el concepto de nimeros enteros.

Esta investigacion impactara la comunidad educativa en general, puesto que brinda con
su uso constante, herramientas a los estudiantes que les ayudan a desarrollar habilidades para la
resolucién de problemas, teniendo en cuenta que es un componente que se evalia
constantemente en pruebas internas y externas. Ademas, se ven afectados de forma positiva los
docentes y la institucion educativa en general, pues al implementar estrategias que aporten al
desarrollo estas habilidades, se denota un trabajo mancomunado de mejoramiento de la calidad
educativa y de la comunidad educativa en general, como un proceso de caracter institucional.

La importancia de ser competente en la resolucion de problemas radica en que, aunque
las matematicas son necesarias en todos los ambitos de la vida, desde la experiencia docente se
nota que existe un alto grado de fracaso en esta disciplina dada la abstraccion, la resolucion de
problemas debe ver como una préctica frecuente, que no puede plantearse de forma solitaria, sino
que debe ser integrada en todos los aspectos que conforman el proceso de ensefianza y
aprendizaje (Martinez, 2008)

Finalmente, es importante resaltar que la inclusion del juego en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, se constituye en un elemento determinante, ya que mediante el juego se da un
aprendizaje ladico y sin forzar al estudiante.

Motivar a los estudiantes en la actualidad no es una labor dificil a la que se enfrentan los
docentes, sobre todo en el a&rea como las matematicas Farias y Pérez (2010), citado por

(Espinales, 2017), cuyo aprendizaje resulta muy complejo para la mayoria de los estudiantes.
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Como una alternativa para captar la atencion de los estudiantes es incluir actividades que impliquen
juegos, que en el &mbito académico se las conoce como Gamificacion (Prieto, Diaz, & Monserrat
(2014), citado por (Espinales, 2017)

La gamificacion permite entre otras habilidades, potenciar y fortalecer en los estudiantes,
capacidades propias de aprendizaje desde el juego como estrategia didactica, basado en las teorias

pedagogicas conceptual, critica y constructivista

Ademas, la gamificacion suscita en el estudiante la necesidad de cumplir con un reto o un
desafio, ello hace que esta tarea sea una meta a conseguir y que para el estudiante represente un
nivel de esfuerzo qué lo motiva a realizar las actividades, por ejemplo el bloqueo y/o la
consecucion de objetivos como insignias 0 premios que representan una progresion dentro del
juego son elementos de automotivacion que llevan a la realizacion de las actividades propuestas y
por consiguiente a la adquisicion de un conocimiento, que en este caso sera la resolucion de

problemas matematicos con numeros enteros, de una forma ludica (Garcia, 2020)

1.5 Objetivo general
Fortalecer la resolucion de problemas matematicos con nUmeros enteros en séptimo
grado del Colegio Agustiniano a través de un itinerario personalizado de aprendizaje en la

plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificacion.

1.6 Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel en el que se encuentran los estudiantes de grado séptimo del
Colegio Agustiniano en la competencia de resolucion de problemas con nimeros enteros en el
ambito matematico, mediante una prueba tipo cuestionario.

e Construir un itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solucion de
problemas matematicos con nimeros enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio
Agustiniano, en la plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificacion.

e Implementar el itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicacion Symbaloo, que
fortalezca el analisis y la comprensién de resolucién de problemas, teniendo como sustento la
estrategia pedagdgica de gamificacion.
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e Evaluar los registros de la implementacién del itinerario personalizado de aprendizaje en
Symbaloo aplicando la estrategia de gamificacion para conocer el impacto en la resolucion de

problemas matematicos con nimeros enteros.

1.7 Supuestos y constructos

Para esta investigacion se partio de tres supuestos fundamentales. En primer lugar, las
investigadoras observaron que los itinerarios personalizados de aprendizaje contribuyen en la
resolucion de problemas. A partir de la busqueda de antecedentes de la investigacion y de la
practica pedagdgica de los profesores, se estima que los itinerarios personalizados de aprendizaje
pueden ser una herramienta Util en para ayudar a los estudiantes a mejorar en la resolucién de
problemas en contextos matematicos.

En segundo lugar, el supuesto de la implementacion del itinerario personalizado de
aprendizaje usando como estrategia pedagdgica la gamificacion, generando resultados positivos
en el desarrollo de los estudiantes, como cuando se usan los itinerarios personalizados de
aprendizaje como estrategia que despierta a los estudiantes la curiosidad y la motivacion;
potencia su autonomia y habilidades; y pueden trabajar también desde casa (Rubio, 2017)

En tercer lugar, se partio del supuesto que los estudiantes estaran motivados a participar
en el proyecto en la medida en que se enfocan hacia un “nuevo conocimiento o habilidades que
lo empoderan, que lo convierten en un experto en el tema” (Jaramillo, 2012)

En relacion con los constructos se establecieron para esta investigacion tres tematicas
puntuales: La resolucién de problemas en contextos matematicos, los itinerarios personalizados
de aprendizaje y la gamificacion. Cada uno de estos constructos se desarroll6 en el marco

teorico. Esto le dio sustento epistemoldgico a la presente investigacion.

1.8 Alcances y limitaciones
Para esta investigacion se tuvo un alcance descriptivo segln lo mencionado por
(Hernandez, 2014), “con los estudios descriptivos se busca especificar propiedades y
caracteristicas importantes de cualquier fendmeno que se analice y describe tendencias de un
grupo o poblacion”.
En relacion con las limitaciones, desde la gamificacion tal como lo afirma (Borras, 2017)
es posible que los estudiantes empiecen a actuar Unicamente por la recompensa, y en caso de no
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existir no realizar la actividad, ademas, si el juego solo se enfoca en la obtencion de logros o
recompensas, puede llevar a desmotivar, por ejemplo, el saber que no se llegara al primer puesto.

Desde el artefacto pedagdgico, en este caso el itinerario personalizado de aprendizaje,
una posible limitacidén puede ser que, “sean los alumnos los que decidan su itinerario y utilicen
las herramientas que consideren oportunas para recorrerlo, puede dar la sensacion de descontrol
en el proceso” (Rubio, 2017)

Para evitar este tipo de limitaciones es importante plantear a los estudiantes la actividad
gamificada de forma que perciban un beneficio real en su aprendizaje” (Observatorio de
Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Otra posible limitacion, a tener en cuenta son las competencias técnicas y didacticas de
los profesores que les permitan utilizar las TIC con confianza, ya que de este depende que el uso
de herramienta como los itinerarios personalizados de aprendizaje en entornos digitales
contribuya de manera efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Gonzalez, 2018)

Asi pues, es importante que los docentes se capaciten continuamente en el uso de los
recursos tecnologicos y se posibilite generar redes de apoyo en las que se compartan las mejores
practicas y las metodologias de implementacidn exitosas con pares académicos (Observatorio de

Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey, 2016)
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Capitulo 2. Marco de referencia

La investigacion aqui planteada y desarrollada parte de algunos supuestos, teorias y
conceptos que le permitan a las investigadoras referenciar y fundamentar el camino a seguir para
poder llevar a cabo su propia investigacion.

Es por ello, que resulta importante estructurar de forma organizada, la informacion sobre
la cual se hizo dicha investigacidn, la seleccion adecuada del sustento tedrico servira para apoyar
el problema a abordar.

El marco de referencia estd comprendido por: el marco contextual, el marco normativo, el

marco tedrico, y el marco conceptual.

2.1 Marco contextual

Para desarrollar la investigacion titulada: Resolucién de problemas matematicos con
nameros enteros, por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo
aplicando la estrategia de gamificacion en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano,
se hizo necesario construir un marco contextual, pues tal como refiere (Hernandez, 2014)de éste
hace parte el escenario fisico, las condiciones temporales y las situaciones generales que
permiten la descripcién del trabajo investigativo.

Siguiendo esta misma idea (La Fuente , 2008) hace referencia a la importancia que tienen
en un proceso de investigacion la aplicacion de estrategias para llegar al conocimiento e
igualmente establecer los instrumentos necesarios para poder tener un marco contextual definido,
en donde se presenta el problema de investigacion. Es decir, el lugar y su situacion actual, con el
fin de poder hacer una descripcion objetiva del problema a investigar, como lo es, en este caso, la
dificultad en la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de grado séptimo del
colegio Agustiniano.

Acorde con las definiciones de estos dos autores, referente al marco contextual, es valido
afirmar que éste determina en gran medida la profundidad de la investigacion, describe las
caracteristicas particulares de los estudiantes; sitda igualmente al investigador en un plano real,

permitiéndole identificar y analizar la situacion problema con efectividad.

L5

MAESTRIA EN- -
[RECURSOS DIGITALES |



23

En el marco contextual se precisan detalles del contexto fisico y virtual donde se
desarrollara el proyecto. En primer lugar, cabe restar que el Colegio Agustiniano se encuentra
ubicado en la localidad de Fontibén, en la ciudad de Bogota Colombia.

llustracién 1

Bogota y sus localidades.

Nota: Mapa de la distribucidn de las localidades de Bogota esta ilustracion nos permite reconocer la localizacion geografia del Col egio Agustiniano
Salitre. Tomada de: http://www.sdp.gov.co/sites/default/files/ppvn_estudio _socieconomico.pdf

La Alcaldia Mayor de Bogota en el documento Caracterizacion Socioeconémica de
Bogotéa y la Regidn, muestra con precision detalles relevantes de la ciudad de Bogota, capital de
Colombia, ésta se encuentra ubicada en el centro del pais en una meseta de la Cordillera Oriental
de los Andes, a 2.600 metros de altura sobre el nivel del mar. El rio Bogota atraviesa la Sabana y
forma al sur el Salto de Tequendama. La Sabana de Bogotéa esta bordeada al este por una cadena
montafiosa en la cordillera Oriental de los Andes.
El Distrito Capital tiene una superficie de 1,587 km? y se ha desarrollado sobre los suelos
fértiles y planos de la sabana. El 81% de la superficie del Distrito Capital es zona rural, Bogota
esta dividida en 20 unidades administrativas o localidades y en cada una de ellas hay una junta
MAESTRIA EN 0
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administradora elegida popularmente que esté integrada por no menos de siete ediles, segun lo
determine el Concejo Distrital.

Se estima que del total de la poblacién colombiana en Bogoté se localizan cerca de
7.408.482 habitantes, en este mismo informe se destaca que durante los ultimos afios, la
poblacién de 9 de las 20 localidades ha permanecido estable y de las localidades més dinamicas
se destacan Bosa con la mayor tasa de crecimiento durante el periodo considerado la cual
asciende a 8.1% promedio anual, seguida por Fontibon y Ciudad Bolivar con 4.4% cada una,
Suba con 3.2% y Usme con 2.8% promedio anual.

Estas localidades han ido creciendo mas rapidamente que el promedio de la ciudad y en
consecuencia han venido ganando participacion dentro del total distrital. Actualmente, Kennedy
es la localidad con mayor concentracion de poblacion con una participacion de 14.3% con
relacion al total, seguido por Suba con el 11.7%, Engativa con el 11.3% y Ciudad Bolivar con el
10%. En conjunto, estas 4 localidades concentran el 47.3% de la poblacion de Bogota.

El Colegio Agustiniano es una institucion de caracter privado, con confesional catélico
dirigida por la Orden de los Agustinos Recoletos, donde la mayoria de los estudiantes viven en la
zona noroccidente y norte de la ciudad de Bogota en viviendas de estrato 4 y 5.

La ubicacién del Colegio Agustiniano es el sector de Ciudad Salitre, epicentro cultural,
de negocios y recreacion, se encuentra rodeado de parques, zonas verdes, centros comerciales y
hoteles, muy cerca al aeropuerto y al terminal de transportes y demas puntos importantes de la
capital.

La planta fisica del Colegio Agustiniano cuenta con coliseo, auditorio, seccidn
bachillerato, seccion primaria, seccion preescolar, biblioteca, capilla, seccion de oficinas y
atencién a padres, piscina, comedor, laboratorios de inglés, salas de informatica, laboratorios de
fisica y quimica, ademas de amplias zonas recreativas que cuentan con parque infantil, cancha de
futbol, cancha de voleibol, canchas de baloncesto y piscina.

El coliseo tiene capacidad para 2000 personas, recibe el nombre de Hernan Jaramillo
Botero, cuenta con un completo equipamiento para el desarrollo de diversos eventos, como

conciertos, teatro, izadas de bandera, convenciones entre otras.
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llustracién 2

Coliseo Hernan Jaramillo

Nota: El coliseo tiene una capacidad para 2000 asistentes en graderias y un area libre para diferente tipo de eventos académicos, culturales,
recreativos y deportivos. Tomada de: https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8

Se cuenta con 3 auditorios aptos para sus reuniones, juntas de negocios, Simposios,
seminarios, obras de teatro, musicales, presentaciones en vivo, shows, danzas, orquesta, humor,
grados, asambleas, etc. Cada uno de estos auditorios cuentan con diferentes capacidades. EI que
se muestra en la figura 3. Es el Auditorio San Agustin con capacidad para 1000 asistentes.

llustracién 3

Auditorio San Agustin

Nota: Este auditorio tiene una capacidad para 1000 personas, y se constituye en un espacio ideal para reuniones, juntas de negocios, simposios,
seminarios, obras de teatro, musicales, presentaciones en vivo, shows, danzas, orquesta, humor, grados, asambleas; cuenta con un completo
equipamiento de luces y sonido. Tomada de: https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8
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Las secciones de preescolar, primaria y bachillerato albergan aproximadamente 2200
estudiantes, cada espacio estan pensado en las necesidades de los estudiantes, acorde con su
edad, ademas, cuentan con espacios de esparcimiento como las salas de mdsica, ludoteca, salén
de danzas, cabe resaltar que todos los salones cuentan con video beam, computador y acceso a

internet, y la mayoria cuentan con tableros interactivos.

llustracién 4

Seccion bachillerato

Nota: El edificio de bachillerato cuenta con espacios adecuado para el desarrollo de los estudiantes, ademds, cuenta con una concha acustica que
mantiene la temperatura calida estable y protegida de la humedad. En este bloque se encuentran los grados sextos a once en él se realizan
diversas actividades deportivas académicas y artisticas. Tomada de: https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/

Ademas de los espacios ya mencionados es importante reconocer que el crecimiento a
nivel de tecnologia informatica y la evolucién de sistemas de comunicacion avanzados, en un
mundo globalizado, hace necesario el uso de las herramientas adquiridas por el colegio para los
estudiantes, destacando el crecimiento del area de sistemas con cinco laboratorios de informatica
dotados con equipos de cémputo de Gltima tecnologia, conectados en una red local y acceso de
banda ancha a Internet.

Utilizando equipos de computo Dell y los ultimos sistemas operativos, se estan

ampliando conocimientos en el manejo de paginas de Internet y programacion, combinados con
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talleres de ensamble de computadores. En las salas de preescolar y primaria se realiza un
aprestamiento al uso del computador, apoyando &reas como Inglés Espafiol y Matematicas.

llustracion 5

Sala 2 de informdtica

Nota: El Colegio cuenta con cinco laboratorios de informatica dotados con equipos de cdmputo de ultima tecnologia, conectados en una red local
y acceso de banda ancha a Internet; se utilizan equipos de cédmputo Dell y los dultimos sistemas operativos. Tomada de:
https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8

Actualmente, los estudiantes reciben clase algunos desde sus casas por Google Meet y
otros desde el colegio, contando con aulas hibridas, mientras que la disposicion de actividades se
realiza en Classroom, la totalidad de los estudiantes cuentan con conexion a internet desde sus
casas Yy el colegio, y se conectan a clase haciendo uso de la camara y el micréfono, lo que
posibilita continuar el proceso educativo sin mayores traumatismos y potencia la implementacion

de recursos digitales.

2.2 Marco Normativo

Para el desarrollo de la investigacion, fue importante establecer un marco normativo el
cual rige el proceso educativo en el pais y por tanto en la region, el colegio y bajo el cual se
despliega la presente investigacion.

El marco normativo que sustenta este proyecto de investigacion hace referencia al nivel
normativo y curricular que lo direccionan, a nivel internacional y nacional.

A nivel internacional se desarrollan distintos planes, estrategias, proyectos que buscan

que la educacion llegue a todo el mundo. La Organizacién de las Naciones Unidas para la
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Educacidn, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), considera que la educacién es un derecho
humano para todos, a lo largo de toda la vida, y que el acceso a la instruccion debe ir
acompafiado de la calidad. La UNESCO es la Unica organizacién de las Naciones Unidas que
dispone de un mandato para abarcar todos los aspectos de la educacion, ejerce el liderazgo
mundial y regional en materia de educacion, refuerza los sistemas educativos en el mundo entero
y responde a los desafios mundiales mediante la ensefianza, con la igualdad de género como
principio subyacente.

En Colombia existe un marco normativo que da limite y campo de accion a la ejecucion,
en primer lugar se tiene la Constitucion Politica de Colombia (1991), especialmente el capitulo 2
en los articulos 44 y 67 a 72, que hacen referencia a que la educacion es un derecho de la
persona y un servicio publico que tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al
conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura; el Estado, la
sociedad y la familia son responsables de la educacion, que sera obligatoria entre los cinco y los
quince afios de edad y que comprendera como minimo, un afio de preescolar y nueve de
educacion bésica; sera gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de
derechos académicos a quienes puedan sufragarlos ; corresponde al Estado regular y ejercer la
suprema inspeccion y vigilancia de la educacion con el fin de velar por su calidad, por el
cumplimiento de sus fines y por la mejor formacion moral, intelectual y fisica de los educandos;
garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones
necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo. La Nacion y las entidades
territoriales participaran en la direccidn, financiacion y administracion de los servicios
educativos estatales (Articulo 67).

