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Resumen

Con el trascurrir de los tiempos, la educacion se ha enfrascado en metodologias de antigua
vanguardia en la que un numero define la comprension de un estudiante hacia una tematica
orientada, pero en la que pocas veces el docente se hace a si mismo la reflexion si en verdad sus
estudiantes han comprendido dicha tematica. “Ante los retos que entrafia vivir en la sociedad del
conocimiento, la educacién obligatoria ha de velar por el desarrollo de ciudadanos responsables,
competentes y comprometidos con la mejora de su entorno. Este objetivo exige la
reconceptualizacion de la labor del docente y contar con profesorado implicado en el desarrollo
de competencias docentes que le permitan un ejercicio eficaz de sus funciones. Los procesos de
autoevaluacion y reflexion suponen una oportunidad para favorecer caminos hacia el desarrollo
profesional y la mejora.

Es ahi donde es importante proponer constantemente nuevas estrategias que involucren
diferentes didacticas con el fin de optimizar el proceso de ensefianza — aprendizaje y si esta
enmarca la gamificacion desde propuestas hechas por los mismos actores del proceso, sera al

final mucho mas 6ptimo el resultado obtenido.
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Abstract

As education advances along with the way of teaching, we see that evolution is a common
denominator that does not leave it aside; For this reason and from my teaching point of view, |
affirm and confirm that the way in which we reach our students to transmit learning must be
increasingly linked to different approaches; Hence, the way of teaching is constantly evolving
since innovative didactic strategies are emerging day by day that can be a great support in the
classes to support the teaching-learning process and that ultimately favors all the actors in the
process. The usual theoretical classes provide scarce feedback, because of the students”
participation is minimal and, in addition, they do not focus on the individual student’s problems,
which in the long run generate learning difficulties in many children. Each child learns at a rate,
develops some skills more than others and acquires knowledge in a different way from that of

their peers; this is what is called multiple intelligences.
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Introduccion

En la medida que la educacion avanza junto con la forma de ensefiar vemos que la evolucion es
un comun denominador que no la deja de lado; por esta razén y desde mi profesion docente
afirmo y confirmo que la manera en la que llegamos a nuestros educandos para transmitir un
aprendizaje debe estar cada vez mas ligado a diferentes enfoques; de ahi que la manera de
ensefiar esté en constante evolucion ya que dia a dia van surgiendo estrategias didacticas
innovadoras que pueden ser de gran apoyo en las clases para favorecer el proceso ensefianza —
aprendizaje y que en ultimas favorece a todos los actores del proceso (Lopez M. T., 2017). Las
habituales clases teoricas aportan poca retroalimentacion, ya que la participacion de los
estudiantes es minimay, ademas no se centran en los problemas individuales de cada alumno, lo
que a la larga genera problemas de aprendizaje en muchos nifios. Cada nifio aprende a un ritmo,
desarrolla unas habilidades mas que otras y adquiere los conocimientos de una manera distinta a
la de sus comparieros, es lo que se denomina las inteligencias multiples. “consigue hacer un
estudio y acufar el concepto rompiendo con varias nociones universales: en primer lugar, con el
concepto de inteligencia Unica, que estaba ligado a la brillantez académica, para proponer varias
inteligencias en varios campos, inteligencias maltiples. Y, en segundo lugar, define la
inteligencia como una capacidad, por lo tanto, deja de ser algo innato y fijo” (Gaeta, 2017).
Ademas de aprender a leer y escribir los alumnos deben controlar y gestionar sus sentimientos y
emociones, de ahi que cada vez adquiera mas importancia la educacion emocional en las aulas.
Teniendo en cuenta estos aspectos son muchos los docentes que optan por innovar en sus clases
introduciendo estrategias didacticas innovadoras.

Es ahi donde este proyecto persigue dar oportunidad a los nifios y tras un trabajo ya realizado

en el aula plasmar diferentes juegos propuestos por ellos y volverlos un Recurso Educativo

MAESTRIA EN 20
RECURSOS DIGITALES ﬂf‘
APLICADGD VLA ._.J’_ 6 @".



13

Digital, que faciliten a sus compafieros del grado octavo la comprension de las matematicas; “el
juego ayuda a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacién total
de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal
modo el juego es esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo” (Piaget, 2016). Este
proyecto busca proponer una educacion mas efectiva que involucre mayor comprension en la
temaética orientada a estudiantes del grado octavo de la Institucion Educativa Juan José Reyes
Patria del municipio de Gameza en el departamento de Boyacéa desde una didactica que involucre
juegos propuestos por los mismos estudiantes del grado, con los cuales se disefiard un RED cuyo

uso busca aprender matematicas jugando e interactuando con las TIC en el aula”.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema

Planteamiento

Una problematica que no es nueva para los docentes de la asignatura matematicas; es la poca
comprension de la temética orientada, estos factores involucran diferentes aspectos que van
desde el temor vendido por afios hacia la asignatura hasta el poco gusto que despierta el estudio
de los nimeros en los estudiantes del grado octavo; quizé es hora de cambiar estas ideas y buscar
despertar un mayor gusto por la asignatura a partir de la innovacion en el aula y teniendo en
cuenta un aprendizaje a partir de un aprendizaje colaborativo que involucre al estudiante como
autor y protagonista del proceso de ensefianza- aprendizaje “ el individuo tiene que ser educado
para realizar su aportacion a la sociedad, y disefi6 su sistema pedagdgico basandose en esta idea
“los académicos consideraron la capacidad de los alumnos de aplicar los conocimientos en la
practica como una de las seis competencias mas importantes. De todas las cualidades que son el
sustento del desarrollo de esta y otras competencias transferibles priorizamos la creatividad
porque la concebimos como la interaccion entre la aptitud, el proceso y el ambiente mediante el
cual un individuo (o un grupo) produce un producto perceptible que es novedoso y (til en un
contexto social determinado” (Bencosme, 2014), de ahi la idea que los estudiantes pueden ser

actores de su proceso de aprendizaje.

Formulacion

Dar la oportunidad a los estudiantes de expresar su concepto con relacion a la tematica
orientada en grado octavo a través de un juego, permite una exploracion muy completa por parte
del docente no solo de la comprension del alumno hacia la metodologia utilizada por el

educador, también da la oportunidad al docente de observar diferentes destrezas que poseen sus
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estudiantes y que pueden ser herramientas muy sélidas en la trayectoria que enmarca su proyecto
de vida. “Es en esta transformacion, en la cual el ser humano da muestra de su capacidad
creativa, para lograr de manera acertada y activa, modificar su entorno en relacion con el mundo
que le rodea, a partir de su capacidad para el aprendizaje, la exploracion, el descubrimiento, el
asombro, la creatividad y curiosidad que le son propias, y que han de promoverse desde los

ambitos en los cuales es educado.