Ademas, se tiene Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994) que es quizas la norma de
mayor contenido para orientar los procesos educativos y de prestacion del servicio en desarrollo
de la Constitucion Nacional. Define los fines de la educacion y el tipo de ser humano que es
objeto de la educacion colombiana; los objetivos de aprendizaje en cada uno de los niveles y
ciclos de la educacion formal, la educacion de adultos, y en general las pautas sobre los
establecimientos educativos en relacion con el curriculo, el plan de estudios, el calendario

escolar y el proyecto educativo institucional, entre otros.
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Ley 115 de 1994, que contempla en sus Articulos 1°, 5°, 10° y 20°, 55°. 64°, los objetivos,
los fines, la definicion de educacion formal y los objetivos de la educacion bésica, definicion
etnoeducacion y fomento a la educacion campesina, respectivamente.

Ademas, el Decreto 1860 de 1994, por el cual se reglamenta la Ley 115 de 1994, en los
aspectos pedagdgicos y organizativos. Describe las etapas a cumplir en el proceso de
modificacion del Proyecto Educativo Institucional (PEI), aspecto necesario para la articulacion
del Modelo dentro del proceso de institucionalizacion.

Ley 715 de diciembre 21 de 2001, por la cual se dictan normas organicas en materia de
recursos y competencias de conformidad con los articulos 151, 288, 356 y 357 (Acto Legislativo
01 de 2001) de la Constitucion Politica y se dictan otras disposiciones para organizar la
prestacion de los servicios de educacion y salud, entre otros.

Ley 1098 de 2006, por la cual se expide el Cédigo de la Infancia y la Adolescencia, el
cual tiene por objeto establecer normas sustantivas y procesales para la proteccion integral de los
nifios, las nifias y los adolescentes, garantizar el ejercicio de sus derechos y deberes y libertades
consagradas en los instrumentos de Derechos Humanos, en la Constitucion Politica y en las
leyes, asi como su restablecimiento. Dicha garantia y proteccion sera obligacion de la familia, la
sociedad y el Estado.

Decreto 1290 de 2009, determina los componentes del sistema institucional de evaluacion
de los estudiantes, dentro de los cuales se cuentan las estrategias flexibles que determinaran las
pautas para la evaluacion, promocion, informes, y certificacion de los estudiantes de los
modelos. Este proceso se verifica con la articulacién al PEI.

Asi mismo se cuentan con los documentos de referencia que son aquellos que establecen
los aprendizajes que se deben garantizar para todos los nifios, nifias y jovenes en los colegios de
Colombia, teniendo en cuenta la pertinencia y coherencia para que puedan ser aterrizados en
disefios curriculares contextualizados como parte de la autonomia institucional de cada colegio.
Entre ellos estan los Lineamientos curriculares y los estandares de competencias. En este
apartado, también es valido citar los DBA, las Orientaciones pedagdgicas, las mallas de
aprendizaje y las matrices de referencia, las cuales hacen parte de los documentos de
actualizacion curricular.

Los Lineamientos curriculares, se definen como las orientaciones epistemologicas,

pedagdgicas y curriculares que define el MEN con el apoyo de la comunidad académica
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educativa para apoyar el proceso de fundamentacion y planeacion de las areas obligatorias y

fundamentales definidas por la Ley General de Educacion en su articulo 23.

Desde los lineamientos curriculares del &rea de matematicas (1998) se propone para la
organizacion del curriculo considerar tres aspectos:

e Procesos generales relacionados con el aprendizaje, estos son: la resolucion y planteamiento
de problemas, el razonamiento, elaboracién, comparacion y ejercitacién de procedimientos,
la comunicacién y la modelacion.

e Conocimientos basicos organizados en los pensamientos y sistemas matematicos, los cuales
son: pensamiento y sistemas numeéricos, pensamiento espacial y sistemas geométricos,
pensamiento métrico y sistemas de medidas, pensamiento aleatorio y sistemas de datos,
pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos.

e El contexto involucra los ambientes que rodean al estudiante y que le dan sentido a las
matematicas que aprende. EI maestro debe hacer uso del contexto generando preguntas y
situaciones que sean interesantes para los estudiantes y que al estar relacionadas con su
entorno se hacen relevantes y dan sentido a las matematicas. El disefio de situaciones
problema debe permitir comprometer al estudiante, ademas de generar los aprendizajes
esperados en el rea, dichas situaciones se convierten en un microambiente de aprendizaje
que puede provenir de la vida cotidiana, de las matematicas y de las otras ciencias.

Asi mismo, en los estandares Béasicos de Competencia y a partir de la Ley General de Educacion

las instituciones educativas tienen autonomia en aspectos relacionados con el curriculo y los

planes de estudio, sin embargo, establece que se deben generan unos referentes comunes que
persiguen:

e Orientar la incorporacion en todos los planes de estudio de los conocimientos, habilidades y
valores requeridos para el desempefio ciudadano y productivo en igualdad de condiciones.

e Garantizar el acceso de todos los estudiantes a estos aprendizajes.

e Mantener elementos esenciales de unidad nacional en el marco de una creciente
descentralizacion.

e Sean comparables con lo que los estudiantes aprenden en otros paises.

e Facilitar la transferencia de estudiantes entre IE y regiones.

Los Estandares Curriculares de Matematicas presentan la vision de una poblacién que
sabe utilizar los conocimientos matematicos. Comprenden el conjunto de aprendizajes que se
MAESTRIA EN. e
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espera de los alumnos en cada uno de los periodos escolares para conducirlos a altos niveles de
alfabetizacion matematica.

Otro aspecto importante dentro de la normatividad nacional, estan los Derechos Basicos
de Aprendizaje (DBA), que acorde con la definicion del Ministerio de Educacion Nacional
(MEN), los DBA en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un
area particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncion 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. Los DBA se organizan guardando coherencia con los
Lineamientos Curriculares y los Estandares Basicos de Competencias (EBC). Su importancia
radica en que plantean elementos para construir rutas de ensefianza que promueven la
consecucion de aprendizajes afio a afio para que, como resultado de un proceso. Los DBA por si
solos no constituyen una propuesta curricular y estos deben ser articulados con los enfoques,
metodologias, estrategias y contextos definidos en cada establecimiento educativo, en el marco
de los Proyectos Educativos Institucionales (PEI) materializados en los planes de area y de aula.

De manera particular, las instituciones educativas cuentan con el sistema Institucional de
Evaluacion de los Estudiantes -SIEE-, la Ley General de Educacion en su articulo 77 otorgd la
autonomia escolar a las instituciones en cuanto a: organizacion de las areas fundamentales,
inclusion de asignaturas optativas, ajuste del Proyecto Educativo Institucional -PEI- a las
necesidades y caracteristicas regionales, libertad para la adopcion de métodos de ensefianza y la
organizacion de actividades formativas, culturales y deportivas, todo en el marco de los
lineamientos que establece el Ministerio de Educacion Nacional.

En esa misma perspectiva, con la expedicion del Decreto 1290 de 2009, el gobierno
nacional otorga la facultad a los Establecimientos Educativos para definir el Sistema
Institucional de Evaluacion de los Estudiantes -SIEE-, siendo esta una tarea que exige estudio,
reflexién, analisis, negociaciones y acuerdos entre toda la comunidad educativa.

La evaluacion no es una tarea aislada del proceso formativo, por tanto, ella debe estar
vinculada y ser coherente (conceptual, pedagdgica y didacticamente) con toda la propuesta
educativa que ha definido el Establecimiento Educativo.

Por otro lado, el marco normativo para el desarrollo del sector de TIC a nivel nacional, en

Colombia la ley 1341 de 2009 constituye el marco normativo para el desarrollo del sector de TIC
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a nivel nacional, la cual en su articulo 39 establece que el Ministerio TIC facilitara la direccién
de las actividades, en el aprovechamiento de los recursos y el avance hacia las metas propuestas
con respecto al plan de educacion y demas planes sectoriales.

En el escenario practico esta disposicion se refiere al apoyo que Min TIC dara al
Ministerio de Educacién Nacional para fomentar y promover de manera articulada iniciativas o
acciones administrativas, pedagdgicas y de infraestructura, capaces de instalar en las agendas
institucionales el interés por los emprendimientos en TIC, la reconfiguracion alfabética de los
actores sociales y culturales en las escuelas y colegios en clave digital, asi mismo, promover la
pertinencia y la oportunidad de maestros que usan las TIC en los procesos de ensefianza
educativa y transversalizar la tecnologia educativa durante todo el proceso de formacion
curricular.

Lineamientos para la prestacion del servicio de educacion en casa y en presencialidad
bajo el esquema de alternancia y la implementacion de préacticas de bioseguridad en la
comunidad educativa.

La crisis de salud global generada por el COVID-19 exigio la declaratoria de emergencia
sanitaria en Colombia establecida mediante Resolucion 385 del 12 de marzo de 2020, ampliada
mediante la Resolucién 844 del 26 de mayo de 2020, y condujo a las declaratorias de
Emergencia

Econdmica, Social y Ecoldgica definidas mediante los Decretos 417 del 17 de marzo de
2020 y 637 del 7 de mayo de 2020, que otorgaron facultades al orden nacional para tomar las
medidas presupuestales de contingencia, segun se requiera en cada sector, para asegurar la
proteccion y el bienestar de los ciudadanos, incluida la medida de aislamiento preventivo
obligatorio.

En este marco, la Presidencia de la Republica, a través del decreto 470 del 24 de marzo
de 2020 y 533 del 9 de abril de 2020, permitio a las entidades territoriales adecuar la ejecucion
del Programa de Alimentacion Escolar para consumo en casa; Decreto 532 del 8 de abril de
2020, posibilité eximir de la presentacion del resultado de Saber 11 para el ingreso a la
educacion superior.

Con el decreto 660 del 13 de mayo de 2020, autoriz6 al Ministerio de Educacion para
adoptar las medidas relacionadas con la flexibilizacion del calendario académico para la

prestacion del servicio educativo; y Decreto 662 del 14 de mayo de 2020, mediante el cual el
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Gobierno Nacional cre6 el Fondo Solidario para la Educacion, con el objeto de mitigar la

desercion y fomentar la permanencia en el sector educativo.

2.3 Marco tedrico

De acuerdo con (Daros, 2002)analogamente, un marco tedrico es lo que encuadra,
contiene, ubica y hace relevante el sentido del problema. Desde esta perspectiva, el marco
tedrico cumple diversas funciones, tales como describir los problemas de investigacion, explicar
problemas semejantes a partir de suposiciones de los mismos principios leyes o causas, dar
sentido a los hechos o fenomenos y orientar la organizacion de estos que a su vez integra todo el
proceso de la investigacion. Es decir, sin el marco teorico no tienen sentido el problema ni se
puede elaborar un disefio metodoldgico con el cual probar las hipotesis.

La presente investigacion titulada, Resolucion de problemas matematicos con nUmeros
enteros por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la
estrategia de gamificacion en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano busca
fortalecer el nivel en la resolucion de problemas matematicos con nUmeros enteros mediante el
uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), permitiendo crear entornos de
aprendizaje y comunicacion caracterizados por elementos ludicos, motivantes y entretenedores
que bien pueden ser adoptados en la educacion formal.

Segun (Macias, 2017) quién cita a Farias y Pérez, se considera que la motivacion de los
estudiantes del siglo XXI es una tarea dificil que actualmente enfrentan los docentes, sobre todo
en el area de cuyo aprendizaje resulta muy complejo para la mayoria de los estudiantes. De ahi
que una alternativa para lograr la atencion de los alumnos sea pensar en los juegos como una
estrategia didactica y que en el ambito de lo académico de hoy se le da el nombre de
gamificacion.

Después de identificar y describir las situaciones antes planteadas, se adelanto la revision
de trabajos e investigaciones relacionados con la implementacion de la estrategia de la
gamificacion en el aula, donde se encontrd la siguiente bibliografia, entre las cuales se destacan:

A nivel local, se consulto el trabajo de (Jamaica, 2019) “Aplicacion movil nativa en
Android basada en la gamificacion para el aprendizaje de nifios entre 7 y 12 afios en
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Colombia”, de donde se le puede dar la funcion de refuerzo de aprendizajes desde el
entretenimiento.

La investigacion titulada “Simulacro App: una aplicacion mdvil que usa el innovador
concepto de “gamificacion educativa” que genera participacion masiva en estudiantes de
Colombia” de (Obando, 2018)con la finalidad que los estudiantes pudieran entrenarse y auto
evaluarse de manera divertida e instar a los estudiantes de secundaria a practicar su conocimiento
en el celular y entrenarse para las pruebas Saber.

La siguiente investigacion para destacar es la realizada por (Duran, 2014)titulado
“Estrategias Pedagogico-Didéacticas centradas en la Gamificacion aplicada a la metodologia
basada en proyectos de los estudiantes del grado quinto de Basica Primaria del Colegio Divino
Nifio de la Ciudad de Barranquilla, Colombia”, en la cual la estrategia con la implementacion de
la gamificacion busca mejorar las competencias académicas de sus estudiantes.

Asi mismo, la investigacion para de (Moreno, 2016), quien presenta un trabajo donde se
usa un juego digital en linea como estrategia didactica para la ensefianza de las operaciones de
suma Yy resta de fracciones en estudiantes de quinto grado de educacion primaria.

A nivel internacional, es importante distinguir el documento de tesis titulado “La
Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la competencia matematica: plantear y
resolver problemas” de (Macias, 2017)en esta investigacion, la autora hace un revision amplia
de la literatura y relaciona las diferentes teorias de los aprendizajes como son el conectivismo, el
constructivismo, el Aprendizaje basado en problemas (ABP), el aprendizaje basado en
competencias (ABC) y el aprendizaje basado en juegos, donde a partir del siglo XXI se produce
un cambio notable gracias a las TIC y las teorias constructivistas que posibilitan la conexién
entre el aprendizaje y los juegos digitales y es cuando se da a conocer el término Aprendizaje
Basado en Juegos conocido también como Game-Based Learning (GBL) o Educational Gaming.
El cual consiste, en emplear juegos digitales con objetivos educativos para apoyar los procesos
de aprendizaje de forma significativa.

Ademas, se toma como referente tedrico la investigacion de (Zatarain, 20216) quien
presenta el disefio de un Sistema Tutor Afectivo para el Aprendizaje de las Matematicas, el cual
relaciona situaciones de aprendizaje con ejercicios matematicos, donde la gamificacion cumple
la funcion de motivacion del estudiante y una retroalimentacion en cada ejercicio de acuerdo con

el estilo de aprendizaje del usuario.
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Igualmente, (Lépez, 2015) también hacen referencia al trabajo de gamificacién como
estrategia que permite dinamizar y mejorar el proceso de la resolucion de problemas de las
matematicas en bachillerato, en el texto titulado “Gamificacion: una experiencia de Breakout en
la formacion del Master de professores de ESO y Bachillerato”.

El presente trabajo de investigacion pedagdgica expone cuatro categorias centrales: la
resolucion de problemas matematicos con nimeros enteros en estudiantes de séptimo grado, la
estrategia o transposicion didactica, la gamificacion y el itinerario personalizado de aprendizaje.
Conceptos que cuya interrelacion posibilitan encontrar un camino para fortalecer el trabajo de
aula y a la vez robustecer los aprendizajes de las matematicas desde las TIC, pensada desde la
creacion de entornos ludicos, motivantes y entretenedores en el contexto del colegio
Agustiniano.

En cuanto a la resolucion de problemas, cabe sugerir que, desde los lineamientos curriculares de
matematicas, la actividad de resolver problemas ha sido considerada como un elemento importante

en el desarrollo de las matematicas y en el estudio del conocimiento matematico. (Nifio, 1998)

En este sentido, a nivel curricular es posible encontrar diversas propuestas curriculares
que afirman que la resolucion de problemas debe ser el eje central del curriculo de matematicas,
y, como tal, debe ser un objetivo primario de la ensefianza y parte integral de la actividad
matematica.

Segun (Aldana, 2017) en la medida que un estudiante avanza en su proceso de resolucion
de problemas va ganando confianza en el uso de las matematicas, va a evitar el uso del azar para
llegar a las respuestas, se fortalecera en su perseverancia y su capacidad de comunicarse
matematicamente y se concentrara no sélo en mejorar su capacidad de responder a problemas en
contextos matematicos y cotidianos.

El valor que se le ha dado a la actividad de resolver problemas en el desarrollo de las
matematicas ha sido sustentado por (Ministerio de Educacién Nacional, 1998) quien establece un
camino para que el estudiante pueda evidenciar un buen aprendizaje, expresa que

“Para encontrar la forma de conseguir un fin deseado se debe sortear los obstaculos

durante el camino y es asi como se llega a la resolucion del problema planteado. ”
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El método que propone Polya para la apropiada resolucion de problemas en contextos
matematicos presenta cuatro pasos para resolver problemas: comprension del problema,
concepcidn de un plan, ejecucion del plan y la visién retrospectiva.

Ademas, en cada paso se sugiere una serie de preguntas que el estudiante se puede hacer,
0 de aspectos que debe considerar para avanzar en la resolucion del problema y para utilizar el
razonamiento heuristico (dibujar o representar las situaciones), el cual se considera como las
estrategias para avanzar en problemas desconocidos y no usuales.

Otro autor que es referenciado dentro de los lineamientos curriculares del (Ministerio de
Educacién Nacional, 1998)es Schoenfeld, quien refiere que los estudiantes necesitan aprender
matematicas en un salon de clase que represente un microcosmo de la cultura matematica, esto
es, clases en donde los valores de las matematicas como una disciplina con sentido sean
reflejadas en la practica cotidiana.

Para entender como los estudiantes intentan resolver problemas y consecuentemente para
proponer actividades que puedan ayudarlos es necesario discutir problemas en diferentes
contextos y considerar que en el proceso de resolver problemas influyen los siguientes factores:
el dominio del conocimiento, estrategias cognoscitivas y estrategias metacognitivas.

Para (Godino, 2004)la activacion del conocimiento matematico mediante la resolucion de
problemas reales no se consigue trasvasando de forma mecanica situaciones "reales”, aunque
sean muy pertinentes y significativas para el adulto, ya que éstas pueden no interesar a los
alumnos.

Asi pues, es importante tener en cuenta que, por una parte, determinados conocimientos
matematicos permiten modelizar y resolver problemas de otros campos y, por otra, que a menudo
estos problemas, no estrictamente matematicos en su origen, proporcionan la base intuitiva sobre
la que se elaboran nuevos conocimientos matematicos (Villa, 2009).

No obstante, hace la aclaracion que, desde el punto de vista de la ensefianza de las
matematicas, las reflexiones anteriores deben concretarse a la edad y conocimientos de los
alumnos. No podemos proponer los mismos problemas a un matematico, a un adulto, a un
adolescente o0 a un nifio, porque sus necesidades son diferentes.

Hay que tener claro, que la realidad de los alumnos incluye su propia percepcion del
entorno fisico y social y componentes imaginados y ludicas que despiertan su interés en mayor

medida que pueden hacerlo las situaciones reales que interesan al adulto.
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En otras palabras, la transposicion didactica hace referencia a la transformacién de un
contenido de un saber preciso, en una version didactica de ese objeto de saber. Desde esta
perspectiva, la superposicion didactica en el aula conlleva a la necesidad de darle sentido a cada
una de las actividades que el docente desarrolla en su préctica y, para lo cual, se hace necesario
que se garanticen elementos minimos, como un buen ambiente para el aprendizaje, que permite

promover la creatividad del nifio para alcanzar las habilidades diferentes a la memorizacion.

El término de transposicion didactica va mas alla de qué es lo que se quiere ensefiar y
cémo lo va a hacer. También conlleva a la necesidad de que el docente, en su ejercicio cotidiano,
procure centrarse mas en el aprendizaje que en la ensefianza. No es suficiente tener una
planeacion de una clase para la ensefianza, sino que es indispensable que el docente defina metas
y en el transcurso de la clase centre la atencion en ver como va el alcance de ésta. Lo que,
ademas, exige establecer herramientas que evidencian los aprendizajes y, desde luego, ejerciten

una labor metacognitiva constante con el nifio.

De acuerdo con lo anterior, la transposicion didactica puede, en un contexto particular
como el del colegio Agustiniano, juega un papel fundamental en la posibilidad de crear
conocimiento en relacién con las prioridades que tienen los docentes al momento de sentarse a
hacer una planeacion. Dicha planeacidn debe responder tanto a las necesidades cognitivas
académicas como a las necesidades y vivencias diarias de los estudiantes. Estas s6lo se obtienen
en el interactuar constante con los estudiantes, de forma explicita e implicita, a través de
estrategias y actividades que permitan la movilidad de pensamiento de los estudiantes al
interactuar de manera ludica con las herramientas, aprovechando asi al maximo el papel

fundamental que en la educacion juegan las TIC.

Igualmente, Conocimiento y ensefianza: fundamentos de la nueva reforma. Profesorado:
revista de curriculum y formacion de profesorado (1987) hace referencia a la estrategia o

transposicion didactica, tomada desde el conocimiento didactico del contenido (CDC).

(Lee, 2005) Indica que parte de estos aspectos de donde se hace necesario establecer un
conocimiento base para la ensefianza, el cual no solamente tenga en cuenta aspectos
pedagdgicos, sino también de conocimiento de la materia a ensefiar y de la forma como los
estudiantes aprenden. En este sentido, el Contenido Didactico del Contenido representa la mezcla

entre materia y pedagogia por la que se llega a una comprensién de como determinados temas y
MAEDIIKIA EN _ (e
[



38

problemas se organizan, se representan y se adaptan a los diversos intereses y capacidades de los

alumnos, y se exponen para su ensefianza.

En este caso haciendo uso de fortalecer la resolucion de problemas matematicos en
estudiantes de grado 7 en el colegio Agustiniano, teniendo como base la herramienta de la

gamificacion.

Frente a la estrategia de gamificacion que se implement6 en la investigacion, cabe
destacar que el aprendizaje mediante el juego ha sido ampliamente utilizado, ya que el aprender
jugando se da de forma involuntaria, las recompensas que puede adquirir el estudiante lo
motivan a continuar participando en el proceso de aprendizaje de forma activa (Aguilar, 2017)las
plataformas como Duolingo, Kahoot o Plickers, Symbaloo entre otras, permiten participar y ver
su progreso a la vez que van adquiriendo y afianzando conocimientos en determinadas tematicas,
por ello se ha escogido esta herramienta para mejorar el nivel de resolucion de problemas

matematicos con nimeros enteros.

La gamificacion es definida por (Gonzalez, 2017) en primer lugar desde el analisis del
vocablo. “Gamificacion procede del término anglosajon gamification, es decir, relacionado con
el juego (game)”. Es un concepto relativamente moderno que comenzo6 a utilizarse en el mundo
empresarial pero que, después, se ha extendido a muchos mas ambitos como el de la educacion.
Se le han dado diversas definiciones a este término, teniendo todas en comun la idea de utilizar el

juego en contextos no ludicos.

La gamificacion tiene una caracteristica muy importante dentro del &mbito educativo ya
que basa el aprendizaje en la mecanica del juego, es decir, busca utilizar el elemento que se ha
denominado ““adictivo” para atraer y mantener la atencion de los estudiantes, y que estos

aprendan desde lo ludico.

Las ventajas de la gamificacion en la educacion son multiples, algunas de ellas son las

siguientes mencionadas por (Borrés, 2017)

e Activa la esfuerzo por la formacién.

e Procesos continuos de aprendizaje.

L5
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e EIl conocimiento adquirido es mas s importante, permitiendo mayor retentiva en la
memoria al ser mé&s atractivo.

e Compromete con el conocimiento y conexién del estudiante con el contenido y con las
labores en si.

e Respuestas mas cuantificables (niveles, puntos y badges).

e Genera capacidades convenientes y alfabetiza digitalmente.

e Produce estudiantes mas independientes.

e Genera potencial a la vez que ayuda.

e Ofrece cabida de vinculacion entre consumidor en el espacio online.

De igual manera, (Borras, 2017) enuncia las claves para gamificar:

e Posibilidad de seleccionar.

e Debe existir una evolucion.

e Ser social: concursar, ayudar, departir, ver.
e Crear conductas.

e Crear una fidelidad “Loyalty”.

e Crear expectativas.

e Tocar puede ser divertido (Friction can be fun).

El docente debe:

e Razonar como un creador de juegos.
e Ver en nuestros aprendices como jugadores.
e Conservar alos jugadores en permanente actividad.

e Que sea ameno, los juegos funcionan porque son jocosos.

El jugador debe estar en capacidad de:

e Lograr resolver problemas.
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e Observar y construir en equipo.

e Tener la capacidad de descubrir o ganar.

En cuanto al artefacto pedagodgico planteado para la investigacion es el itinerario personal
de aprendizaje y la implementacion a través de Symbaloo, aunque no es posible referenciar un
autor destacado en este tipo de herramientas, existen algunas investigaciones en las que se

muestra que se ha utilizado con éxito en el &mbito educativo.

Segun (Salinas, 2020) el itinerario de aprendizaje es entendido como “un constructo que
actua de organizador tanto de los conceptos, temas, etc., a aprender, como de los objetos de
aprendizaje a utilizar, dando una vision completa de lo que debe hacerse para comprender un

tema en cuestion o desarrollar una competencia concreta”.

Ademas, también menciona que se ha descubierto que los itinerarios de aprendizaje
fortalecen el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que ayudan a los alumnos a estar motivados
hacia el aprendizaje, debido a los aspectos positivos que se dan en el juego y a la realimentacion

inmediata que pueden recibir en él.

La implementacion de los itinerarios de aprendizaje a través de Symbaloo se desarrollo
bajo la incorporacion de técnicas de gamificacion como fuente de motivacion para los
estudiantes, la plataforma Symbaloo esta equipada con funciones de juego necesarias para los
estudiantes en el area de matematicas que promueven el interés de aprender en entornos que les

resultan mas amigables y significativos.

Cada uno de los autores aqui expuestos dejan entrever que la estrategia de inclusion del
juego o gamificacion como mecanismo de aprendizaje, hace que este se optimice y se fortalezcan
competencias como la resolucién de problemas, ademas muestra que se obtienen cambios

significativos frente a la apatia y la falta de estimulos que fomenten el aprendizaje.

El uso de la tecnologia como herramienta permite construir conocimiento y puede brindar
excelentes resultados, sin embargo, queda camino por recorrer para que esto sea visto como algo
real y viable, la falta de confianza por parte de la educacion tradicional y presencial, méas la falta
de conectividad en muchos lugares, ha dado paso a un miedo razonable que debe ir
desapareciendo a medida que estas nuevas formas de aprender van dando pasos agigantados

hacia el futuro. La pandemia de COVID-19 ha provocado cambios educativos sin precedentes en
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la historia de la ensefianza y el aprendizaje en el mundo entero, y ha afectado las actitudes de los
estudiantes y docentes hacia el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.4. Marco conceptual

Este apartado tiene la finalidad de ofrecer al investigador los conceptos alrededor de los
cuales debera girar su investigacion, pues le permite delimitar las concepciones bésicas de su
propia investigacién. A su vez, podra analizar de forma dindmica sus hallazgos y desde alli
comparar, diferenciar, integrar y, finalmente, ejecutar estrategias metodologicas, como en este
caso, que apunten en la contribucién en el nivel de resolucion de problemas matematicos en

estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano.

Gamificacion: (Borrés, 2017) define la gamificacion como “el uso de mecanicas,
elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos que no son juegos para involucrar a los

usuarios y resolver problemas™

No hay que confundir este concepto con el de los juegos serios, los cuales son juegos en
toda regla desarrollados para alcanzar los mismos objetivos. Asi mismo, se debe entender la
diferencia entre juego y jugar, pues el primero implica un sistema explicito de reglas que guian a

los usuarios hacia metas discretas y resultados, es por lo tanto algo cerrado con una estructura.

El juego se encuentra dentro de un circulo separado del mundo real, el objetivo de la

gamificacion es intentar meter al sujeto dentro de ese circulo, involucrandose.

Por otro lado, jugar es libertad, pero dentro unos limites (circulo), se basa en el hecho de
disfrutar de la propia accion, de divertirse. Los juegos ejercen un gran poder, pues consiguen
adiccion y que la gente disfrute con ellos. Obtener, por ejemplo, puntos por realizar una accidn,
aunque sea lavarse los dientes, nos motiva a hacerlo. En esta linea, la “teoria de juegos” son
algoritmos, formulas y técnicas cuantitativas para analizar la estrategia de toma de decisiones.
Los juegos son una serie de caminos con elecciones, pero a la hora de jugar somos libres de
tomar el camino que queramos dentro de las condiciones que nos da el juego. Los elementos en
comun con los videojuegos son: avatares, reputacion, rankings, niveles, sistemas de
realimentacion, reglas, etc.
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La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al
ambito educativo-profesional, con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos tal como lo plantea (Gaitan, S.F) en Gamificacion: el aprendizaje

divertido.

Itinerario personalizado de aprendizaje: El itinerario personalizado de aprendizaje, es
entendido segun (Salinas, 2020) como “un constructo que actia de organizador tanto de los
conceptos, temas, etc., a aprender, como de los objetos de aprendizaje a utilizar, dando una
vision completa de lo que debe hacerse para comprender un tema en cuestion o desarrollar una

competencia concreta”.

Este permite que los estudiantes tengan autonomia en cuanto sus ritmos de aprendizaje y
puedan asi mismo organizar su tiempo. Ademas, tienen un doble proposito: les posibilita hacer
uso de tecnologias, que los ayudaran a prepararse para la universidad y para la posterior
busqueda de trabajo, tal como afirma en el Informe Horizon 2012 (Ministerio de Educacion
Cultura y Deporte, 2012)

Resolucidn de problemas: Es una competencia social en la que se mide la eficacia y la
agilidad en hallar soluciones a determinados problemas. Dentro de esta habilidad, personas con
alta capacidad para la resolucién de problemas son capaces de actuar antes y de forma proactiva
sin perder tiempo y, ademas, encontrando una variedad de soluciones, las mas apropiadas para
cada caso. Esto lo realiza siempre teniendo en mente las repercusiones o consecuencias que estas

puedan tener a largo plazo.

En el ambito educativo, "la resolucion de problemas es una actividad de
reconocimiento/aplicacion de las técnicas trabajadas en clase y a la vez de acreditacion de las
técnicas aprendidas” (Vila, 2004)

Por otro lado, segun (Echenique, 2006)“La resolucidn de problemas es la actividad mas
complicada e importante que se plantea en Matematicas”. El fin que busca el docente es que los
contenidos del area tengan sentido en el momento en que sea necesario aplicarlos en una
situacion determinada. También para (Echenique, 2006), “Cuando se trabaja en el aula de forma

sistematica, dando opcion al alumno a que razone y explique cudl es su forma de afrontar y
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avanzar en el desarrollo de la actividad, salen a la luz las dificultades que el propio proceso de

resolucion de problemas conlleva”.

Estas dificultades pueden surgir de la falta de comprension de los contenidos del area por
parte del alumno; asi mismo, pueden generarse por la falta de comprension lectora, también por
el mal uso del lenguaje o el desconocimiento de conceptos propios de otras disciplinas que

abarcan generalmente las problematicas.

Symbaloo: Es una herramienta online que permite administrar y organizar sitios web y sitios
web de distintos tipos. Segln su propio portal, Symbaloo “es una plataforma web dedicada a
ofrecer las herramientas necesarias para sacar el maximo rendimiento al trabajo docente y
fomentar la experiencia didactica, a través del aporte de tecnologia y herramientas interactivas”
(Symbaloo, S.F)

Symbaloo herramienta que permite ahorrar tiempo ya que cuenta con lo que se denomina
webmixes que no es mas qué bloques que tratan sobre un tema y se encuentran agrupados a
modo una recopilacion, al respecto dice delgado “Symbaloo significa “montaje” en griego. Los
elementos que conforman un webmix son los bloques, los cuales se pueden personalizar con
colores o imagenes, y también con el texto sobrepuesto que se desee hacer visible. Un bloque

puede ser un enlace a una pagina web” (Delgado, 2015)

Symbaloo permite crear herramientas educativas que hacen que el estudiante pueda llegar
a ser mas consciente de su aprendizaje gracias a elementos tales como un portafolio del
estudiante donde éste puede ir guardando actividades realizadas y tal como lo plantea Delgado
una forma identidad digital que va conformandose como una especie de huella de cada estudiante
en el cual cada uno puede ir observando su progreso como en este caso del area de matematicas

con la resolucion de problemas con nimeros enteros.

Symbaloo pretende contribuir en la educacion de todos los estudiantes y en todos los
niveles para optimizar conocimientos en actividades ludicas organizadas y enfocadas al
desarrollo del aprendizaje de forma interactiva en linea, con estrategias que permiten ser
personales e intuitivas, con un acceso facil que permite aprender de una forma natural y divertida

desde cualquier dispositivo (Symbaloo, S.F)
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De esta manera Symbaloo se convierte en una herramienta en la cual se pueden encontrar
Un sinnimero de elementos y actividades de trabajo, Que permiten optimizar es la aprendizaje y
la ensefianza de areas tan fundamentales como en este proyecto de resolucién de problemas
matematicos nimeros enteros asi pues, Symbaloo es en resumidas cuentas una “Organizacion
que consiste en dar soporte necesario, tanto a profesores como alumnos, para que conformen sus
propios entornos personales de aprendizaje de una forma sencilla, atractiva y actualizada,

facilitando asi la distribucidn e integracion de recursos educativos en la nube” (Escobar, 2019)

Es en el &mbito educativo en donde se le ha sacado el mayor provecho, al facilitar la
creacion de entornos personales de aprendizaje. Asimismo, que para el presente proyecto se
definird Symbaloo como aplicacion web para la creacion de entornos personalizados de

aprendizaje.

Cada uno de los conceptos aqui descritos hacen parte de una nueva vision, que integra lo
importante de las nuevas estrategias educativas ofrecidas por el mundo moderno del siglo XXI.
Estas abarcan desde lo tecnoldgico y lo pedagdgico, hasta lo socioldgico. Cada uno de estos

conceptos permite apreciar la importancia de la tecnologia en nuestra labor docente.

Conocer y apropiar dichos conceptos son un deber hoy dia, asi como el aprovechamiento
de la gigantesca gama de tecnologias de la informacién que poseemos, para posibilitar y

potenciar las habilidades en los docentes y estudiantes.
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Capitulo 3. Metodologia

En este capitulo se llevara a cabo una descripcion de aspectos relevantes en la
investigacion, se abordaran elementos reflexivos y de investigacion cualitativa, en busca de
vislumbrar una posible respuesta al problema planteado de resolucion de problemas matematicos
con nimeros enteros por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo

aplicando la estrategia de gamificacion en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano.