Por esta razén es necesario recopilar diversos juegos creados por estudiantes del grado octavo de
la I.LE Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de Boyaca y crear con
estos un Recurso Educativo Digital que permita a los estudiantes no solo afianzar la comprension
hacia la temética ofrecida, ademas permitir a sus comparieros observar diversos puntos de vista
en aras de mostrar diferentes formas de ofrecer un temay con el que al realizar un trabajo
comparativo, serd el mismo estudiante quien tomara la forma de ensefiar que mas se adapte a su

comprension.

Antecedentes del Problema

Con el trascurrir de los tiempos, la educacion se ha enfrascado en metodologias de antigua
vanguardia en la que un nimero define la comprension de un estudiante hacia una tematica
orientada, pero en la que pocas veces el docente se hace a si mismo la reflexion si en verdad sus
estudiantes han comprendido dicha tematica. “Ante los retos que entrafia vivir en la sociedad del
conocimiento, la educacion obligatoria ha de velar por el desarrollo de ciudadanos responsables,
competentes y comprometidos con la mejora de su entorno. Este objetivo exige la

reconceptualizacion de la labor del docente y contar con profesorado implicado en el desarrollo
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de competencias docentes que le permitan un ejercicio eficaz de sus funciones. Los procesos de
autoevaluacion y reflexion suponen una oportunidad para favorecer caminos hacia el desarrollo
profesional y la mejora. Asimismo, las TIC revelan amplias posibilidades en la implementacion
de las competencias docentes en la medida en la que se integran de manera transversal y al

servicio de la accion docente, facilitando el desempeiio de sus tareas”. (Izaguirre, 2018).

En la institucion educativa Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en el
departamento de Boyaca se ha venido evidenciando que en los tltimos 5 afios la asignatura
matematica en especial del grado octavo es la asignatura que refleja mayor mortalidad
académica, este dato se obtiene del historial que refleja la plataforma compucol; toda vez que es
esta la plataforma que utiliza la I. E para su control de calificaciones y valoraciones académicas.

De lo anterior es valido afirmar que estas condiciones son un antecedente importante a la hora
de proponer una solucién a dicha problemaética y si esta solucion involucra de manera directa al

estudiante, esta puede ser muy eficaz.
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De esta manera, la propuesta permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en su vida
cotidiana desde su contexto, de ahi que la problemética en la que se enfoca la investigacion de
esta propuesta venga de la falta de comprension observada con relacion a la tematica polinomios
orientados en la asignatura matemaéticas en el grado octavo de la I. E Juan José Reyes Patria del
municipio de Gameza en el departamento de Boyaca y en la que se busca darles a los estudiantes
maés protagonismo en el proceso de ensefianza — aprendizaje, toda vez que al incentivar el
aprendizaje de las matematicas utilizando juegos que los mismos estudiantes disefian y crean se
puede mejorar la comprension de una tematica en el proceso de ensefianza — aprendizaje. “los
nifios o jovenes fortalecen sus capacidades a partir del aprendizaje atreves del juego y més

importante atn de juegos propuestos por ellos mismos”. (Maria, 2014).

De ahi la importancia de proponer una solucidn a esta problematica a partir de la idea de crear
un Recurso Educativo Digital que incorpore juegos propuestos por los estudiantes del grado
octavo.

Basado en lo anterior surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢De qué manera el disefio e implementacion de un RED que involucre juegos creados
por estudiantes como herramienta, motiva el aprendizaje de las matematicas en estudiantes

del grado octavo de la I. E. Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en Boyaca?
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Justificacién

En la actualidad es un comdn denominador el poco interés que la gran mayoria de los
estudiantes de bachillerato demuestran por el estudio de asignaturas como las matematicas “Se
aplicd una escala que integra seis factores (aprovechamiento, actuacion de los docentes,
dificultad, valor o utilidad, estereotipos de género de las matematicas y desinterés) a 1 386
estudiantes de secundaria, utilizando para su andlisis la técnica de modelacion de ecuaciones
estructurales, examinando también como funciona el modelo para alumnas y para alumnos. Los
factores que en mayor medida explican el desinterés por las matemaéticas son, en orden de
importancia, dificultad, actuacién del profesorado, valor y estereotipos de género de las
matema@ticas. El aprovechamiento sdlo tuvo una influencia indirecta. En el caso de las alumnas,
en especial la actuacion del profesorado y los estereotipos de las matematicas influyen en mayor

medida en su desinterés, en comparacion con los alumnos.” (Gonzélez, 2005).

Teniendo en cuenta lo anterior, se hace necesario dar oportunidad a los estudiantes de plasmar
su punto de vista con relacion a la comprensién de una tematica; en especifico la orientada en la
asignatura de matematicas, por esta razén y basandonos en la constante evolucion de la
educacidn y junto con ella las diversas formas de llegar a los estudiantes, se propone hacer uso
de los Recursos Educativos Digitales en el aula y en el quehacer docente, toda vez que motiva a
los estudiantes a despertar un mayor interés por aprender esta asignatura y sus contenidos,
interactuando con juegos creados por sus comparfieros; “L0s recursos digitales ofrecen nuevas
oportunidades en los procesos de ensefianza y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la
interactividad como elementos que refuerzan la comprension y motivacion de los estudiantes.

Recursos audiovisuales como el video y television digital, los videojuegos y procesos de
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gamificacion, la realidad aumentada, los dispositivos moviles, las tecnologias interactivas como
pizarras digitales, mesas multicontacto, robotica... se pueden convertir en importantes fuentes de
informacion y aprendizaje para atender las necesidades de los estudiantes. EI impacto de estos
recursos en los resultados de aprendizaje ha sido foco de interés de la investigacion educativa en
las ultimas décadas”. (Valcércel, 2016), es decir un estudiante comprende con mayor facilidad,
las teméticas que les sea agradables y en el caso de las matematicas, este agrado lo puede aportar
un Recurso Educativo Digital. En el caso de la asignatura matematicas, un estudiante puede
apoyar su aprendizaje en un juego propuesto por sus comparieros que por lo general comparte
una edad contemporanea con la suya y que podra facilitarlo. Es por esto que el juego es una
estrategia didactica que orientada de manera correcta en el aula puede ser una herramienta muy
efectiva a la hora de orientar teméticas que involucran el aprendizaje de nimeros en especial en
la asignatura las matematicas. De ahi que junto con las TIC y la imaginacion de los nifios al
momento de proponer juegos se propone disefiar un REDA que involucre juegos disefiados por
estudiantes del colegio rural Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento
de Boyaca y esta estrategia pedagogica busca despertar en los estudiantes del grado octavo un
mayor interés al momento de estudiar el concepto de nimero desde la asignatura; por otro lado,
el proyecto también persigue que los nifios que muestran dificultad en la comprension de la
tematica orientada en la asignatura puedan establecer otro punto de vista al interactuar con
material disefiado y elaborado por un comparfiero de su mismo grado y contemporaneo en edad,
esto podria ser una solucién a factores como bajo rendimiento académico y resultados pésimos
reflejados en las pruebas internas y externas que presentan los estudiantes de la institucion