Asi mismo, se sefialan las técnicas, los instrumentos y métodos que se usaran en la
recoleccion y analisis de los datos; en sintesis, es el modo en que podemos obtener los

conocimientos de la realidad que se quiere investigar.

En primera instancia se aborda el paradigma de investigacion, que en este caso fue la
Investigacion Cualitativa donde se establece el tipo de investigacion de acuerdo con las
caracteristicas del proyecto, aqui se presenta el modelo de investigacion en el cual se enmarca la

propuesta y las fases que se tendran en cuenta.

Ademas, se indica la poblacidn y el contexto detallado donde se realizara la
investigacion, las categorias de estudio involucradas las cuales dependen de los objetivos

especificos y las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

3.1 Paradigma de Investigacion
En este proyecto de investigacidn tiene como objetivo: Fortalecer la competencia de
resolucion de problemas matematicos con nimeros enteros en séptimo grado del Colegio
Agustiniano a través de un itinerario personalizado de aprendizaje en la plataforma
Symbaloo mediado por la estrategia de gamificacion.

Particularmente, se enfocara en problemas relacionados con niameros enteros.

Esta investigacidn se fundament6 en el paradigma cualitativo, ya que se enfoca
especificamente en establecer una descripcidn de las falencias encontradas a nivel de resolucion
de problemas matematicos en estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano, sin buscar

causas, ni consecuencias de éste.
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Teniendo en cuenta el paradigma cualitativo en esta investigacion los datos son en
principio no cuantificables, basado en la observacion y se centra en aspectos descriptivos. Los
datos obtenidos pueden ser operativizados a posteriori con el fin de poder ser analizados,
haciendo que la explicacidn acerca del objeto de estudio sea mas completa.

La metodologia cualitativa se refiere, segin (Krause, 1995)a “procedimientos que
posibilitan una construccion de conocimiento que ocurre sobre la base de conceptos. Son los
conceptos los que permiten la reduccion de complejidad y es mediante el establecimiento de

relaciones entre estos conceptos que se genera la coherencia interna del producto cientifico”.

El método cualitativo puede ser visto como un término que cubre una serie de métodos y
técnicas con valor interpretativo que pretende describir, analizar, decodificar, traducir y sintetizar
el significado, interpretando y analizando el sentido de los fendmenos de acuerdo con los

significados que tiene para las personas involucradas.

Es decir, las metodologias cualitativas no son subjetivas ni objetivas, sino interpretativas,
incluye la observacion y el analisis de la informacidn en &mbitos naturales para explorar los

fendmenos, comprender los problemas y responder las preguntas.

La investigacion cualitativa realizada en educacion, no pretende la comprobacion de
teorias en la realidad, es fenomenoldgica (Pérez, 2000)Busca comprender la forma en que los
sujetos perciben la realidad y la manera en que acttan para incidir en el cambio de una situacion

mediante la reflexion (Baldera, 2017)

Dentro del paradigma de investigacion cualitativa, es posible sefialar las siguientes fases:

=

Preparacion Reflexion y disefio.
Trabajo de campo (recopilacién de datos)

Analitica (analisis de datos)

H »® Db

Informativa (informe de la investigacion)

Resumidamente, esta investigacion se enfocd en el disefio e implementacion de un
itinerario personalizado de aprendizaje, mediante la estrategia de gamificacion y asi lograr un

aprendizaje a través de este.
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Su finalidad no es la acumulacion de conocimientos sobre la ensefianza o la comprension
de la realidad educativa, sino aportar otras estrategias didacticas que guien en la toma de
decisiones y favorezcan la competencia matematica dirigida hacia la resolucion de problemas.

En cuanto al procedimiento de la investigacion, las investigadoras basandose en las
caracteristicas de la presente investigacion procedieron a ejecutar los siguientes pasos:

¢ Revision bibliogréfica sobre el contexto técnico de las variables y antecedentes de estudio.

e Elaboracién de la tabla de sistematizacion para ordenar el instrumento.

e Determinacion del tipo, disefio y poblacion.

e Elaborar los instrumentos en su primera version tomado en cuenta las variables,
dimensiones e indicadores.

e Aplicacion de la prueba piloto para la validez y confiabilidad del instrumento.

e Redisefio de la version definitiva del instrumento.

e Visitas presenciales y/o virtuales al Colegio Agustiniano, ubicado en la ciudad de Bogota,
Colombia en la localidad de Fontibon, para aplicar los instrumentos.

e Anélisis de los datos y confrontacion con la teoria.

e Anélisis, discusion y comunicacion de los resultados.

e Correlacion.

e Elaboracion de las conclusiones.

e Elaboracién de las recomendaciones del estudio.

3.2 Modelo de investigacion

El presente proyecto de investigacion se orient6 en el modelo de investigacion basada en
disefio, en otras palabras, se orienta en disefiar e implementar un nuevo recurso didactico, para
abordar la resolucién de problemas matematicos con nimeros enteros por medio de un itinerario
personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de gamificacion en estudiantes

de grado séptimo del colegio Agustiniano.

Segun (De Benito, 2016)se entiende por Investigacion Basada en Disefio (IBD) un tipo de

investigacion orientada hacia la innovacion educativa cuya caracteristica fundamental consiste en
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la introduccion de un elemento nuevo para transformar una situacion. Este tipo de investigacion

trata de responder a problemas detectados en la realidad educativa.

En la investigacion basada en disefio, ocurre lo mismo que con la investigacién en el
campo educativo en general, deberia orientarse en lo posible a lograr un impacto real en las
politicas educativas y avanzar en el conocimiento de como ocurre el aprendizaje en los nuevos
escenarios de aprendizaje, a estudiar en la medida de sus posibilidades los cambios que ocurren
en las préacticas, a solucionar problemas educativos y proporcionar pautas y recursos a los

profesionales implicados en la préctica pedagdgica, entre otras.

Se trata, en definitiva, del disefio y desarrollo de una intervencion como una solucion
(innovadora) a un problema, y en consecuencia el punto de partida son problemas educativos
para los que no existen o s6lo se dispone de unos pocos principios validados para estructurar y
apoyar dichas actividades de disefio y desarrollo la cual propone transformar la educacion

tomando como punto de partida la reflexion de esta.

Por lo tanto, el modelo de investigacion basado en disefio, ayuda al analisis de la
resolucién de problemas matematicos con nimeros enteros por medio de un itinerario
personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de gamificacion en estudiantes
de grado séptimo del colegio Agustiniano, para establecer un marco de referencia y una
metodologia para el estudio, el disefio de unas estrategias, es decir, la competencia resolucion de
problemas de los estudiantes participantes y los recursos didacticos de ensefianza de los

docentes, todo esto mediado por una herramienta tecnologica.

3.3 Fases de la Investigacion

El desarrollo de la propuesta de investigacion se realizé siguiendo las fases del modelo de
investigacion basado en disefio (IBD) de Reeves, basado en este autor: Reeves, 2000, adaptado
por (De Benito, 2016)
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Fase 1: Diagnosticar

Diagnosticar el nivel en el que se encuentran los estudiantes de grado séptimo del Colegio
Agustiniano en la competencia de resolucion de problemas con nimeros enteros en el &mbito

matematico, para ello se debe tener en cuenta:

e Identificar las dificultades en el planteamiento y resolucién de problemas matematicos de
los estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano. Polya pasos para resolucion
problemas.

e Revision bibliografica sobre la gamificacion como apoyo a la estrategia didactica.

e Reuvision bibliografica del método heuristico de George Polya, para la solucion de
problemas matematicos.

e Revision bibliografica de los documentos del Ministerio de Educacion Nacional
encaminados a los estandares o lineamientos en el planteamiento y resolucién de
problemas en operaciones basicas.

e Aplicacion del pre-test y encuesta para identificar los inconvenientes mas comunes en la

solucion de problemas.
Fase 2: Construir

e Construir un itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solucion de
problemas matematicos con nimeros enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio
Agustiniano, en la plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificacion, para ello se
tendra en cuenta los siguientes elementos:

e Disefiar situaciones problema en contextos matematicos que puedan resolverse mediante

la estrategia de la gamificacion.

e Construccién del material de apoyo, para las distintas fases en las que se lleva a cabo el

proyecto.

e Explicacion de los fundamentos tedricos del método heuristico de George Pdlya.

e Disefio y construccion de actividades para la evaluacién de conceptos tematicos y

aplicacion.

e Disefio y construccion de actividades teniendo en cuenta las caracteristicas propias de la

gamificacion.
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Fase 3: Implementar

Implementar el itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicacién Symbaloo, que
aporte al analisis y comprension en la competencia de resolucion de problemas, teniendo como
fundamento la estrategia pedagogica de gamificacion, para ello se tienen en cuenta los siguientes

elementos:

e Implementar la estrategia pedagogica apoyada en la gamificacion como estrategia
fundamental en el planteamiento y la resolucién de problemas matematicos de los
estudiantes.

e Aplicacion de la estrategia para la solucion de problemas matematicos.

e Implementacion de actividades evaluativas durante la ejecucion de la estrategia de
aprendizaje.

e Aplicacion de la evaluacion al finalizar la ejecucion de la estrategia de intervencion.

Fase 4: Evaluar

Evaluar los registros de la implementacion del itinerario personalizado de aprendizaje en
Symbaloo aplicando la estrategia de gamificacion para conocer el impacto en la resolucion de

problemas matematicos con nimeros enteros:

e Evaluar el impacto de la gamificacidn como estrategia pedagogica como estrategia
pedagdgica en el planteamiento y resolucion de problemas aritméticos en los estudiantes.

e Organizacion, tabulacion, analisis e interpretacion de los resultados obtenidos al ejecutar
la estrategia.

e Analizar el impacto del proyecto mediante un analisis comparativo, entre el pre y el post.

3.4 Poblacién y muestra

En esta investigacion la poblacion estaba conformada por estudiantes de grado séptimo
del Colegio Agustiniano, el colegio es de naturaleza privada, mixta, jornada completa,
bachillerato académico con énfasis y confesional catélico; se encuentra ubicado en la ciudad de

Bogota Colombia en la localidad de Fontibon.
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El grado séptimo, actualmente cuenta con aproximadamente 210 estudiantes, distribuidos
en 6 cursos conformados por 35 estudiantes cada uno, en su mayoria entre los 12 y 13 afios con

divisién mixta entre nifios y nifias.

La poblacion se caracteriza por tener un nivel socio cultural en los estratos 3,4y 5; son
estudiantes que cuentan con una excelente formacion integral, se destacan a nivel académico,

artistico y cultural.

Cabe resaltar, que todos los estudiantes cuentan con facil acceso a dispositivos
electrénicos e internet, tanto en el colegio como en casa, lo que favorece la implementacion de

TIC y recursos digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Muestra

Teniendo en cuenta las caracteristicas del muestreo en la investigacion cualitativa, segin
el propdsito de la investigacion, la muestra seleccionada para la implementacion del proyecto es
la denominada Estudio de caso con una sola medicién “A un grupo se le aplica una prueba
previa al estimulo o tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y
finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo” (Hernandez, 2014)Este tipo de muestra
se tiene como representativa de la comunidad en la que se ubica, ya que es de caracter aleatorio,
y heterogéneo ya que todos los integrantes de la muestra tienen la misma caracteristica etaria y

similar contexto socioeconémico.

La muestra de esta investigacion esta conformada por 34 participantes seleccionados de
forma aleatoria simple, a través de un sorteo que se realizo entre los 6 grupos de grado séptimo

del Colegio Agustiniano, siendo el grupo 7A el elegido.

La muestra nominada presenta estudiantes con desempefios académicos en el area de
matematicas variados, algunos de ellos muestran habilidades a nivel algoritmico, conceptual, en
el planteamiento, analisis y resolucion de problemas, mientras otros muestran dificultades a nivel
algoritmico e incluso en la apropiacién de conceptos, este tipo de inconvenientes afectan de
manera significativa en la competencia de resolucion de problemas en la que se enfocd esta

investigacion.
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Para (Hernandez, 2014) este tipo de muestra tiene un punto a favor como el que “existe
un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenia el grupo en las variables dependientes

antes del estimulo; es decir, hay un seguimiento del grupo”.

Esta muestra se utilizé para observar distintos aspectos y representar la complejidad del
fendmeno estudiado, en este caso la resolucion de problemas o bien documentar la variedad para

localizar contrastes y coincidencias.

Asi pues, se tomd el grado séptimo A del colegio Agustiniano, bajo los criterios antes
mencionados como aleatoriedad, heterogeneidad y con caracteristicas similares en cuento a la

edad y al contexto econdémico.

3.5 Categorias de estudio

Las categorias de estudio se ordenaron en categorias definidas sobre la base de algunos
criterios fundamentados en el marco teorico, se dividieron en criterios mas especificos. Su
finalidad es construir la realidad del escenario que se esta investigando. La tipologia desarrollada
puede ser utilizada posteriormente por otro, con el fin de proporcionar consistencia a la recogida
de datos en el campo y también pueden adaptarse a fines enumerativos, para fines descriptivos

como generativos

Categorias y subcategorias de estudio

Tabla 1

Categorias y subcategorias de estudio

Obijetivos especificos Categorias Subcategorias
e Diagnostico
Diagnosticar el nivel en el que se e  Andlisis
encuentran los estudiantes de grado . e Interpretacion
P - o Competencia -
séptimo del Colegio Agustiniano en e e Modelacion
: L matematica S
la competencia de resolucion de e Formulacion
problemas con ndmeros enteros en el e  Argumentacion
ambito matematico. e FEjecucion

O
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e Aumenta la motivacion por el aprendizaje.
Construir un itinerario personalizado e Ladificultad va en aumento
de aprendizaje que fortalezca la e Hace mas divertida la asignatura.
solucion de problemas matematicos e Favorece la adquisicion de conocimientos
con numeros enteros en estudiantes P e Aumenta la atencion y la concentracion
. - Caracteristicas del - neton y L
de grado séptimo del Colegio A e Mejora el rendimiento académico
- disefio del recurso : . .
Agustiniano, en la plataforma e Estimula las relaciones sociales
Symbaloo mediado por la estrategia e Fomenta el uso de las nuevas tecnologias
de gamificacion. e Favorece el buen uso de los videojuegos.
e Mejora el uso de la légica y la estrategia
para la resolucion de problemas.
Implementar el itinerario
personalizado de aprendizaje en la
aplicacion Symbaloo, que aporte al s e Accesibilidad
plIca Y 0, queap Caracteristicas de la L
analisis y comprension en la . i e Navegacion
: ! implementacion del o
competencia de resolucién de e Rendimiento
; recurso .
problemas, teniendo como e Adaptabilidad
fundamento la estrategia pedagogica
de gamificacion.
Evaluar los registros de la
implementacion del itinerario . -
. T e Competencia matematica
personalizado de aprendizaje en o . .
. . e Comprension y ejecucion
Symbaloo aplicando la estrategia de Impacto del recurso e Aprendizaje
amificacion para conocer el impacto g
g P P e Dificultad

en la resolucion de problemas
matematicos con nimeros enteros.

Nota: Esta tabla muestra las categorias de estudio de la investigacion. Fuente: Elaboracion propia.

3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y analisis

Las técnicas e instrumentos en la investigacion cualitativa proporcionan una mayor

profundidad de busqueda, ya que se realiza sin la medicién numérica y el analisis estadistico. Las

técnicas de tipo cualitativo admiten mas flexibilidad en su aplicacién y benefician la posibilidad

de establecer una relacién mas directa con la poblacion.

Entre las diversas ventajas que nos proveen las técnicas cualitativas, cabe resaltar las

mencionadas por (Campoy, 2009)

* Permiten abordar problemas complejos como son el estudio de creencias, motivaciones o

actitudes de la poblacién.

O
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« Facilitan la participacion de individuos con experiencias diversas, lo cual permite tener una

perspectiva mas amplia de los problemas.

* Permiten la generacién de un gran nimero de opiniones de forma &gil, y de esta manera se

reduce el tiempo para la toma de decisiones.

La recoleccion de datos se lleva a cabo mediante diferentes instrumentos en los que el
investigador obtiene y desarrolla los sistemas de informacion logrando sus metas y objetivos, los
instrumentos permiten registrar la informacion recolectada y facilitan la toma de decisiones a fin

de que se pueda dar respuesta al problema o a la hipdtesis planteada.

En consecuencia y acorde con esta investigacion, y los objetivos propuestos en ella se

planteo el uso de los siguientes instrumentos para la recoleccidn y posterior analisis de datos:

O
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Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y analisis

Acorde con el tipo de investigacion del proyecto se presentan las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y analisis, en
la siguiente tabla se relaciona cada una de las fases de la investigacion acorde con los objetivos especifico y se enmarcan los

instrumentos de recoleccion datos y analisis a utilizar.

Tabla 2

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y analisis

Fases de la Investigacion Instrumentos

Fase 1. Diagnosticar
e  Revision documental (registro de notas)
Diagnosticar el nivel en el que se encuentran los estudiantes de grado séptimo del Colegio e Pre-test
Agustiniano en la competencia de resolucion de problemas con nimeros enteros en el
ambito matematico, mediante una prueba tipo cuestionario.

Fase 2. Construir . . .
e Presentar instructivo de la herramienta Lesson Plan

Construir un itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solucion de Symbalc_)o | bal focad
problemas matematicos con nlimeros enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio . CO”?}ET“'EU” Lesson Plan Symbaloo enfocada en recursos
gamificados.

Agustiniano, en la plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificacion.