como por ejemplo las pruebas saber que propone el Ministerio de Educacion Nacional.
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La propuesta es pertinente toda vez que al proponer nuevas y diversas formas de ensefiar
matematicas en las que se tenga en cuenta de forma directa el punto de vista de los estudiantes,
puede ser una metodologia eficaz en el proceso de ensefianza — aprendizaje, mas aun cuando el
aprendizaje al que se quiere llegar esta motivado por juegos creados por estudiantes que son
compafieros de grado y de curso y es ahi donde el aprendizaje de un estudiante puede servir
como base para facilitar la comprension del tema polinomios en sus compafieros y esto a su vez

facilita y hace mas eficaz el trabajo del docente.

Objetivo General

Implementar un Recurso Educativo Digital que involucre juegos creados por estudiantes como
herramienta que motive el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del grado octavo de la I.

E Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en Boyaca.

Objetivos Especificos

> Clasificar los juegos matematicos disefiados y elaborados por estudiantes del grado octavo
buscando que aporten a la comprension tematica de sus compafieros.

> Disenar el recurso educativo digital a partir de los juegos obtenidos.

» Permitir a los estudiantes del grado octavo interactuar de forma directa con el recurso
educativo digital.

> Evaluar la efectividad del Recurso Educativo Digital en cuanto al mejoramiento del

pensamiento matematico de los estudiantes.
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Supuestos y Constructos

Supuestos: El proyecto persigue incentivar el aprendizaje autonomo, logrando despertar en los
estudiantes del grado octavo de la I.E Juan José Reyes Patria un mayor gusto por el estudio de
los nimeros en la asignatura matematicas; es asi como el proyecto busca que los estudiantes
demuestren sus aptitudes y actitudes al momento de disefiar y proponer su punto de vista con
relacion a una tematica orientada y mejor aun que sus comparieros se apoyen en estos disefios
para lograr también una mayor comprensién en relacion con la asignatura matematicas.

Esta propuesta puede ser aplicada en otros escenarios, ya sean educativos o no; dentro del
contexto que la metodologia aqui dispuesta enmarca; toda vez que al demostrar que si se logra
una mayor comprension con relacion a teméticas propias de las matematicas; el material
propuesto por los estudiantes y la metodologia se puede llevar a otras dimensiones en aras de
apoyar el trabajo de otras personas.

Constructos: los juegos son una forma de llevar a la persona a un estado de emocién y todo
depende de lo interesante que este le sea podra distraer o no al jugador; si lo vemos desde ese
punto de vista al volverse algo interesante para el ser humano en este caso el estudiante; el juego
se convertird en una forma mas efectiva de llegar a los alumnos y de esta manera podra ser un
camino exitoso en la comprension de las tematicas orientadas en la asignatura matematicas.

El proyecto supone despertar en los estudiantes del grado octavo de la I.E una emocion
enmarcada por la competitividad que todo juego despierta cuando es atractivo a la persona; toda
vez que le puede permitir al estudiante explorar con las diferentes fases o niveles que un juego

propone.
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Los nifios o adolescentes que exploran diversas formas de aprender como lo expuesto por los
juegos, desarrollan en ellos inteligencias maltiples (Avilés, 2015) que pueden ser el camino a
facilitar la comprension de las tematicas orientadas en la asignatura. (Lopez M. F., 2014).

El proyecto puede despertar en algunos estudiantes sentimientos de frustracion al ver que son
los juegos de sus comparieros los seleccionados y no los juegos de ellos; pero aun asi es

necesario realizar la seleccion del material.

Alcances y Limitaciones

Alcances: Este proyecto busca facilitar la comprension de las teméticas orientadas en la
asignatura matematicas y puntualmente en los estudiantes del grado octavo de la I.E Juan José
Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de Boyac4; junto con este alcance
existen otros que persigue el proyecto tales como:
» Mostrar a los estudiantes una forma diferente en el proceso de ensefianza —
aprendizaje.
> Aumentar la participacion y protagonismo a los estudiantes dentro del proceso de
ensefianza — aprendizaje.
> Buscar entornos de aprendizaje dindmicos que hagan mas agradables los momentos
que se comparten con los estudiantes.
Limitaciones: Las limitaciones mas considerables que se pueden dar para la realizacion de este
proyecto estarian enmarcadas en contextos que se salen de la cobertura de la investigacion y que
conllevan situaciones y que a su vez permitan proponer soluciones a estas; dentro de las posibles

limitaciones podriamos tener:
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Que los estudiantes muestren poca disposicion al momento de interactuar con el
Recurso Educativo Digital (RED).

Que la conectividad a internet siga presentando dificultades por la zona rural en la que
se encuentra ubicado el municipio, situacion para lo cual se propone en una fase
posterior al desarrollo del proyecto, buscar que el Recurso Educativo permita
interactuar de forma offline.

Que los estudiantes interacten con el RED tan solo motivados por una calificacion o
valoracion.

Por estadistica realizada con anterioridad se estableci6 que tan solo el 48,7% de los
estudiantes del grado octavo de la I.E tienen acceso a internet; este factor puede
convertirse en limitante.

Que no se den encuentros presenciales dentro del tiempo propuesto para desarrollar el
proyecto por situaciones de aislamiento como la situacién vivida en la actualidad. Para
lo cual se propone que los estudiantes realicen la descarga del RED desde sus hogares

a sus dispositivos moviles y de esta manera se pueda continuar con el proyecto.
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Capitulo 2. Marco de referencia

Marco Contextual

Este proyecto busca proponer una educacion mas efectiva que involucre mayor comprension
en la temética orientada a los 22 estudiantes del grado octavo de la Institucion Educativa Juan
José Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de Boyacé desde una didactica
que involucre juegos propuestos por los mismos estudiantes del grado, Por esta razon es
necesario recopilar diversos juegos creados por los estudiantes y de este modo, crear con estos
un Recurso Educativo Digital que permita a los estudiantes no solo afianzar la comprension
hacia la temética orientada, ademas permitir a sus comparfieros observar diversos puntos de vista
en aras de mostrar diferentes formas de ofrecer la orientacion de un tema especifico, en este
caso los polinomios y con el que, al realizar un trabajo comparativo, serd el mismo estudiante
quien tomara la forma de ensefiar que mas se adapte a su comprension. “Ante los retos que
entrafia vivir en la sociedad del conocimiento, la educacién obligatoria ha de velar por el
desarrollo de ciudadanos responsables, competentes y comprometidos con la mejora de su
entorno. Es de aclarar que esta poblacién estudiantil vive en un sector rural del departamento de
Boyac4, cuya principal fuente de ingreso es la mineria del sector en un amplio contexto de los
limites que encierran al municipio; de otro modo también se apoya su economia en la agricultura
y la ganaderia; siendo sus principales productos la papa sabanera , la papa pastusa y la papa
tocarrefia, productos que se cultivan en las veredas de San Antonio y Motua, ya que dichas
veredas estan ubicadas en la zona del paramo que rodea la parte alta del municipio. En la region
central del municipio estan las veredas de Saza y Villa Giron, veredas en las que se cultiva maiz,
arveja, habas y cubios como nabos y rubas; de otro lado en estas veredas se cultivan frutales tales

como pera, ciruela, fresa y feijoa.
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En las veredas de Potosi y Chital prolifera la produccion de ganado bobino y en especial de

razas normando y Holstein por ser buenos productores de leche y carne.

El grupo Octavo B de la Institucion Educativa Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza
en el departamento de Boyacé esta conformado por 22 estudiantes; clasificados en estratos 1y 2
y sisbenizados como requisito de ingreso a la institucion, ya que esta es de caracter publico, por
contar con estas caracteristicas estos estudiantes pertenecen a familias cuya condicidén econémica
es media — baja y la gran mayoria de ellos acceden al servicio de restaurante escolar, pues es esta

en muchos casos la unica alimentacion saludable que reciben en el dia.

La institucién educativa Juan José Reyes Patria, es una institucion publica, estado antiguo y
activa, es calendario A y pertenece al sector oficial, su jornada es completa y de genero mixto
ofreciendo educacion a nifios y jévenes que cursan desde el preescolar hasta el grado undécimo.
A la fecha la institucién y en lo que corresponde a secundaria se encuentran matriculados 345
estudiantes divididos asi; 82 en grado sexto, 74 en grado séptimo, 55 en grado octavo, 46 en
grado noveno, 45 en grado decimo y 43 en grado undécimo. Es de aclarar que por cada grado en
la institucion hay dos cursos y estan divididos por letras ejemplo sexto A 'y sexto B. La
institucion educativa Juan José Reyes Patria esta ubicada en el municipio de Gameza en el
departamento de Boyaca, Gameza es un municipio der clima frio y de categoria 6, cuenta con
una extension territorial de 117 km2 y un total de poblacién de 49369 habitantes; el 71% de sus
habitantes son considerados pobres segun el DANE; la principal fuente de ingresos de las

familias del municipio de Gameza se sustenta en la agricultura, la ganaderia y la mineria, esta
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Gltima es a la vez una problematica teniendo en cuanta que los estudiantes de la institucién al
Ilegar al grado decimo toman la decision de ir a trabajar en las minas de carbon que proliferan en

el municipio y sus alrededores.

La Institucion educativa Juan José Reyes Patria, cuenta en su infraestructura con 24 salones
dentro de los cuales existen dos salas de informética, estas son dotadas con equipos de computo
que se recibieron de computadores para educar y del SENA toda vez que la institucién se
encuentra articulada con el SENA en el programa “manejo de elementos quimicos.” La
institucion cuenta con areas deportivas una de baloncesto y voleibol y otra de futbol.

A su alrededor la institucion esté cerca de un templo parroquial por su cercania al parque
municipal y junto al parque esta la plaza de mercado del municipio donde los dias domingo se

ofrecen los productos de la canasta familiar.

Gameza limita al norte con el municipio de Tasco, al occidente con el municipio de Corrales, al

oriente con Topaga y al sur con el municipio de Mongua.
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Figura 1.

Locaciones Institucion educativa Juan José Reyes Patria municipio de Gameza.

Fuente: Autor del proyecto
Marco Normativo

Este proyecto se sustenta en normas y leyes como la ley 115 de educacién, (Nacional, 1994)
junto con esta la normativa ministerial. (Colombia C. d., 1991)
El articulo 67 de la Constitucién establece “en el inciso 3, que la educacion es obligatoria entr

e los 5y los 15 afios comprendiendo minimo 1 afio de preescolar y 9 afios de educacion béasica y
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en desarrollo de este mandato el articulo 2.3.3.1.2.3. del Decreto Unico Reglamentario del Sector
Educacion”.

DURSE 1075 de 2015, concordante con la Ley 115 de 1994,
“dispone que el servicio de educacion bésica puede ser recibido en forma no necesariamente pre
sencial, por la poblacion adulta o las personas que se encuentren en condiciones excepcionales d
ebido a su condicién personal o social
quienes, cuando se encuentren entre los 5 y los 15 afios y se considere que hayan superado de m
anera razonable estas “condiciones excepcionales... deberan incorporarse al grado de educacion
formal que se determine...”.

Teniendo en cuenta lo anterior y por consiguiente el
Articulo 2.3.3.1.2.3. El Servici6 de Educacion Basica
“Todos los residentes en el pais sin discriminacion alguna, recibiran como minimo un afio de edu
cacion preescolar y nueve afios de educacion basica que se podran cursar directamente en estable
cimientos educativos de caracter estatal, privado, comunitario, cooperativo solidario o sin animo
de lucro.
También podra recibirse, sin sujecion a grados y de manera no necesariamente presencial, por la
poblacion adulta o las personas que se encuentren en condiciones excepcionales debido a su cond
icion personal o social, haciendo uso del Sistema Nacional de Educacion masiva y las disposicio-
nes que sobre validaciones se promulguen. En cualquier circunstancia, cuando desaparezcan tale-
s condiciones o0 hayan sido superadas razonablemente, estas personas, si se encuentran en la edad
entre los cinco y los quince afios, deberan incorporarse al grado de la educacion formal
que se determine por los resultados de las pruebas de validacion de estudios previstos en el articu

lo 52 de la Ley 115 de 1994”. (mineducacion.gov.co, normatividad y conceptos ley 115, 2016).
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La ley 115 de febrero 8 de 1994 en su titulo | y disposiciones preliminares dispone; Objeto de
la ley “La educacion es un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se
fundamenta en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y
de sus deberes. La presente Ley sefiala las normas generales para regular el Servicio Publico de
la Educacion que cumple una funcion social acorde con las necesidades e intereses de las
personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucion
Politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza,
aprendizaje, investigacion y catedra y en su caracter de servicio publico. De conformidad con el
articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la organizacion y la prestacion de la
educacion formal en sus niveles preescolar, basica (primaria y secundaria) y media, no formal e
informal, dirigida a nifios y jovenes en edad escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a
personas con limitaciones fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades excepcionales, y a
personas que requieran rehabilitacion social.”