Fase 3. Implementar
e Aplicacion de una prueba piloto para la validacion y

Implementar el itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicacion Symbaloo, que confiabilidad del instrumento.
aporte al analisis y comprensién en la competencia de resolucion de problemas, teniendo e Redisefio de la version definitiva del instrumento.
como fundamento la estrategia pedagdgica de gamificacion. e Aplicacion del instrumento en el aula.
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Fase 4. Evaluar

e Aplicacion post-test
Evaluar los registros de la implementacion del itinerario personalizado de aprendizaje en e Encuesta semi estructurada al estudiante.
Symbaloo aplicando la estrategia de gamificacion para conocer el impacto en la e Analisis de los resultados e impacto del proyecto.
resolucion de problemas matematicos con ndmeros enteros.

Nota: Esta tabla muestra las técnicas e instrumentos que se van a utilizar en cada una de las fases de la investigacion. Fuente: Elaboracién propia.
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Capitulo 4. Intervencion pedagdgica

La propuesta pedagogica de esta investigacion esta conformada por un itinerario

personalizado de aprendizaje que contiene 11 actividades, las cuales buscaban fortalecer la

competencia de resolucion de problemas matematicos que involucraran nimeros enteros. La

implementacion de estas actividades se dio durante los encuentros sincrénicos con los

estudiantes por medio de Google Meet, teniendo en cuenta los objetivos planteados en la

investigacion, asi como el modelo pedagdgico del Colegio Agustiniano que se muestra a

continuacion.

Cabe resaltar que las actividades se llevaron a cabo en aula hibrida, algunos estudiantes

en sus viviendas y otros desde el colegio con acceso a internet, debido a los protocolos de

bioseguridad propuestos por el colegio para hacer frente a la actual pandemia.

Las actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje se encuentran

configuradas asi:

Tabla 3

Actividades propuestas para el Itinerario personalizado de aprendizaje

Tematica

Recursos disponibles

Introduccion a los nimeros enteros

Video introductorio en YouTube
Pregunta evaluadora

Recta numérica

Video: YouTube
Pregunta evaluadora

Profundizacion

Ejercicios en linea — Pagina web

Valor absoluto

Texto explicativo
Taller interactivo liveworksheets

Suma y resta con nameros enteros

Texto explicativo
Actividad de emparejar: Educaplay

Actividad de apropiacion

Taller interactivo: Thatquiz

Multiplicacién de nimeros enteros

Texto explicativo
Pregunta evaluadora
Cuestionario: Socrative

Division de nimeros enteros

Video: YouTube
Pregunta evaluadora

Operaciones combinadas con niUmeros enteros

Laberinto de operaciones: Wordwall

Plano cartesiano con niimeros enteros

Simulador: Phet
Pregunta evaluadora
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Evaluacion final Cuestionario Google Forms

En el desarrollo de actividades el estudiante puede elegir la ruta a seguir para el
desarrollo de actividades, ademas, tiene la posibilidad de reforzar repitiendo algunas actividades
o devolviéndose en el itinerario personalizado de aprendizaje, es retroalimentado de manera

inmediata en otras lo que favorece el proceso de aprendizaje y el desarrollo de competencias.

4.1 Presentacion de la experiencia

Se presenta la experiencia desde la prueba diagndstica disponible en el anexo 4., de ésta

se muestra un pequefio fragmento, en el que se indica la estructura de una de las preguntas.

llustracion 6

Pregunta pre test

PRE-TEST

Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, les solicitamos responder de manera individual
las siguientes preguntas, con «l fin de sstablecer un diagndstico, que nos permita a los docentes
crear estrategias que les syuden a mejorar el aprendizaje de la resolucién de problemas
matematicos

1. En un restaurante del centro de centro de la ciudad de Call se plerden 3 vasos diariamente
durante una semana {Que expresion representa el cambio en la cantidad de vasos gque
tiene ol restaurante?

> -3

% 3

‘ > al

d + 4

e Competencia: Planteamiento v resolucion de problemas

« Componente: Numerico v Variscional

e Afirmacion: Utilizar diferentes modelos v estrategias de solucion con contenido

numérico vy variacional

Nota: Pregunta pre test: Se muestra una de las preguntas planteadas en el pre test, con el que se busca diagnosticar el nivel en el que se
encuentran los estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano en la competencia de resolucién de problemas. Elaboracién: Propia.

Disponible prueba completa en anexo 4
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Después de esta prueba se presento un itinerario personalizado de aprendizaje, basado en
la estrategia de gamificacion en la plataforma Symbaloo. Para contribuir al desarrollo de la
competencia de resolucién de problemas que involucran nimeros enteros. En el Itinerario
personalizado de aprendizaje se abordan 11 actividades de aprendizaje, las cuales, segun las
indicaciones del docente, se pueden dar de manera colaborativa y/o individual.

lustraciéon 7

Pantalla de inicio al itinerario personalizado de aprendizaje.

Nameros enteros

Nota: Pantalla de inicio al itinerario personalizado de aprendizaje: En ella se muestra las rutas que puede seguir el estudiante en el desarrollo
del itinerario personalizado de aprendizaje, se utilizan imagen y colores que resulten apropiados para la actividad. Fuente: Elaboracion propia.
Tomado de: Copia de pantalla de: https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/

Una vez el estudiante decidia iniciar cada actividad propuesta en el itinerario

personalizado de aprendizaje, tenia la posibilidad de conocer los objetivos de la actividad.
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llustracion 8

Objetivos de aprendizaje en actividad del itinerario personalizado de aprendizaje.

Qué vas a aprender hoy

ueho detunimisnto cads unNo de In nocionm HetAcHon

Identificar las caracteristicas de o5 numeros enteros

RECONOCEr 188 Propledades Maleamancas de 10s NUIMEBIros enteros

Hacer uso de 10s NUMeEros entaros en situacionas coatidianas

Nota: Al iniciar cada una de las actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje el estudiante conocerd de manera explicita
los objetivos de aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia. Tomado de: Copia de pantalla de:
https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813,

El estudiante tenia la posibilidad de ir avanzando en el itinerario de aprendizaje a su
propio ritmo y con actividades variadas como videos, material de apoyo, paginas web, ejercicios
interactivos y evaluaciones, entre otras.

MAESTRIA EN
[RECURSOS DIGITALES|

©


https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/

61

llustraciéon 9

Actividad 1: Video: Introduccion a los enteros, enlazada con YouTube y el itinerario

personalizado de aprendizaje.

|earn|ngpath§ RAETA Numeros enteros

Antrodicoinn & B mimuron unlres

% Introduceidn o los enteros
[ 2 A’y

“ 7 VCONRW o€ MULE 14 scGiQ
T
‘w Numeéric
" .

>
— s ) e 2 3 a4

1. Dibujo una recta horizontal.
2. Dibujo un punto en la recta y le doy valor de O
3. Di punto a la derecha del cero

Nota:  Captura de pantalla  tomada de https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/,  video  disponible  en
https://youtu.be/XcOOHAg3Q1w?t=14 Fuente: Elaboracidn propia.

Miras en 53 Youlibe

A medida que el estudiante avanza en el desarrollo del itinerario personalizado sera
evaluado usando diferentes aplicaciones; ademas, al comprobar la respuesta, tendra la

posibilidad de continuar o reforzar las tematicas abordadas.
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llustracién 10

Pregunta evaluadora en el itinerario personalizado de aprendizaje.

learningpaths # Numeros enteros

Hetta montins

Lus sametras hegativos sirven pars represeribay gasis, deudas o péodides Call de L sigulentes situsciones se podria
representar por medio de mmeros negativos?

Naflans umpko 15 0

e Compiang I camesetas

Petcl 2000 pesos

< (COrTgeImtss ) megnaeded

Nota: Durante el desarrollo del itinerario personalizado de aprendizaje, el estudiante serd evaluado constantemente usando diferentes
estrategias, como las preguntas evaluadoras que les permiten avanzar o reforzar segin su repuesta. Fuente: Elaboracién propia. Captura de
pantalla de https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/

llustracién 11

Evaluacion de actividad en Educaplay enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje.

@l Ieammgpaths = Niimeros enteros
Sumas v restas con nemeros eatencs

Suma y resta nimeros enteros

Refaionz ez operatiin (on su respectig resaitady

. '

Nota: Evaluacion de actividad en Educaplay enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje, donde el estudiante puede verificar sus
aprendizajes. Recurso de elaboracion propia disponible en https://es.educaplay.com/juego/9810748-valor absoluto y opuestos.html. Captura
de pantalla de https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/.
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llustracién 12

Evaluacion de actividad en Socrative enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje

learningpaths % Numeros enteros

{+3socrative

Nota: Evaluacién de actividad en Socrative se propone al estudiante un cuestionario en el que puede verificar su desarrollo sus habilidades frente
a la resolucién de problemas que involucran numeros enteros. Fuente de: elaboracidon propia. Captura de pantalla tomada de:
https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/. disponible en https://b.socrative.com/login/student/
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llustracién 13

Simulacion en Phet enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje.

Numeros enteros

Nota: Simulacion en Phet que facilita la comprension de algunos conceptos que involucran problemas con nimeros enteros, el estudiante tiene
la posibilidad de modificar algunas variable y ver de manera inmediata la incidencia de esto en el sistema. Captura de pantalla tomada de
https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/. Recurso digital tomado de https://phet.colorado.edu/es/simulations/graphing-slope-

intercept

Al ser implementado el itinerario personalizado de aprendizaje, los estudiantes lograron
alcanzar habilidades y destrezas a nivel de la competencia de resolucion de problemas
matematicos con niumeros enteros y reflexionar de manera critica sobre su propio aprendizaje en

un entorno que les resulta innovador y agradable.

El itinerario personalizado de aprendizaje se encuentra disponible en el enlace

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
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La intervencion pedagdgica en el aula requiere el desarrollo de estrategias que posibiliten la consecucion de los objetivos

propuestos en la investigacion, en la siguiente tabla se realiza la descripcidn general de las estrategias desarrolladas teniendo en cuenta

cada uno de los objetivos especificos.

Tabla 4. Estrategias desarrolladas por objetivo especifico.

Obijetivos Especificos ngﬁg;g?ggs Categorias Subcategorias Indicadores Instrumentos Estﬁ'ggla

Diagnosticar el nivel en el que
se encuentran los estudiantes e Diagndstico Revisié
de grado séptimo del Colegio Resolucion de e Analisis dc?(\:/L:?:]%Ztal
Agustiniano en la problemas. Competencia e Interpretacion Anélisis de (registro de Pre test
competencia de resolucion de NGMeros matematica. e Modelacion resultados. notas) digital
problemas con  ndmeros e Formulacion
enteros en el  ambito MO e Argumentacion Pre-test
matematico, mediante una e Ejecucion
prueba tipo cuestionario.

e Aumenta la motivacion por el

aprendizaje.

e | a dificultad va en aumento Presentacion del
Construir ~ un itinerario digital: ® Hace mas divertida la instructivo de la
personalizado de aprendizaje ltinerario ' asignatura. herramienta lti .
que fortalezca la solucién de - == - e Favorece la adquisicion de Lesson Plan tmerarllq ’
problemas matematicos con g dizai o conocimientos Construccién  Symbaloo personalizado
ndmeros enteros en deaprendizaje. - Caracteristicas o Aymenta la atencién y la del recurso con de
estudiantes de grado séptimo  Resolucién de  9¢! disefio del concentracion pardmetros de  Disefio de un aprendizaje
del Colegio Agustiniano, en  problemas. recurso. e Mejora el rendimiento calidad Lesson Plan mediado por
la  plataforma  Symbaloo académico Symbaloo estrategia de
mediado por la estrategia de  NUmeros e Estimula las relaciones enfocada en gamificacion
gamificacion. enteros. sociales recursos

e Fomenta el uso de las nuevas gamificados

tecnologias

e Favorece el buen uso de los
videojuegos.
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o Mejora el uso de la I6gica y la
estrategia para la resolucion de
problemas.

Aplicacion de

una prueba
.. . igital: piloto para la
Implementar el itinerario ﬁ?::rsﬁodlgltal. validacion y . .
personalizado de aprendizaje ; confiabilidad Itinerario
. personalizado - - personalizado
en la aplicacion Symbaloo, . Caracteristicas Accesibilidad .. del instrumento.
que aporte al analisis y de aprendizaje. do e Accesibilida Implementacion de
i . . ., o Navegacion o o
comprension en  la  Resolucion de implementacion ¢ pen d?mi ento S?I if[ztl:urso Redisefio de la ?npgg?:(;gajzr
competencia de resolucion de  problemas. del recurso. « Adaptabilidad grtat. version rateq P p
problemas, teniendo como definitiva del estrategia de
. ’ f

fundamento la estrategia NUmeros instrumento. gamiticacion
pedagdgica de gamificacion. ~ enteros. Aplicacion del

instrumento en

el aula virtual.

Aplicacién post-
Evaluar los registros de la test.
implementacién del itinerario £ . .

; o ncuesta semi

personalizado de aprendlzaje o e Competencia matematica . estructurada al
en Symbaloo aplicando la  Analisis de Impacto del o Comprension y ejecucion Anélisis de cetudiante Pre test
estrategia de gamificacion  resultados. recurso. resultados. ' digital

para conocer el impacto en la
resolucion de problemas
matematicos con ndmeros
enteros.

e Aprendizaje
e Dificultad

Analisis de los
resultados e
impacto del
proyecto.

Nota: Esta tabla muestra las estrategias desarrolladas con relacion a cada uno de los objetivos especifico. Fuente: Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion, Unicartagena 2021
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4.3 Recoleccion de datos

Para el desarrollo de la investigacion se aplicaron variadas técnicas de recoleccién de
datos, con el objetivo de lograr conocer aspectos importantes que se relacionan de manera directa

o indirecta con el problema de investigacion planteado.

En la siguiente tabla se relaciona la técnica de recoleccion de datos con cada una de las

fases del proyecto.

Tabla 5.

Recoleccion de datos por fase.

Recoleccion de datos por fase

Durante la fase de diagnostico, se realizé la
revision documental de las notas de grado séptimo con el
fin de conocer el desempefio de los estudiantes. Dicha
revision se realizo la revision del registro de notas de los
seis grados séptimos en los afios 2018, 2019 y 2020
durante el segundo periodo académico, ya que en este
periodo se aborda la tematica de nimeros enteros.

Ademas, se realizd un pretest a los estudiantes
con el objetivo de diagnosticar su desempefio en la
competencia de resolucion de problemas.

Fase 1: Diagnosticar

En la fase de implementacion, y mediante el
itinerario de aprendizaje es posible hacer seguimiento a
cada uno de los estudiantes, con lo que es viable conocer
su desempefio durante la realizacién de las actividades
propuestas a lo largo del itinerario personalizado de
aprendizaje.

Fase 3: Implementar

En la fase de evaluacidn, la recoleccion de datos
Fase 4: Evaluar se da mediante el post test, la encuesta semi estructurada a
los estudiantes.

Nota: Esta tabla describe los instrumentos de recoleccion de datos por fase. Fuente: Elaboracion

propia.

En el analisis de los afios 2018-2020 del Colegio Agustiniano, se encontr6 que, en el caso
de la competencia de resolucion de problemas con nimeros enteros, el desempefio promedio de

terna analizada, de los estudiantes durante el segundo periodo académico, muestra que dos de los
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seis cursos tienen desempefio alto, mientras cuatro de seis lo tienen bésico y ninguno de ellos

tiene un promedio superior.

De acuerdo con los datos proporcionados en la terna, se tiene que los grados séptimos del
Colegio Agustiniano en este periodo presentaron dificultades en la competencia de resolucion de
problemas que involucran nimeros enteros. Se aclara que los datos suministrados en la terna 2018-
2020 no corresponden a los de la poblacion actualmente estudiada, pero permiten identificar que
en dicha institucion es posible implementar estrategias de mejora que permitan fortalecer la

competencia evaluadas.

llustracion 14

Desempefio promedio terna 2018-2020 seqgundo periodo académico grado séptimo

Colegio Agustiniano. Periodo en el cual se desarrolla la temdtica de niimeros enteros.

- D& Desempefio alto
DESEMPENO PROMEDIO DB: Deempefio basico
2018-2019-2020

DA

DA
4,1 3,1
DB /
DB i DB
3,0 / 4,0
\3 9

DB
7A 7B 7C 7D 7E 7F

Fuente: Elaboracion propia.
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Ademaés de revisar los registros de notas de los estudiantes y en busca de tener un

diagndstico més fundamentado del desempefio de los estudiantes del Colegio Agustiniano, se

realiz6 un pretest (Anexo 4. Instrumento Pretest para aplicar a los estudiantes de grado séptimo).

El objetivo de usar esta prueba fue establecer un diagnostico con informacién relacionada del

desempefio que presentd la poblacion en estudio en el area de matematicas y, mas

especificamente, en la resolucion de problemas.