La Educacion Superior es regulada por ley especial, excepto lo dispuesto en la presente Ley.
Articulo 20. Servicio educativo. “El servicio educativo comprende el conjunto de normas
juridicas, los programas curriculares, la educacién por niveles y grados, la educacion no formal,
la educacidn informal, los establecimientos educativos, las instituciones sociales (estatales o
privadas) con funciones educativas, culturales y recreativas, los recursos humanos, tecnol6gicos,
metodoldgicos, materiales, administrativos y financieros, articulados en procesos y estructuras
para alcanzar los objetivos de la educacion”.

Articulo 4o. Calidad y cubrimiento del servicio. “Corresponde al Estado, a la sociedad y a la
familia velar por la calidad de la educacion y promover el acceso al servicio pablico educativo, y

es responsabilidad de la Nacion y de las entidades territoriales, garantizar su cubrimiento. El
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Estado deberéa atender en forma permanente los factores que favorecen la calidad y el
mejoramiento de la educacion; especialmente velara por la cualificacion y formacién de los
educadores, la promocion docente, los recursos y méetodos educativos, la innovacion e
investigacion educativa, la orientacion educativa y profesional, la inspeccién y evaluacién del
proceso educativo”.

Articulo 50. Fines de la educacion. De conformidad con el articulo 67 de la Constitucién
Politica, la educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes fines: 1. El pleno desarrollo de
la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen los derechos de los demés y el orden
juridico, dentro de un proceso de formacion integral, fisica, psiquica, intelectual, moral,
espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas valores humanos. 2. La formacion en el respeto a
la vida y a los demés derechos humanos, a la paz, a los principios democraticos, de convivencia,
pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi como en el ejercicio de la tolerancia y de la

libertad. (mineducacion.gov.co, ley 115 de febrero 8 de 1994, 1994).

La ley 1341 del 30 de julio de 2009

Laley 1341 , aborda unos principios orientadores sobre el fomento y uso de las nuevas
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) dentro de los procesos educativos
desarrollados en las escuelas, de acuerdo a los contextos rurales y urbanos que involucren el uso
de Internet y contenidos de aprendizajes para una educacién integral y de calidad, en la que
docentes y estudiantes puedan aprovechar los diferentes recursos educativos digitales (Tic M. d.,
2009).

Teniendo claro como lo expresa el articulo 6 de la ley 1341, que los docentes y estudiantes

pueden beneficiarse de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, dado que estas
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permiten la compilacion de diferentes recursos multimedia expresados en textos, imagenes,
audios, videos y actividades interactivas como lo posibilita el uso de la realidad virtual. Lo cual
es importante para la presente investigacion porque atiende a unos lineamientos emanados por el
Ministerio de las TIC que se enfoca en el fomento de las TIC, alfabetizacion digital, capacitacion
docente y transversalizacion en todas las areas. (Tic M. d., 2009)

En efecto, es importante considerar aquellas politicas y programas que van dirigidas a
fomentar el desarrollo de las TIC en el campo educativo, dado que estos pueden aportar a que las
instituciones accedan cada vez mas a la informacién y a los recursos tecnolégicos con miras a
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de cualquier area o contenido programatico. Por
ende, dichas politicas aportan bases suficientes para apoyar investigaciones tendientes al
fortalecimiento de las competencias y habilidades de los estudiantes y docentes, en la que el uso

de la realidad aumentada contribuya a crear ambientes de aprendizaje mas interactivos.

Politica de innovacién en Colombia

Dentro de las politicas emanadas por el Ministerio de educacion nacional destacan algunos
aspectos que son de suma importancia para la presente investigacion. Por consiguiente, es claro
que dentro de las metas educativas fijadas para el 2021 en temas de innovacion esta: “La
educacidn que queremos para la generacion de los bicentenarios, afirma que la formacién de los
maestros con las competencias necesarias para ensefiar a las nuevas generaciones, tal vez sea la
dimension mas importante para generar cambio educativo” (MEN, 2017).

Ante lo expuesto, no se puede desconocer la importancia de la Ley de Ciencia y Tecnologia
1286 de 2009 que busca “promover la calidad de la educacion, en los niveles de media, técnica y

superior para estimular la participacion y desarrollo de una nueva generacion de investigadores,
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emprendedores, desarrolladores tecnoldgicos e innovadores” (MEN, 2017). Lo que implica una
renovacion a nivel curricular desde las instituciones educativas en conjunto con programas por
parte del gobierno para fomentar y dotar a las mismas de los recursos necesarios a nivel de
innovacion y la oportuna alfabetizacion docente para que desde las aulas o fuera de ellas los
educadores y estudiantes puedan desarrollar experiencias significativas.

De acuerdo al MEN la innovacion educativa al incorporar las TIC a los procesos educativos
busca transformar las practicas pedagogicas enriqueciendo los aprendizajes tanto de estudiantes
y docentes logrando asi calidad educativa, adoptando diversidad de estrategias que permitan a los
estudiantes usar herramientas tecnolégicas que ayuden a la transformacion de su entorno y de las
instituciones educativas en los aspectos de gestion académica, directiva, administrativa y
comunitaria.

Ademas, se busca desarrollar en los docentes las competencias tecnoldgica, comunicativa,
pedagogica, de gestion e investigativa, para transformar los procesos pedagodgicos con la
incorporacion de las TIC en las aulas, hacer uso adecuado de las mismas, fortalecer los procesos
de ensefianza y aprendizaje, saber comunicarse y expresarse a través de diferentes medios sea de
forma virtual o audiovisual con otros profesionales o0 miembros de su comunidad educativa.
Siendo capaz de utilizar las tecnologias para planificar, organizar, evaluar e investigar, y lograr
cambios significativos en los procesos académicos, institucionales, quehacer pedagogico y
construccién de nuevos conocimientos MEN. Por lo tanto, se hace necesario que los docentes se
capaciten, y adquieran competencias y habilidades que les permita desenvolverse en un mundo

globalizado y en el cual la tecnologia avanza vertiginosamente.
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Politica Nacional docente en Singapur

En Singapur por normativa nacional todo docente debe someterse a la prueba de estudio
TEDS — M.

El objetivo del estudio TEDS-M se centra en medir los conocimientos pedagogicos de los
docentes de matematicas de primaria y secundaria, y, adicionalmente, relacionarlos con las
politicas docentes de educacion. Los instrumentos de evaluacion, se aplican a los docentes recién
egresados del pregrado.

los futuros docentes de matematicas en Singapur obtienen un puntaje alto, en la prueba que
mide los conocimientos pedagdgicos en matematicas, comparado con el resto de los paises que
participaron del estudio. Singapur obtiene 590 puntos promedio, de un promedio internacional de

500 puntos, el segundo puntaje mas alto después de Taiwan. (informe, 2014).

UNESCO

En 2014, la 402 conferencia general de la Unesco declaro el 14 de marzo como el dia
internacional de las matematicas. El objetivo es promover conciencia sobre “el papel que
desempefian las ciencias matematicas en el logro de los objetivos de desarrollo sostenible de las
naciones unidas y en el fortalecimiento de las dos prioridades de la UNESCO.

Para hacer una reparticion justa de bienes o hacer llegar un cohete a la luna hacen falta las
ciencias matematicas. Pero llegar hasta ahi requiere que los sistemas educativos promuevan
procesos solidos de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas. Gracias a una vasta experiencia
como maestro de la disciplina, Llivina Lavigne puede revelar la clave del éxito en el terreno

educativo” (UNESCO, 2021).
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Marco Teorico

Estado del arte

La matemaética nunca deja de ser un juego: investigaciones sobre los efectos del uso de juegos
en la ensefianza de las matemaéticas. Es un proyecto de investigacion realizado en México con
relacion al uso de juegos en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.

El proposito es ofrecer un panorama general de la investigacion sobre el uso de juegos en la
ensefianza de las matemaéticas, a través de una revision de literatura especializada. El interés por
estudiar investigaciones enfocadas en el uso de juegos en la clase de matematicas la
investigacion sefiala el impacto de los juegos en la historia y las consecuencias para la didactica
de la matematica, sino que plasma las similitudes que surgen entre intentar resolver un problema
matematico y procurar ganar un juego y sugiere que implementar juegos en la clase de
matematicas puede resultar provechoso para el logro de algunos objetivos de la ensefianza.
(Aguilar, 2014).

En el afio 2017 se implemento la estrategia denominada “transformacion del proceso de
ensefianza y aprendizaje en el area de matematicas de la I.E Santa Bérbara de Barranco de Yuca
a partir de la implementacién de estrategias de la pedagogia diferenciada en el afio 2017 y 2018
el cual se encuentra en el repositorio de la Universidad de Cartagena.

Esta estrategia establece manifestaciones pedagdgicas que se dan en el aula de clases en el
area de matematicas en noveno grado de la I.E Santa Barbara, perteneciente al municipio de
Magangue en el departamento de Bolivar con el propdsito de implementar estrategias que

faciliten el aprendizaje de nifios y nifias de la basica secundaria”. (Urrea Polo, 2019)
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En la Institucién Educativa Jairo Albarracin Barrera del municipio de Socoté en el afio de
2017 se establecio una jornada ladico matematica, una de las caracteristicas de esta jornada fue
que los juegos utilizados para dicha actividad fueron propuestos en su totalidad por los mismos

estudiantes, ademas dichos juegos se crearon a partir de materiales reciclables.

En la institucion educativa Nuestra Sefiora de la Candelaria en el municipio de Raquira en el
departamento de Boyacd, se establecio un espacio ludico (hemeroteca); cuya principal
caracteristica era que el material existente fue elaborado por los mismos estudiantes y cuyo fin

era que los mismos estudiantes interactuaran con el material propuesto.

En el colegio José Acevedo Y GAmez del municipio de Mingui se propuso un concurso que
trataba de incentivar el gusto por las matematicas a partir de los juegos para tal fin el concurso
proponia que los estudiantes crearan, inventaran o propusieran un juego y el juego que distrajera
al mayor nimero de compafieros seria el ganador; de esta manera los estudiantes comprendian

las tematicas orientadas con mayor facilidad y jugando.

Otros referentes que enfocan su pedagogia en una ensefianza a partir de juegos disefiados por

estudiantes son:

disefio de un modelo de situacién problema, con la unidad facilitadora solidaria llamada
belisol1, para fortalecer el pensamiento numérico y variacional, en los estudiantes de la
institucion educativa rural Benigna Mena Gonzalez. En donde las formulaciones de

problemas matematicos se sustentan en métodos que incorporan juegos. (Santos, 2016)
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Tesis Internacionales y Nacionales:
Influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matemaética en los
alumnos de la Institucion Educativa, Huaycan. Mostrando gran importancia la utilizacion
de juegos en el aprendizaje, toda vez que se convierte en método mas eficaz al momento
de ensefar. (Padilla, 2017). Se tuvo en cuenta esta tesis en el proyecto, toda vez que
contiene como principio el facilitar la comprension de una tematica en especifico y esto

relaciona de manera directa las dos propuestas.

El juego como estrategia didactica para la superacion de errores y dificultades en la
iniciacion al algebra en el grado; ramiro Alonso Alvarez bello. Mostrando gran
efectividad al demostrar que una forma de corregir errores en la solucion de problemas
algebraicos, es utilizando el juego como herramienta fundamental. (Alvarez Bello, 2017).
Es pertinente referenciar este proyecto de investigacion, toda vez que busca motivar la
comprension del tema polinomios en estudiantes del grado octavo y esto relaciona de

manera directa las dos investigaciones.

Experiencias Docentes Estrategia Didactica Ludica basada en el Computador para
Ensefianza de Polinomios en Segundo Afio de Educacion Baésica, es un articulo que
expresa los resultados de un trabajo de investigacion realizado en Caracas Venezuela y en
donde se utilizaron software matematicos con el fin de motivar la comprension del tema
polinomios en estudiantes de bachillerato. (Urbano, 2011). Es pertinente referenciar ya

que involucra las tic de manera directa en la propuesta de investigacion.
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(Barrera, s.f.)es una tesis que muestra como una estrategia basada en juegos facilita las

operaciones de multiplicacién y division de polinomios

Marco tedrico

En la institucion Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de
Boyaca se han establecido diferentes estrategias ludicas que buscan optimizar la comprensién y
el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de diferentes grados; como, por ejemplo, el
elaborar distintos juegos numéricos (rompecabezas — sudoku), etc.; con el fin de ensefiar
matematicas jugando.

Teniendo en cuenta lo anterior es valido proponer el trabajo colaborativo como herramienta
para desarrollar la propuesta toda vez que el trabajo colaborativo se convierte en “la labor
colaborativa que es una nueva forma en que podemos desarrollar proyectos y su aplicacion se
centra tanto en un aula de clases como fuera de ella y para el desarrollo profesional y
organizacional. De este modo el concepto de trabajo colaborativo ha tomado mayor relevancia
con la introduccién de las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones siendo su
altima finalidad nosotros como individuos, sin importar el lugar de trabajo, podemos colaborar
para generar un conocimiento.