El pretest fue aplicado a 34 estudiantes del grado séptimo A. A continuacion, se muestra la

figura en la que se observan los datos con un desempefio normal de 40,88 de 50 puntos, lo que

los ubica con desempefio basico.

llustracion 15

Desempeio promedio pretest

N.°de encuastados

[=2] o

o

Normal
40,88/50 puntos

)
%)
N

Distribucion de puntuaciones pretest

Valor medio
41/50 puntos

Distribucion de las puntuaciones totales

3% 40 42 44 46

Puniuacion obtenida

Intervalo
30-50 puntos

i

«
w
(=]

Nota: En la gréfica se muestra el desempefio obtenido por los estudiantes en el pre test, prueba utilizada para diagnosticar el dese mpefio del
grupo frente a la competencia de resolucion de problemas. Fuente: Estadistica Google Forms.
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general y a cada

uno de los estudiantes con la herramienta que ofrece la plataforma de Symbaloo para este fin.

llustracién 16

Desemperio general de los estudiantes en el itinerario personalizado.
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Nota: Desempefio general de los estudiantes en el itinerario personalizado, se clasifican en desempefio bajo, media baja, media, media mas alta

y alta. Captura de pantalla tomada https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/ estadistica Symbaloo.
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lustracion 17

Desemperio detallado del grupo en el itinerario personalizado

. £ E3Tn e 9
. “ 1021 £0.03.08 &
o 00 oo = °
o 55 2421 203924 o
A a0 o - @
o ¥ e 005533 &
° o 1821 204702 o
° a0 oo £0.00.08 8
O 5 w08 t0Rs o
° " 1315 0044 [

Nota: Desempefio detallado del grupo en el itinerario personalizado, se muestra la puntuacién, recompensa, progreso y tiempo utilizado por
cada estudiante en cada una de las actividades planteadas. Captura de pantalla tomada

https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/. Estadistica Symbaloo.
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llustracion 18

Desempefio detallado del estudiante en el itinerario personalizado.

Resultados de: Alvaro javier jimenez vasquez

Puedes mostrar/esconder los bloques sin preguntas utilizando el gorro de graduacion de la esquina
superior derecha. Puedes hacer clic en un blogue de pregunta para ver cémo ha respondido el
estudiante.

Tiempo medio Tiempo utilizado: 00:16 i

Q Introduccion a los enteros
utilizado:00:18

Nota: Desempefio detallado de cada estudiante en cada bloque del itinerario personalizado, se muestra el tiempo utilizado y como ha respondido
el estudiante en los bloques. Captura de pantalla tomada https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/ estadistica Symbaloo.

Finalmente, la recoleccion de datos se llevo a cabo mediante la implementacion del post
test (Anexo: 7), Los resultados de este test permiten observar un desempefio normal de 45,5 de

50 puntos, situando ahora a los estudiantes en desempefio alto.
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lustracion 19

Desemperio promedio post test
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Distribucion de puntuaciones Post test

Valor medio
50/50 puntos

Normal
45,5/50 puntos

Distribucién de las puntuaciones totales

20
3
B 15
%
2
g 10
L'
3
: 5 I
=
{]_ | -____-_

Intervalo
28-50 puntos

28 30 32 34 36 38 40 42 44
Puntuacion obtenida

46 48 50

Nota: En la grafica se muestra el desempefio obtenido por los estudiantes en el post test, prueba utilizada para evaluar el desempefio del grupo
frente a la competencia de resolucidn de problemas posterior a laimplementacion del itinerario personalizado de aprendizaje. Fuente: Estadistica

Google Forms.

La encuesta semi estructurada (Anexo 8). Encuesta de satisfaccion sobre el uso de

Symbaloo en el proceso de ensefianza aprendizaje, en el area de matematicas, en resolucion de

problemas matematicos se aplico a 34 estudiantes de grado séptimo seccién A.

A continuacidn, en primer lugar, se presenta la grafica de los resultados obtenidos gracias

a aplicacion de dicha encuesta y, en segundo lugar, algunos de los comentarios mas comunes

realizados por los estudiantes en las preguntas abiertas.
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lHustracion 20
Resultados encuesta de satisfaccion | parte.

Encuesta de satisfaccion sobre el uso de Symbaloo en el proceso
de enseiianza aprendizaje, en el area de matematicas, en
resolucion de problemas matematicos para grado séptimo

Mejora el rendimiento académico

L.|

Mejora el uso de la logica y la estrategia para la resolucion...

o

Favorece el buen uso de los videojuegos.

Fomenta el uso de las nuevas tecnologias

Aumenta la atencion y la concentracion 4

La dificultad va en aumento 1 INEE——

Aumenta la motivacion por el aprendizaje. 6 I

Compromete a estudiantes con su formacion de manera activa 47 IEO—

Las clases resultan més entretenidas 1

Fomenta la participacion de todos los estudiantes. 47 IEO

El juego te permite comprender los aprendizajes y poner en...

Hl m2 m3 w4 m5

Nota: Resultados encuesta de satisfaccidn | parte, aplicada a los estudiantes, en esta parte responde en un rango de 1 a 5. La encuesta se
encuentra disponible en el Anexo 8. Fuente: Elaboracién propia.

Por otro lado, se relacionan a continuacion las preguntas abiertas que se formularon en la
encuesta de cierre a los estudiantes, junto con sus respuestas que fueron observadas con mayor

frecuencia.
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Tabla 6. Resultados encuesta de satisfaccion 1l parte.

Respuestas mas frecuentes
(Tomadas de forma literal de las encuestas)
Es divertida.
Es una aplicacion facil de manejar.
Hago las actividades a mi propio ritmo.
Si me equivoco puedo repasar y repetir la actividad.
Todo me gusto.
Creo que asi esta bien.
e Todo es interesante, por eso todo me gusto.

Pregunta

¢QUuEé es lo que mas le ha gustado de las
herramientas pedagdgicas de Symbaloo?

¢QUE es lo que menos le ha gustado de las
herramientas pedagdgicas de Symbaloo?

e Me gustaria hacer cosas en grupo.
e Hubiera puesto codigos QR.
e Mezclar lo virtual con lo presencial.

¢En tu opinion te hubiera gustado que se
hiciera un Symbaloo para cada tema
desarrollado?

e  Seguir usando esta plataforma.
¢ Tienes alguna sugerencia para el préximo e Symbaloo y el itinerario personalizado hacen que
curso? aprenda mas facil, solo me gustaria que mas
profesores lo usen.
Nota: La tabla muestra las respuestas mas frecuentes dados por los estudiantes posterior a la implementacidn del itinerario personalizado de

aprendizaje. Fuente: Elaboracién propia.

4.4 Evaluacion estratégica

Al contrastar los resultados de la fase diagnostica, la fase de implementacion y la fase de
evaluacion, es posible concluir que el disefio y posterior implementacion del itinerario
personalizado de aprendizaje en Symbaloo en busca de contribuir con el nivel de desempefio en
la resolucion de problemas matematicos que involucran nimeros enteros, muestra que los
estudiantes del Colegio Agustiniano presentaron en la fase de diagnostico, dificultad en el
momento de analizar, plantear y realizar las operaciones necesarias para la adecuada resolucién

de problemas, debido a situaciones como:

1. Manejo apropiado de operaciones basicas.
2. Algunos muestran apatia hacia las clases de matematicas, conciben que es algo dificil.
3. Muestran dificultad en el analisis de situaciones que conllevan a la aplicacion de las

matematicas.

De tal manera que es evidente que los estudiantes del grado séptimo A del Colegio
Agustiniano, demostraron tener diversas dificultades, las cuales se observan en el diagnostico,
indicando el estado la competencia de resolucién de problemas con nimeros enteros.
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De tal forma que, al llevar a cabo el itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo,
se dio una mejora significativa de los procesos de ensefianza-aprendizaje de los 34 estudiantes
que participaron e interactuaron con la plataforma propuesta. Es de resaltar que no solo es una
mejora en la apropiacion conceptual, es decir, en la competencia de resolucion de problemas con
nameros enteros, sino también en el manejo del recurso digital. Lo anterior es indicado por

aspectos tales como:

1. Los estudiantes realizan un anélisis mas detallado del problema y, asimismo, logran
identificar las operaciones que deben realizar para dar una adecuada solucion al problema.
2. Se mostraron involucrados, motivados y activos frente al desarrollo del itinerario

personalizado de aprendizaje, desarrollando las actividades y ejercicios alli propuestos.

Asi pues, la evaluacion de la estrategia implementada permitio el mejoramiento de los
procesos de ensefianza-aprendizaje en la medida que, mediante la comparacion realizada en la
prueba diagnostica o pretest, frente a la prueba final o post test, y el desarrollo del itinerario
personalizado de aprendizaje, se posibilito la identificacion de los procesos y razonamientos
realizados por cada uno de los estudiantes participantes, puesto que, durante el desarrollo de las
actividades, se presentaron situaciones donde los estudiantes preguntaban tanto a la docente
como a sus compafieros y de manera natural fue surgiendo el trabajo en equipo al hacer uso de la

plataforma Symbaloo.

4.5 Impactos significativos

En consecuencia, gracias a la implementacion y evaluacion de la propuesta realizada en
este proyecto, se pueden identificar un impacto significativo desde la dptica de las investigadoras
y de la de los estudiantes. La ejecucion de esta propuesta fue posible por el uso de la
gamificacion como estrategia, ésta genera mayor motivacién y mas participacion y compromiso
por parte de los estudiantes, con este proyecto se logré no solo mejores resultados a nivel

académico, sino también a nivel actitudinal.

L5
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lustracion 21
Estudiantes desarrollando el itinerario personalizado de aprendizaje

o,

/,

777

—

Nota: Estudiantes desarrollando el itinerario personalizado de aprendizaje, se muestra los estudiantes trabajando desde sus dispositivos y
enlazados en su totalidad a la clase en modalidad virtual. Fuente: Propia

Asi pues, el impacto mas relevante de este proyecto consiste en haber logrado una mayor
motivacion e interés por parte de los estudiantes frente a las matematicas, asignatura que en

repetidas ocasiones les genera apatia y dificultad.

En las siguientes imagenes se muestra a los alumnos desarrollando desde sus dispositivos
moviles las diversas actividades planteadas en el itinerario personalizado de aprendizaje.
Ademas, estan haciendo uso de otros recursos tales como su texto guia y el cuaderno de apuntes.
Se debe tener en cuenta que por la situacién de pandemia actual la actividad se lleva a cabo en

aula hibrida.
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lustracion 22

Desarrollo del itinerario personalizado de aprendizaje en el Colegio

Notas: Estudiantes desarrollando el itinerario personalizado de aprendizaje, se muestra los estudiantes trabajando desde sus dispositivos y
enlazados en su totalidad a la clase en modalidad virtual. Fuente: Propi

Como impacto significativo es importante también resaltar la dinamica de colaboracion
que se percibe en el grupo, que, a pesar de encontrarse en espacios diferentes, se da de forma
fluida. Esto les permite a los estudiantes potenciar el trabajo colaborativo y superar las

dificultades mas facilmente.
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lustracion 23

Interaccion a través de Google Meet durante el desarrollo del itinerario personalizado de

aprendizaje

Nota: Interaccion de los estudiantes y la docente a través de Google Meet durante el desarrollo del itinerario personalizado de aprendizaje.
Fuente: Propia

Finalmente, el mayor impacto es el cambio a nivel actitudinal en los estudiantes, cambio

que se ve reflejado en los resultados académicos de los ejercicios posteriores.
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Capitulo 5. Analisis de la informacidon, conclusiones y recomendaciones
5.1 Analisis de la informacion

En este apartado se presenta el analisis de la participacion de los estudiantes en el
desarrollo de las actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje, este
analisis se da desde la participacion del estudiante como “jugador”, los recursos y estrategias
implementadas en busca de lograr un impacto en la resolucion de problemas con nimeros

enteros.

Este analisis nos permitird explicar finalmente los resultados y concluir frente a la
implementacion del itinerario personalizado de aprendizaje mediado por la estrategia de

gamificacion en Symbaloo.

Ademas, permite reconocer la pertinencia de los aspectos metodoldgicos que han guiado

el proceso de elaboracion de las fases, categorias e implementacion de la investigacion.

El andlisis realizado posibilita encontrar nuevas estrategias que favorezcan el desarrollo

de la competencia matematica de resolucién de problemas.

Tabla 7.
Analisis de resultados.

A continuacidn, se pretende realizar un andlisis con relacion a los objetivos especificos
planteados en la investigacion, indicando en la siguiente tabla de manera general los resultados

obtenidos durante cada fase.

L5

MAESTRIA EN 3
[RECURSOS DIGITALES |
W o) O



Tabla 7. Anélisis de resultados.
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E?Egz?f\i/ggs Hallazgos Citas de conceptos Andlisis Conclusiones Recomgr;damon Impactos
En la fase
de Tras la aplicacion del pre test y el
diagnostico posterior anlisis de los resultados se

Diagnosticar el se realizan
nivel en el que hallazgos
se encuentran de
los estudiantes fortalezasy
de grado debilidades
séptimodel  que
Colegio presentan
Agustiniano en los
la competencia estudiantes
de resolucion  mediante un
de problemas pre test en
con nimeros la
enterosenel  competenci
ambito ade
matematico,  resolucion
mediante una de
prueba tipo problemas
cuestionario.  en distintos
niveles de
complejidad

En el desarrollo de la propuesta de
investigacién, se realiza siguiendo las
fases del modelo de investigacién
basado en disefio (IBD) de Reeves,
basado en este autor: Reeves, 2000,
adaptado por Salinas y De Benito
(2006) y Salinas (De Benito, 2016)

identifican falencias en aspectos como:

-Dificultad en el estudio y Ila
comprension de situacionesSe concluye
matematicas. sobre la

El impacto en la
realizacion del pretest
€s que se evidenciaron
) importancia de Desarrollar el predificultades en los
-Algunos estudiantes muestran  pocag,rtalecer test estudiantes al abordar
motivacion al desarrollo tradicional deprocesos implementando problemas

las clases. mateméticos de recursos digitales Matematicos,

-Muestran falencias en conocimientosarl‘élf[Sis’ ot puede Qe?er?f glrécffﬁ:dg: atribuibles
; ; planteamiento mayor interés y »
previos, que se pueden ver involucrados comprensién, un

ot PR y resolucion de motivacién por P o
en las distintas situaciones problema. SitUaCiones parte de l0s analisis deficiente y un

-El desarrollo de la competencia deproblema con estudiantes en la |r:adtecuac_iot
resolucion de problemas mateméticoslos distintos  prueba. EO?SC?;T&Z”OV

involucra formular y resolver problemas;conjuntos
modelar procesos y fenémenos de lanuméricos.
realidad; comunicar; razonar, y formular,

comparar y ejercitar procedimientos y
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https://symbalooedu.es/que-es-symbaloo/
https://symbalooedu.es/que-es-symbaloo/
http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.php/zona/article/viewFile/10757/214421444270
http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.php/zona/article/viewFile/10757/214421444270
http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.php/zona/article/viewFile/10757/214421444270

Fuente: Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacién, Unicartagena 2021

ejercicios
propuestos en
el itinerario
personalizado
de aprendizaje.
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Se puede afirmar que, tras realizar la comparacion entre los resultados del pretest, el
itinerario personalizado de aprendizaje y el post test, en la implementacidn de un itinerario
personalizado de aprendizaje mediado por la estrategia de gamificacion es posible identificar
vestigios de los procesos realizados en cada fase por los estudiantes y los razonamientos
realizados por los participantes. Durante el desarrollo de las actividades y la socializacion de los
contenidos se presentaron expresiones de trabajo en equipo, al igual que una constante solicitud
de acompariamiento por parte de la docente. Estas expresiones se pueden interpretar como
muestras de interés y motivacion por parte de los estudiantes, causadas por las actividades del

itinerario.

Sin embargo, durante el desarrollo y posterior registro de las actividades propuestas en el
itinerario personalizado de aprendizaje, surgieron dificultades en los procesos de analisis,
comprension y razonamiento, que se pueden interpretar como fallas en la apropiacion e
interpretacion conceptual. También, algunas fallas a nivel algoritmico en el planteamiento y

desarrollo de operaciones basicas con nimeros enteros.
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5.2 Conclusiones

Mediante la implementacién de la estrategia pedagdgica desarrollada en el itinerario
personalizado de aprendizaje mediada por la gamificacion y presentada a los estudiantes de grado
séptimo del Colegio Agustiniano, fue posible evidenciar que la competencia de resolucion de
problemas matematicos con nimeros enteros mejoraron de manera significativa el rendimiento
académico, ya que posterior a la aplicacion de esta estrategias didactica los estudiantes
fortalecieron procesos como el analisis, comprension y planteamiento de diversas situaciones

matematicas.

Los aspectos mencionados anteriormente se ven reflejados de manera directa o
indirectamente en la competencia de resolucidn de problemas matematicos de los estudiantes que

participaron en la implementacion del proyecto.

Por otro lado, con respecto al primer objetivo especifico: Diagnosticar el nivel en el que
se encuentran los estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano en la competencia de
resolucion de problemas con nameros enteros en el ambito matematico, mediante una prueba
tipo cuestionario, el cual se enfoca en establecer el nivel en el que se encontraban los
estudiantes en sus competencias matematicas, y lograr un enfoque mas adecuado en el posterior
disefio e implementacidn del itinerario personalizado de aprendizaje, este diagnostico se llevo a
cabo al realizar el andlisis de las planillas de notas de la terna de afios anteriores y el pre test, en
donde se evidenciaron dificultades en los estudiantes al abordar problemas matematicos,
dificultades atribuibles a la falta de comprensién, un analisis deficiente y un inadecuado

planteamiento y solucion de operaciones bésicas.

Por consiguiente, en cumplimento del segundo objetivo especifico: Construir un
itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solucion de problemas matematicos
con nameros enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano, en la plataforma
Symbaloo mediado por la estrategia de gamificacion; en esta fase del proyecto se realizo el
disefio del itinerario personalizado de aprendizaje enfocado en la estrategia de gamificacion,

teniendo presentes el fundamento tedrico expuesto y caracterizado en el capitulo 2.
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Ademas, el disefio de las actividades aplicadas contd con criterios de pertinencia y
relevancia en distintos contextos y niveles de complejidad. De esta manera, el desarrollo de las
actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje permitio reforzar las
habilidades matematicas, puesto que cada estudiante tenia la posibilidad de ir a su propio ritmo,
reforzando los aspectos que le representasen alguna dificultad.

Asimismo, para el cumplimiento del tercer objetivo especifico: Implementar el itinerario
personalizado de aprendizaje en la aplicacion Symbaloo, que aporte al analisis y comprension
en la competencia de resolucién de problemas, teniendo como fundamento la estrategia
pedagogica de gamificacion.; se implemento el itinerario personalizado de aprendizaje, en el que
se propusieron diferentes actividades que tenian como finalidad el desarrollo y afianzamiento del
pensamiento matematico aplicado en la exploracion de la resolucion de situaciones problema
enfocada en los nimeros enteros, lo que admitio una intervencion permanente de los estudiantes

y fortalecio actitudes favorables para el desarrollo del trabajo colaborativo.

Ademas, es posible destacar la participaron de manera activa en todas las actividades
propuestas por parte de los estudiantes. Estos fueron indicadores con los cuales fue posible

realizar el seguimiento al cumplimiento de los objetivos académicos propuestos.

Finalmente, para lograr el cuarto objetivo especifico: Evaluar los registros de la
implementacion del itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia
de gamificacion para conocer el impacto en la resolucion de problemas matematicos con
numeros enteros; se efectud un seguimiento permanente del impacto del itinerario personalizado

de aprendizaje.

Se desarrollaron cada una de las actividades propuestas, complementando la estrategia
pedagdgica de gamificacién. Con esto se buscé generar impacto en el desarrollo de problemas

con nameros enteros en los estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano.

La importancia del itinerario personalizado de aprendizaje fue concluyente por la
participacion de los estudiantes y los aspectos en los que se mejor6 a nivel matematico, lo que a
su vez les permiti6 plantear y desarrollar operaciones que conllevaban a encontrar la respuesta

mas acorde a la situacion problema planteada.

L5

MAESTRIA EN- -
[RECURSOS DIGITALES |



88

De este modo, se concluye que la presente investigacion brinda material propio de la

implementacion, para afirmar aspectos como:

e La gamificacion es una herramienta con la que se favorece el desarrollo de habilidades
matematicas en estudiantes de grado séptimos del Colegio Agustiniano a través del uso de
la platarforma Symbaloo.

La mejora que se percibe en las pruebas posteriores a la implementacion del itinerario
personalizado de aprendizaje, se considera una consecuencia directa de la aplicacion de las

actividades alli propuestas para los estudiantes participes del proyecto.

e El uso de la gamificacion como estrategia didactica permite la movilidad del
pensamiento de los estudiantes al interactuar de manera ludica con las herramientas,
aprovechando asi al maximo el papel fundamental que en la educacion juegan las
TIC.

e Con la implementacion de la estrategia pedagdgicas se reforzaron los procesos a nivel
matematico y se logré fomentar la motivacion, el trabajo en equipo y colaborativo

e Eldesarrollo de las actividades propuestas en el itinerario personalizado de
aprendizaje, permitieron reforzar el pensamiento matematico, ya que cada estudiante
contaba con la posibilidad de ir a su propio ritmo reforzando los aspectos en donde se
pueda presentar alguna dificultad.

e El trabajo realizado con esta estrategia se recibido de manera positiva por parte de los
estudiantes, con opiniones de satisfaccion e incorporacién a otras tematicas,
evidenciando interés, compromiso por lograr los retos, trabajo cooperativo.

e El trabajo colectivo género en los estudiantes un fortalecimiento de habilidades y de
procesos de aprendizaje, acompafiado de la motivacion y el enriquecimiento con la
aplicacion de las estrategias didacticas aplicadas.

e Los estudiantes alcanzan las expectativas esperadas referentes a su motivacion en el
desarrollo de las clases, aprendieron a aplicar todos los conocimientos matematicos
en la resolucién de situaciones cotidianas, en un entorno que les resulta diferente y

motivador.
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La investigacion brinda una expectativa amplia en la importancia de la tecnologia en
los contextos educativos, lo anterior podria generar un analisis de los efectos
secundarios que conlleva el uso de estas herramientas en los estudiantes.

El interés motivacional que generd la plataforma en los estudiantes hizo que ellos
retomaran saberes, para llegar a comprender, buscar posibles procedimientos,
aplicarlalos y encontrar soluciones matematicas a cada uno de los retos.

Esta propuesta brindo la oportunidad de avanzar en los niveles de complejidad
matematicos propuestos para fortalecer los procesos del pensamiento matematico, ya
que la estrategia de trabajo integro significativamente los pensamientos matematicos;
es decir, se involucraron saberes dando un sentido pedagogico encaminado a
satisfacer la necesidad matematica.

Incorporar este tipo de estrategias a las demas ciencias del conocimiento, como
agente motivador e incentivandolo en el aprendizaje de nuevos conocimientos y

saberes previos.
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5.3 Recomendaciones

Durante el desarrollo del presente proyecto, en sus distintas fases: de diagndstico, disefio,
implementacion y evaluacion, se evidenciaron aspectos susceptibles de algunos cambios o
mejoras en futuras propuestas investigativas que tengan como proposito la inclusion de

itinerarios personalizados de aprendizaje y el fortalecimiento de habilidades matematicas.

Algunas recomendaciones para mejorar el disefio, implementacion, evaluacion e impacto

del proyecto son:

o Desarrollar el pre test implementando recursos digitales que puedan generar
mayor interés y motivacion por parte de los estudiantes en la prueba.

e Se debe plantear un cronograma que contenga el disefio de actividades, la prueba
de actividades con estudiantes para determinar si efectivamente son intuitivas, de
facil acceso y navegacion.

e Tener en cuenta que algunas plataformas tienen un tiempo limitado de vigencia,
lo que es una desventaja al implementar el itinerario personalizado de aprendizaje
en un futuro.

e La implementacion debe tener actividades e instrucciones debe ponerse en marcha
antes de la presentacion a los estudiantes verificando una y otra vez que su
rendimiento sea dptimo, realizando varias pruebas piloto con algunos de los
estudiantes.

e Continuar con la aplicacion de la estrategia didactica, durante un periodo mas
largo con el fin de evaluar el impacto en los estudiantes y aportar a un mas a la
investigacion.

e Se sugiere seguir con la linea de investigacion, en un futuro estudio de caso,
involucrando aquellos estudiantes que presentan problemas de aprendizaje.

e Extender los estudios expuestos en el proyecto, en otros entornos de similares
caracteristicas para lograr hacer un paralelo y dar ain mas valides a la estrategia

didactica y la gamificacion.
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ANEXOS
Bogot4, 27 de mayo de 2021
Padre Juan José GOmez
Rector Colegio Agustiniano
E.S.M
Asunto: Solicitud permiso implementacion proyecto de investigacion.
Cordial Saludo

Actualmente adelanto mis estudios de maestria en la Universidad de Cartagena, para lo cual
solicito el permiso de la referencia, con el fin de llevar a cabo mi proyecto de investigacion titulado
“Resolucion de problemas matematicos con ndmeros enteros por medio de un itinerario
personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de gamificacion en estudiantes
de grado séptimo del colegio Agustiniano”, con el fin de mejorar los aprendizajes de resolucion

de problemas.

Agradezco de antemano su atencion y colaboracion.

Atentamente

CLAUDIA LILIANA BONILLA

Docente de matematicas

Anexo 1. Permiso institucional

O
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Universidad de Cartagena
Facultad de Ciencias Sociales y Educacion
Maestria en recursos digitales aplicados a la educacion

Estimado padre de familia y / o acudiente, solicito su autorizacién para que su nifi@ sea parte
activa del proyecto de investigacién que llevamos a cabo, con el fin de mejorar los aprendizajes

de resolucion de problemas en el grado séptimo.

Yo () Madre, ()
padre, ( ) acudiente 0 ( ) representante legal del
estudiante de

afios de edad, del grado he (hemos) sido informado(s) de la participacion activa

de mi (nuestro) hijo en el proyecto “Resolucion de problemas matematicos con nimeros enteros
por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de
gamificacion en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano”, ubicado en la ciudad de
Bogotad” para que la docente Claudia Liliana Bonilla , la presente como requisito para obtener el
titulo de Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion. Luego de haber sido
informado(s) sobre las condiciones de la participacion de mi (nuestro) hijo(a) en el proyecto,
resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad la informacion sobre esa actividad,
entiendo (entendemos) que:
La participacién de mi (nuestro) hijo(a) en este proyecto o los resultados obtenidos por el docente,
no tendrd repercusiones 0 consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o
calificaciones en el curso.
La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en el proyecto no generara ningun gasto, ni recibiremos
remuneracion alguna por su participacion
No habrd ninguna sancion para mi (nuestro) hijo(a) en caso de que no autoricemos su
participacion.
La identidad de mi (nuestro) hijo(a) no sera publicada y las imagenes, sonidos y videos se
utilizaran unicamente dentro del proyecto y como evidencia de este.
Se garantizaréa la proteccion de las imagenes de mi (nuestro) hijo(a) y el uso de estas de acuerdo
con la normatividad vigente.
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6. Atendiendo a la normatividad vigente consentimientos informados, y de forma consciente y
voluntaria.

() Doy (damos) el consentimiento () No doy el consentimiento

Para la participacion en el proyecto en las instalaciones de la institucion donde estudia.

Firma del padre CcC
Firma de madre CcC
Lugar y Fecha

Anexo 2. Solicitud de permiso a los padres de familia.
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Con el fin de conocer el desempefio de los estudiantes, se realizo la revision del registro de notas
de los seis grados septimos en los afios 2018, 2019 y 2020 durante el segundo periodo académico,
ya que en este periodo se aborda la tematica de nimeros enteros. Se realizo una investigacion
documental sobre los registros de notas de los estudiantes del grado séptimo del colegio
Agustiniano, especificamente entre los afios lectivos 2018, 2019 y 2020. Por normas del Colegio
y por ser esta una institucion privada, no se pudo hacer copias foto estatica de los registros

originales; sin embargo, se realiz6 un cuadro, siendo este fiel a la informacién obtenida.

B 7C 7D 7E 7F

201 201 202 201 201 202 201 201 202 201 201 202 201 201 202

8 9 0 8 9 0 8 9 0 8 9 0 8 9 0
35 44 39 26 45 45 46 33 44 30 35 42 40 31 43
42 45 46 3,7 38 44 38 36 48 44 43 48 25 33 39
35 35 46 36 44 43 33 32 46 40 49 48 38 46 4,7
35 35 47 45 41 42 39 29 44 40 35 3,7 38 33 3,3
30 36 45 45 36 46 36 39 50 25 40 45 42 44 44
33 38 46 3,7 35 46 38 43 43 28 43 49 44 40 43
42 30 38 32 42 48 36 46 2,7 39 29 48 31 40 4,7
33 33 43 41 3,7 41 4,7 35 46 33 3,7 46 41 43 43
39 29 45 35 30 45 36 43 45 35 41 46 39 35 35
31 35 46 35 32 4,7 3,7 35 45 42 35 46 41 39 4,7
33 35 40 35 3,7 46 42 49 38 36 3,7 48 36 35 41
40 35 3,7 36 32 41 29 30 47 38 43 41 35 36 438
38 36 46 32 25 42 41 31 48 36 36 42 45 35 44
36 35 44 39 40 41 39 31 47 32 36 47 36 32 46
41 42 44 3,7 3,7 46 42 39 44 35 35 46 42 34 33
39 46 48 3,7 35 39 42 35 45 4,7 35 49 43 47 41
39 42 48 38 35 42 38 3,7 45 36 46 45 3,7 3,7 46
42 36 43 41 36 45 36 44 43 35 39 48 35 34 472
40 30 44 48 35 46 42 3,7 45 44 39 4,7 31 34 45
40 34 44 43 49 40 36 31 47 35 38 45 43 41 45
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3,9
3,5
3,1
3,3
4,0
3,5
4,1
4,5
3,2
3,3
3,8
4,1

3,8
37
43
43
3.9
4.4
43
37
37
3,5
3,5
4.6

4.8
47
4.4
3,7
5,0
4.7
47
4,5
4.8
3,9
47
4.6

43
3.2
45
33
35
3,9
35
3,6
4,0
4,0
41
33

Con base en esta informacion se logra los siguientes graficos, en los que se muestra el

4.1
35
4.1
38
43
3,6
33
3,0
3,6
4.4
45
3,9
37

45
45
35
47
3,9
45
4.2
45
4.2
48
47
47
4.4

4,0
4,7
3,9
3,6
2,6
2,8
2,6
4,0
4,1
2,8
2,1
4,2
3,7

3,8
3,9
3,1
3,8
2,7
3,5
3,9
3,9
3,5
4,2
3,7
4,0
S

4.2
43
45
4.2
4.2
38
45
4,6
43
4.4
43
4.4
4.4

3,9
3,7
4.4
38
3,9
3,7
47
4.4
4,0
43
41
3,1
3,9

3,9
3,0
43
2,9
35
35
4.2
4.1
38
3,9
33
3,7
37

4,7
4,4
43
35
4,5
43
4,4
4,7
4,6
3,8
4.8
4,1
4,4

39
4,2
4.1
3,5
3,5
3,1
4,0
3,8
3,5
43
4.1
4,0
37

4,4
3,1
3,2
4,4
3,5
4,2
3,6
3,6
3,9
4,2
4,6
3,6
3,9

4,7
4,8
3,9
4,9
4,6
4,9
4,3
4,9
4,8
4,7
50
50
4,6

2,6
4,0
3,7
4,2
4,6
3,5
3,6
4,3
3,8
3,9
3,8
4,3
3,8

4,9
3,5
4,1
3,5
3,6
3,7
3,3
4,0
3,8
3,6
3,0
2,5
3,7

95

4,9
3,6
4,9
4,2
4,7
4,7
3,9
4,6
4,7
4,7
4,7
3,5
4,3

desempefio promedio de 35 estudiantes de cada uno de los seis cursos de grado séptimo durante

los tres afios anteriores en el segundo periodo académico.
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DESEMPENO ACADEMICO II
PERIODO GRADOS SEPTIMO

m 2018 m2019 m2020

< <
< <
N
~ N M~
© o |m

7A 7F

I 3.7
I 3.0
I 4.5
I 3.7
I 3.7
I 4.4
I 3.7
I 3.9
I 4.6
I 33
I 3.7
I 4.3

DESEMPENO PROMEDIO
2018-2019-2020

4.1 4.1

N

3.9

7A 78 7C 7D 7E 7F

Frente a estos graficos cabe resaltar que el comportamiento académico en los seis grados

se ha mantenido en un rango entre 3,7 y 4,6 durante los tres ultimos afios.
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Ademas, durante el afio 2020 se nota una mejora significativa en los promedios, se debe
tener en cuenta que durante ese afio el segundo periodo académico se realizé de manera virtual

debido a la situacion de pandemia.

Asi mismo, los promedios de estos tres afios muestran un desempefio muy similar en todos
los cursos, oscilando dicho promedio entre 3,9 y 4,1; Promedio que de acuerdo con la escala de

valoracion institucional corresponden a basico y alto respectivamente.

Anexo 3. Revision documental.
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Universidad de Cartagena
Facultad de Ciencias Sociales y Educacion
Maestria en recursos digitales aplicados a la educacién
PRE-TEST

Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, les solicitamos responder de manera individual
las siguientes preguntas, con el fin de establecer un diagndstico, que nos permita a los docentes
crear estrategias que les ayuden a mejorar el aprendizaje de la resolucién de problemas

matematicos.

1. Enun restaurante del centro de centro de la ciudad de Cali se pierden 3 vasos diariamente
durante una semana ¢Que expresion representa el cambio en la cantidad de vasos que tiene

el restaurante?

a. =21
b. —3
c. +21
d +4

e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
e Componente: Numérico y Variacional
e Afirmacidn: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solucién con contenido

numérico y variacional.

2. En la siguiente lista se presentan algunos personajes historicos, con sus correspondientes

fechas de nacimiento.

O
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Afo de nacimiento de algunos personajes historicos

Aristoteles 384 ade C
Nicolas Copérnico 1473
hlsaac I\'I-chton 1642
Alejandro Magno 356 adeC
Galileo Galilei 1564
Albert Einstein 1879
John von Neumann 1903
Tabla 1

¢Cudl es el personaje mas antiguo de la lista?

John VVon Neumann

I

Alejandro Magno
Aristoteles

a o

Nicolas Copérnico

Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas

Componente: Numérico y Sistemas de datos

Afirmacion: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran
conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

En Barcelona un frente frio avanzo el fin de semana pasada. En 8 horas, la temperatura al

aire libre descendi6 24 grados. ¢Cual fue el cambio promedio de temperatura por hora?

-16
-3

-32
-24

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
Componente: Geométrico y métrico

Afirmacion: Aplicar estrategias geométricas 0 métricas en la solucién de problemas.
MAESTRIA EN
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4. EIl diagrama muestra las opciones de hamburguesa que hay en una tienda de comidas
rapidas. Isabel quiere su hamburguesa con queso amarillo, ¢cudntas opciones de

hamburguesas diferentes tiene ella para que su hamburguesa tenga el queso que le gusta?

Queso m
—— m

—r

Pan blanco

Queso
amarillo

Pan
integral
Queso
blanco

Figura No. 1

o o T
N

14

e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas

e Componente: Aleatorio

e Afirmacién: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran
conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

5. Diego parte en ascensor desde la planta cero de su edificio. El ascensor sube 5 plantas,
después baja 3, sube 6, baja 8, sube 10, sube 7 y baja 6. ;En qué planta esta?