De este modo, el trabajo colaborativo no tiene como finalidad la obtencion del mejor
resultado posible o el mas productivo, se busca que cada individuo desde su rama de
conocimiento aporte a un proyecto para hacerlo crecer y crear valor sin importar si hay uno o

mas cambios entre cada uno de los colaboradores”. (UNADE, 2019).
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De este modo la propuesta de investigacion involucra el trabajo colaborativo teniendo en
cuenta que cada estudiante aporta en las diferentes fases de la ejecucion de la propuesta.

De esta manera es valido afirmar que la propuesta persigue un aprendizaje significativo toda
vez que “segun Ausubel el aprendizaje significativo depende de alguna manera del conocimiento
que debe aprenderse como el sujeto que lo aprende. El conocimiento debe estar organizado en
una estructura légica de tal suerte que sus elementos se relacionan entre si de modo no arbitrario;
pero no es suficiente la estructura l6gica del conocimiento es necesario ademas que la persona
muestre predisposicion para el aprendizaje, que esté motivado y que su estructura cognitiva
contenga las ideas inclusoras necesarias para asimilar o comprender el nuevo significado.

Asi, la transformacion del significado 16gico en significado psicoldgico no esté asegurada sélo
con la estructura del conocimiento. El significado psicolégico es alcanzado cuando la persona
asimila el significado l6gico a su estructura cognitiva; en otras palabras, equivale a decir que hay
aprendizaje significativo cada vez que el significado légico es compatible con el significado
psicoldgico, lo que destaca la importancia de la instruccion para lograr este acercamiento como

via para la persona asimilar el legado cultural de la sociedad. (Rodriguez, 2018)

Marco Conceptual

Desde el mismo comienzo de la educacion, ha sido necesario experimentar con relacion a
diversas estrategias que consigan optimizar el proceso ensefianza — aprendizaje. En cuanto a las
matematicas se refiere el innovar es muy necesario, toda vez que dentro de lo que las

inteligencias multiples permiten el juego estimula gran parte de las inteligencias planteadas.
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Ludica proviene del latin ludas, ladica/co, dicese de lo perteneciente o relativo al juego. El
juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego. La lddica se entiende como una dimensién del
desarrollo de los individuos, siendo parte constitutiva del ser humano. El concepto de ludica es
tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano de comunicarse, de
sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el
entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive

llorar en una verdadera fuente generadora de emociones.

Segun Michel Foucault “un libro es una caja de herramientas, sin embargo, hoy en dia dichas
herramientas no tienen limite alguno, esto se debe a que las dimensiones anecddticas, ludicas y
oniricas de la cotidianidad de la escuela han cambiado” (Bernal, 2015). Este hecho, hace que la
practica pedagdgica en las aulas de clase también se vea en la obligacion de cambiar, lo cual
exige por parte de la comunidad educativa una mirada reflexiva y proactiva desde la ltdica y los
juegos didacticos con el fin de aplicarlos a la ensefianza de una segunda lengua ; Implementarlos
en el entorno escolar y especificamente en el area de lenguaje facilita los procesos educativos,
con el fin de que el educando tenga un aprendizaje eficaz y por tanto significativo para atender
una problematica que incide en la comunicacién humana y en los procesos de aprendizaje de las

diversas areas del conocimiento.

Convivencia escolar y resolucion pacifica de conflictos segin (Rayo) “mucho se ha escrito
sobre el fendbmeno de la violencia en general, y con especial interés en el &ambito educativo, asi
como las distintas y posibles formas de abordarla desde el enfoque sistémico y globales que

requieren intervenciones proactivas coordinadas. En la actualidad la cultura de paz supone una
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nueva perspectiva socio-critica de la organizacion escolar y una nueva forma de abordar los

conflictos que se producen en el seno de los centros educativos”.

“La conceptualizacion del término "convivencia" demanda de un analisis reflexivo sobre la
busqueda de una interaccion pacifica entre los individuos como entes sociales (...). Sin duda, una
de las tareas educativas es educar en valores, para la paz, para el mejoramiento comunitario. Ello
hace necesario incluir en nuestro vocabulario y en nuestra vision del proceso de ensefianza-
aprendizaje el término "convivencia", lo cual, nos llevara a lograr un fin comun: La educacion en
un clima de armonia, que nos conducira a una meta: la calidad en la educacion. Para lograr lo
anterior, debemos iniciar con en el entendimiento y la aprehension del concepto "convivencia"
social, para trasladarlo después a la convivencia escolar. (...) entiendo la "convivencia" como la
habilidad para interactuar de manera incluyente con los demas, con una actitud de diélogo, en el
marco de una normatividad basada en la confianza y en la igualdad. En consecuencia, los
elementos que rescato de este término son: actitud, inclusién, didlogo, igualdad, habilidad y

normatividad.” (Mi.) (F): 9 de septiembre de 2008. (L).: México, Jalisco, Guadalajara.

Cada nifio aprende a un ritmo, desarrolla unas habilidades méas que otras y adquiere los
conocimientos de una manera distinta a la de sus compafieros, es lo que se denomina las
inteligencias multiples. “consigue hacer un estudio y acufiar el concepto rompiendo con varias
nociones universales: en primer lugar, con el concepto de inteligencia Unica, que estaba ligado a
la brillantez académica, para proponer varias inteligencias en varios campos, inteligencias
multiples. Y, en segundo lugar, define la inteligencia como una capacidad, por lo tanto, deja de

ser algo innato y fijo” (Gaeta, 2017).
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"La manera de ensefiar esta en constante evolucion ya que dia a dia van surgiendo estrategias
didacticas innovadoras que pueden ser de gran apoyo en las clases para favorecer el proceso
ensefianza — aprendizaje y que en ultimas favorece a todos los actores del proceso” (Lopez M. T.,
2017).

Es por esto que la propuesta realizada en este proyecto consiste en aportar a que la
convivencia escolar de la institucion educativa Juan Joseé Reyes Patria del municipio de Gameza
sea mas apropiada; esta propuesta busca tener en cuenta la opinidn de los estudiantes. Toda vez
que al realizar un diagnostico en busca de saber en queé o cuales asignaturas presentan dificultad
en la comprension tematica la gran mayoria de los estudiantes encuestados coinciden que las
matematicas son el area con mayor dificultad en cuanto a la comprension se refiere y en especial
el tema polinomios.

Es valido tener en cuenta el concepto de juego tal que el juego es una actividad que se realiza
generalmente para divertirse o entretenerse y en la que se ejercita alguna capacidad o destreza,
toda vez que la capacidad que se busca ejercitar en esta propuesta es la comprension de una
tematica en especifico para esta ocasion los polinomios en la asignatura matematicas del grado

octavo.