MAESTRIA EN ¢
[RECURSOS DIGITALES |



2 o T @

101

Diego esta en el piso decimo
Diego esta en el piso once
Diego esté en el primer piso

Diego esté en el quinto piso
Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas
Componente: Geométrico y métrico

Afirmacion: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solucion de problemas.

El maestro de deportes del colegio les pregunto a los estudiantes cuanto tiempo tardan en

caminar a la escuela.

Minutos caminando a Ia escucla

O

EOu'ntdo (‘.au')hna Bln'ncn Fn\'rna Mnl'oun

Figura No. 2

¢Cudles de los siguientes estudiantes se tardan menos de 14 minutos en caminar a la

escuela?

o o T p

Eduardo
Carolina
Blanca

Emma

Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas

MAESTRIA EN %0
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e Afirmacion: Utilizar distintas estrategias para la solucién de problemas que involucran

conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

7. José y Ramon, hermanos de Miguel, obtuvieron en el primer juego, -11y -9 puntos,

respectivamente. Luego decidieron apostar una empanada y una gaseosa. Decidieron que

el ganador seria aquel que elevara mas su puntaje inicial.

Los puntajes correspondientes se anotan en la siguiente tabla.

Puntajes de José y Ramon

Segundo juego | Tercerjuego

José -1 +7 +9
Ramon -9 +9 +11
Tabla No. 2

¢Quién gano la empanada con gaseosa?

a. Ramon
b. José

c. Miguel

e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas

e Componente: Numérico — Variacional y Sistemas de datos

e Afirmacién: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran

conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

8. Observa los cubos contenidos en la caja de la figura

MAESTRIA EN _ — ¢
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Figura No. 3
¢Cuantos cubos de esos faltan para llenar la caja?

9

39
64
16

2 o T @

e Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas
e Componente: Geométrico y métrico

e Afirmacion: Aplicar estrategias geometricas o métricas en la solucion de problemas.

Estimado estudiante agradecemos su valioso tiempo dedicado para responder las preguntas

anteriores.

Anexo 4. Instrumento Pretest para aplicar a los estudiantes de grado séptimo.
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Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, a continuacion, van encontrar las
instrucciones para el uso de Symbaloo (itinerario personalizado de aprendizaje), con el cual vas a
interactuar de manera divertida, dindmica y podras ir avanzando a tu propio ritmo en los

aprendizajes que vas a encontrar.

Tomada de: https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-2018-manual-

lesson-plans-symbaloo

En tu itinerario de aprendizaje personalizado digital, podras encontrar una gran variedad
de recursos digitales e ir bloque por blogue explorando un recorrido de aprendizaje a tu propio
ritmo.

Podras encontrar recursos tales como videos, articulos, preguntas e incluso bloques en tus
webmixes de Symbaloo, estas son una recopilacién de blogues que generalmente tratan sobre un
mismo tema.

La ruta de tu itinerario personalizado o Lesson Plan la sigues con las flechas.
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Tomada de: https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-
2018-manual-lesson-plans-symbaloonecesarias

Aprenderas a tu propio ritmo, encontraras las explicaciones necesarias y algunos desafios,
COMO preguntas.
Si la respuesta es correcta, podras continuar con tu itinerario y si la respuesta es erronea,

seras desviado a otro itinerario para una explicacion adicional del contenido. Asi, podréas tener un
apoyo extra.

- (i
1
s
UBuanos pter) o pile Momarts Hesa~waets te! [ (a2 o
C513c838233 do! saarena
e B - - @ -

Taras pora Pryeta
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Tu profesor obtendra una vision global objetiva del trabajo realizado, tendré la

posibilidad de conocer en tiempo real el tiempo que has estado trabajando en cada paso del

MAESTRIA EN!F:°
APLICADOSOALA > 6’ ., -
EDUCAC! N-—@.—


https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-2018-manual-lesson-plans-symbaloonecesarias
https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-2018-manual-lesson-plans-symbaloonecesarias

106

itinerario, si contestas de forma errénea y has acudido a ayuda adicional, ademas de tu

puntuacion final.

Tu solamente debes introducir un cédigo de 5 digitos para comenzar tu Lesson Plan, el
cual puede tener una fecha limite.
Asi que es hora de comenzar, prueba este Lesson Plan

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/

Nimeros enteros

Estimado estudiante agradecemos su valioso tiempo dedicado al hacer uso de este itinerario

personalizado.

Anexo 5. Instructivo Lesson Plan (Itinerario personalizado de aprendizaje) Symbaloo

MAESTRIA EN %0
[RECURSOS DIGITALES |


https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/

107

El disefio del itinerario personalizado de aprendizaje incluye recursos como paginas web,

videos, imagenes, documentos, cuestionarios en distintas plataformas, disefiados para crear una

experiencia de aprendizaje desde la gamificacion.

Al incluir preguntas a lo largo del Itinerario personalizado de aprendizaje y monitorear en

tiempo real el progreso de los estudiantes hace mas efectivo el itinerario, al estar acompafiado del

docente.

El Lesson plan se desarrollard con base en el siguiente diagrama, la ruta es totalmente

personalizada de acuerdo con las respuestas del estudiante, este podra continuar o debera realizar

Definicion
Video en Youtube
Educaplay
Infografia Vennage

Recta numerica
Liveworsksheets
Pagina web
Imagenes de apoyo

J

-

Numeros opuestos
Valor absoluto
Presentacién dinamica
Documento pdf
Formulario de google

.

~

J

Figura 1. Disefio propio

otra actividad o nuevamente la que se hace como preambulo a las preguntas.

/

\

Operaciones basicas
Mapa mental
Presentacion dinamica
Liveworsksheets
Formulario
Documento pdf editable
ThatQuiz

Plano cartesiano
Scaperoom

Orden
Nearpod
Wordwall
Video

Anexo 6. Disefio del Lesson Plan o itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo
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Universidad de Cartagena
Facultad de Ciencias Sociales y Educacion
Maestria en recursos digitales aplicados a la educacion
POST TEST

Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, les solicitamos responder de manera individual

las siguientes preguntas para determinar los avances en el aprendizaje de resolucion de problemas.

1. Pitégoras, filosofo y matematico griego, nacio en el afio 569 a. C. y murio en el afio 475
a. C. Euclides de Alejandria, es un matematico griego, nacio alrededor de 325 a.C. y
murio alrededor de 265 a.C., en Alejandria, Egipto. Arquimedes de Siracusa, matematico,
fisico y astronomo griego, nacio en el afio 287 a. C. en Siracusa y murio 212 a. C. Hipatia
de Alejandria, filosofa, astronauta y matematica romana, nacio en el afio 370 d. C. y

murio en el afio 415 d. C. ;Cual de los personajes vivio mas tiempo?

a. Euclides

b. Arguimedes de Siracusa
c. Hipatia de Alejandria
d. Pitagoras

e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
e Componente: Numérico y Variacional
e Afirmacidn: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solucidn con contenido

numérico y variacional.

2. Milena es una estudiante de séptimo grado de una escuela. Al realizar esta actividad, ella

registro la siguiente informacion:

Peso de los estudiantes — Frecuencia absoluta

L5
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| Peso en kg Niamero de alumnos (Frecuencia)
M 3
43 !
47 4
49 6
52 2
Tabla No. 3 Total 1

¢Cuantos estudiantes pesan menos de 49 kilogramos?

a. 14
b. 8

c. 15
d. 16

Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas

Componente: Numérico — Variacional y Sistemas de datos

Afirmacion: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran
conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

La temperatura en una habitacion era de 24°C. Si la temperatura disminuye 3°C cada

minuto, ¢al cabo de cuantos minutos la temperatura sera de 0°C?

12 minutos
6 minutos

8 minutos

> @ oo

10 minutos

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas

MAESTRIA EN _ — ¢
[RECURSOS DIGITALES |



110

Componente: Numérico y Geométrico - métrico

Afirmacion: Aplicar estrategias geométricas o0 métricas en la solucion de problemas.

Lucia lleva $25.000 en el bolsillo y hace un retiro en el cajero por valor de $50.000. Compra
2 litros de jugo a $1.500 cada uno y 5 Kg de manzanas a $2.000 cada kilo. Ademas, va al
supermercado y compra productos de aseo por un total de $35.000. ;Cuanto dinero tendra

al final?

a. $62.000
b. $27.000
c. $33.000
d. $60.000

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
Componente: Numérico y Variacional
Afirmacion: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran

las operaciones y relaciones en el conjunto de los nimeros enteros.

El armario de Camilo esta formado por tres camisetas, un pantalon de jean, un pantalén

de dril, una pantaloneta y tres gorras.

O
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Figura No. 4
De acuerdo con la figura, ¢Cuantas opciones tiene Camilo para vestirse?

a. 12
b. 21
c. 27
d 9

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas

Componente: Numérico y Sistemas de datos

Afirmacion: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran
conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

Un bus viaja con 8 pasajeros. En la primera parada se bajan 4 pasajeros y se suben 3. En
la segunda parada suben 5 pasajeros mas y en la tercera parada se bajan otros 4. Si cada

persona paga $ 2.500, ¢cuanto dinero recauda el bus en total?

a. $20.000
b. $50.000

MAESTRIA EN %0
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c. $40.000
d. $35.000

Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas
Componente: Numérico y Variacional
Afirmacion: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solucién con contenido

numeérico y variacional.

La accion de una empresa cuesta $2.500. Si cada dia disminuye su valor en $100.

¢Cuanto costara la accion transcurrida una semana?

a. $3.200
b. $1.800
c. $2.000
d. $2.400

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
Componente: Numérico y Variacional
Afirmacion: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solucidén con contenido

numérico y variacional.

Un ciclista recorre 400 Km, durante 5 horas. Si mantiene una velocidad constante,

(cuantos Km recorre cada hora?

a. 40km/h
b. 60 km/h
c. 80km/h
d. 100 km/h

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
Componente: Numérico y Variacional

Afirmacién: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solucién con contenido
MAESTRIA EN e
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numerico y variacional.

10. Tabla No. 4 de posiciones Eliminatorias (fecha 14) a Rusia 2018

PAISES Pl PG PE PP GF | GC DG | PTS
1 |Brasii_ 14 |10 | 3 |1 | 36 | 10 | 26 | 33
2 |Colombia 14 7 3 a 18 15 3 24
3 |Uruguay 14 7 2 5 26 17 9 23
4 |Chile 14 7 2 5 24 19 S 23
5 |Argentina 14 6 a a 15 14 1 22
6 |Ecuador 14 6 2 6 23 20 > 20
7 |Perd | 14 | s 3 6 22 23 -1 18
'8 |Paraguay | 1a | 5 3 6 13 22 9 18
9 |Bolivia 14 3 1 10 12 32 | 20 | 10
10 |Venezuela 14 1 3 10 17 34 17 G

(Recuperado de http://www.americatv.com.pe/deportes/eliminatorias- 2018/eliminatorias-

rusia-2018-asi-marcha-tablaposiciones-n201750

Cual de las siguientes afirmaciones es correcta respecto de la suma de la diferencia de gol

(DG) en los equipos de la posicién 5 a 7 y los equipos de las posiciones 8 a 10:

a. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +7 y es menor a la suma en las

posiciones 8 a 10 de la tabla con +46 goles.

b. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +5 y es menor a la suma en las

posiciones 8 a 10 de la tabla con +46 goles.

c. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +5 y es mayor a la suma en las

posiciones 8 a 10 de la tabla con -46 goles

d. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +5 y es menor a la suma en las

posiciones 8 a 10 de la tabla con -46 goles

e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas

e Componente: Numérico y Sistemas de datos

e Afirmacién: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran
conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.
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Maria tiene 12 naranjas, cada naranja tiene 12 gajos. Si desea compartirlos en partes
iguales con tres personas més. ;Cuantas gajos le corresponden a cada uno?

96 gajos

T @

48 gajos

o

144 gajos
d. 24 gajos

Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas
Componente: Numérico y Variacional
Afirmacion: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran

las operaciones y relaciones en el conjunto de los numeros enteros.

Supon que mi amigo Juan quiere hacer un préstamo en la cooperativa o en el banco del
municipio mas cercano. Es requisito fundamental tener como minimo $ 250.000 en
ahorros. Juan abri6 la cuenta hace seis meses con $ 50.000 luego depositd $ 75.250; méas
tarde retird $ 26.830, el dia de pago depositd $ 82.700. ;Cuanto dinero le falta para cumplir

con el requisito minimo de ahorro para que le aprueben el préstamo?

$ 82.700
$98.420
$152.080
$68.800

o o T p

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
Componente: Numérico y Variacional
Afirmacién: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran

las operaciones y relaciones en el conjunto de los nimeros enteros.

Tres amigas decidieron hacer una colecta de dinero para un paseo ecoldgico. La primera
MAESTRIA EN- e
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aporta $35.000, la segunda $28.000 y la tercera $49.000. Si el transporte cuesta en total
$36.000, ¢cuanto dinero tienen para el resto de sus gastos del paseo?

$ 56.000
$ 76.000
$ 152.000
$ 120.000

2 o T @

Competencia: Planteamiento y resolucién de problemas
Componente: Numérico y Variacional
Afirmacion: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran

las operaciones y relaciones en el conjunto de los nimeros enteros.

Un caracol se encuentra en el fondo de un pozo de 6 metros de profundidad. Cada dia
recorre 2 metros hacia arriba y por la noche desciende un metro. ;Cuantos dias tardara en

llegar a la superficie?

5 dias
4 dias
6 dias
3 dias

o o T o

Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
Componente: Numérico y Geométrico - métrico

Afirmacién: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solucion de problemas.

Frente al edificio de una empresa hay 6 jardineras pequefias y en cada una de ellas hay 6

plantas. Si cada planta contiene 6 flores, ¢cuantas flores hay en total en las jardineras?

a. 18 flores
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b. 216 flore
c. 36 flores
d. 64 flores
e.
e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
e Componente: Numérico — Variacional y Sistemas de datos
e Afirmacién: Utilizar distintas estrategias para la solucién de problemas que involucran
conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

16. Un ascensor de un edificio de 28 pisos, cuyo piso qué se encuentra ubicado en la porteria
tiene el nimero cero (0) y dos sotanos (abajo del cero), hace un primer viaje subiendo 8
pisos, luego sube 5 pisos, asciende 4 pisos, sube nuevamente 8 pisos, desciende 6 pisos y
finalmente desciende 3 pisos mas. 1. EI nimero del piso donde quedo el ascensor

sabiendo queé recepcion es el piso cero (0) fue:

a. 11
b. 12
c. 14
d. 16

e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas
e Componente: Numérico y Geométrico - métrico

e Afirmacién: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solucion de problemas.

17. A partir de la siguiente tabla podemos deducir la diferencia entre el nimero de personas
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desplazadas en los afios comprendidos de 2002 a 2010:

Figura No. 5 Desplazamiento de Tumaco entre 2002 a 2010

14,000
12.000 ._\_lun_‘

'/
/

10.000

P = on7s
8.750
8.000 5 .5

/

6.000 -
_« 4.800
_="3.218

2.000 : ;
1.2 s

Personas

4.000

2002 2003 2004 2005 2008 2007 2008 2009 2010
(Recuperado

de http’/ccai-colombia.org/2011/09/17/tumaco-la-marcha-de-la-desesperacion/)

¢Cual de las siguientes afirmaciones es correcta?

a. El desplazamiento en 2008 es mayor en 428 personas respecto al desplazamiento en
2010.

b. El desplazamiento de 2008 menor, al disminuir en -428 personas al del afio 2010.

c. El desplazamiento de 2008 es mayor en 6908 personas a 2010.

d. El desplazamiento de 2008 es menor en -6908 personas al del 2010.

e Competencia: Planteamiento y resolucion de problemas

e Componente: Numérico y Sistemas de datos

e Afirmacidn: Utilizar distintas estrategias para la solucion de problemas que involucran
conjuntos de datos estadisticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas

circulares, pictogramas.

Estimado estudiante agradecemos su valioso tiempo dedicado para responder las preguntas

anteriores.

Anexo 7. Instrumento Post test para aplicar a los estudiantes de grado séptimo.
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Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, les solicitamos responder la siguiente encuesta
manera individual, con el fin de obtener una valoracion en el uso de Symbaloo en el aprendizaje

de resolucion de problemas.

Nombre: Edad:

1. Valore de 1 a5 cada uno de los siguientes aspectos sobre Symbaloo siendo 1: muy malo

y 5: muy bueno. Marca con una x segln consideres.

El juego te permite comprender los aprendizajes y poner en

practica estos a través de una experiencia ludica.

Fomenta la participacion de todos los estudiantes.

Las clases resultan mas entretenidas

Compromete a estudiantes con su formacion de manera

activa

Aumenta la motivacion por el aprendizaje.

La dificultad va en aumento

Aumenta la atencion y la concentracion

Fomenta el uso de las nuevas tecnologias

Favorece el buen uso de los videojuegos.

Mejora el uso de la légica y la estrategia para la resolucion

de problemas.

Mejora el rendimiento académico

2. ¢Qué es lo que mas le ha gustado de las herramientas pedagdgicas de Symbaloo?

3. ¢Qué es lo que menos le ha gustado de las herramientas pedagdgicas de Symbaloo?
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4. ¢Entuopinion te hubiera gustado que se hiciera un Symbaloo para cada tema desarrollado?

5. ¢Tienes alguna sugerencia para el proximo curso?

jGracias por ayudarme a mejorar j

Anexo 8. Encuesta de satisfaccion sobre el uso de Symbaloo en el proceso de ensefianza aprendizaje, en el area de
matematicas, en resolucidn de problemas matematicos para grado séptimo.
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