Otro concepto a tener en cuenta en la propuesta es herramientas tic de lo cual se puede definir
como el acrénimo de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, asi que, por lo tanto,
podriamos decir que las herramientas TIC abarcan ese conjunto de tecnologias que han sido
desarrolladas para manejar informacion y comunicarla de un sitio a otro y en la propuesta se

utilizan de manera directa.
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Capitulo 3. Metodologia

Tipo de Investigacion

El método a trabajar en el proyecto es cuantitativo, toda vez que se recogen y analizan
datos cuantitativos sobre variables; la investigacion cuantitativa se dedica a recoger, procesar y
analizar datos cuantitativos o numéricos sobre variables previamente determinadas. Esto ya lo
hace darle una connotacion que va mas alla de un solo listado de datos organizados como
resultado; pues estos datos que se muestran en el informe final, estan en total consonancia con
las variables que se declararon desde el principio y los resultados obtenidos van a brindar una
realidad especifica a la que estos estan sujetos.

Bajo el rotulo de “métodos cuantitativos” se identifica una variada serie de

conceptualizaciones y procedimientos no siempre afines, cuyo elemento comun reside en la
propiedad de objetivar el fendmeno en estudio a través de la medicion, u otras operaciones como

la clasificacion y el conteo.

Fases del Modelo de Investigacion

Para el desarrollo de la propuesta se tuvo en cuenta el modelo de investigacion accion
pedagdgica (IAP) ya que resulta relevante para el mejoramiento y la innovacion de las practicas
educativas del docente en el aula, debido a que estudia la realidad en su contexto natural para

comprender de forma integral los fenémenos educativos. Asi lo afirma (Gomez B. R., 2006), “La

investigacion-accion pedagogica que utiliza el modelo de investigacion-accion para transformar
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la practica pedagdgica personal de los maestros investigadores elevando a estatus de saber los
resultados de la préctica discursiva de los mismos”. Teniendo en cuenta lo anterior, es importante
dar protagonismo al estudiante, permitiendo un aprendizaje més autbnomo; de este modo la
propuesta se desarrolla teniendo en cuenta las siguientes fases:

Fase de indagacion y clasificacion. “busqueda de la problemética a solucionar” para

esta fase se hizo necesario indagar con relacion a las problemaéticas que generaliza la

comprension de una gran variedad de temas en cuanto a las matematicas se refiere y

puntualmente en el grado octavo. Para lograr identificar el problema se hace una

indagacion en el SIE (Sistema Institucional de Evaluacion) de la institucion educativa

Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza y se evidencio6 que el curso que

refleja mayor reprobacion es el grado octavo en el segundo periodo académico;

periodo en el cual se orienta la tematica “operaciones con polinomios” al preguntar a

los estudiantes con relacion a esta reprobacion un gran nimero coincide que es por la

falta de comprension en la tematica orientada.

Luego se determind que el tema polinomios es el de menor comprension por parte de
los estudiantes del grado octavo de la institucion educativa Juan José Reyes Patria del
municipio de Gameza en el departamento de Boyaca.

Una vez identificada la problematica, se procede a vincular de forma directa a los

estudiantes, aclarando que es de participacion libre y no bajo presion de ningin

condicional el deseo de participar en el desarrollo de la propuesta, en este punto 10s
estudiantes del grado octavo mostraron interés por participar en el desarrollo de la

propuesta.
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Una vez aclarado esto, se propone a 22 estudiantes una evaluacion que contenga la
temaética polinomios y cuyos resultados demuestran que solo 9 estudiantes
comprenden la tematica polinomios.

A los 9 estudiantes que comprenden la temética se les propone crear juegos en
fisico y didacticos que contengan la tematica polinomios. Los estudiantes disefiaron y
elaboraron diferentes propuestas.

Fase de disefio y construccion:

Se propone el disefio y construccion de un RED que involucre juegos creados por
estudiantes; El recurso educativo digital (RED) tendréa la misma funcionalidad que una
pagina web, cuyo contenido lo fundamentaran elementos como avatar en VOKI, (cuya
funcionalidad es motivar a los estudiantes para que interactten de forma directa y
constante con el recurso). También contara con un elemento denominado libro digital
elaborado en la herramienta BOOK CREATOR, este se apoya en herramientas como
videos tutoriales que orientan la comprension de los polinomios y actividades de
solucién de ejercicios a partir de juegos (estos juegos son los propuestos por los
estudiantes, solo que digitalizados en la herramienta Scratch con el fin de motivar su
uso en los estudiantes).

En el recurso se implementa una presentacion en la herramienta GENIALLY, cuyo
contenido busca explicar la didactica de la propuesta.

Otro elemento que contendra el recurso educativo digital es una infografia cuyo
contenido referencia el contenido de la tematica a orientar y con el cual los estudiantes

que interactten con el recurso podran indagar sobre el Tema.
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Fase de interaccion: Luego de estructurar, disefiar y elaborar el RED en la
herramienta WiXx, se dispone a los estudiantes el RED para que ellos interactden con
este; se orienta su funcionalidad en cada uno de los botones contenidos en el recurso a
través de un PITCH. Para lograr tal propdsito se evidencia que todos los estudiantes
cuenten con el enlace de ingreso al RED y de esta manera se hace efectivo que los
estudiantes interactten con el RED.

Fase de evaluacion. Luego de implementar la propuesta, es necesario evaluarla;
para esto se propone el disefio e implementacion de un curso en linea en la
plataforma Moodle, en donde los estudiantes realizaran una serie de actividades
relacionadas con la temética polinomios y en el cual fundamentaran lo aprendido,
luego de interactuar con el recurso educativo digital (RED). Al evidenciar que, por
falta de conectividad, no todos los estudiantes pueden acceder al curso en linea
también se disefidé una guia de aprendizaje tipo evaluacion (en fisico) con la temética
polinomios y los estudiantes la desarrollaron en el salon de clase con el fin de
evidenciar la efectividad del RED y cuya aplicacion permiti6 obtener diferentes
conclusiones y recomendaciones. Nota.

De estas maneras se puede evaluar la efectividad del RED, toda vez que, si el
estudiante resuelve de forma correcta las actividades propuestas en el curso en linea o
en la guia fisica aplicada, se evidencia que si comprendié la tematica orientada en el
RED vy por tanto se cumple con el objetivo general de la propuesta.

Poblacion y Muestra: Este proyecto busca proponer una educacion mas efectiva que
involucre mayor comprension en la tematica orientada a los 22 estudiantes del grado octavo de

la Institucion Educativa Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de
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Boyacéa desde una didactica que involucre juegos propuestos por los mismos estudiantes del
grado, Por esta razdn es necesario recopilar diversos juegos creados por los estudiantes y de este
modo, crear con estos un Recurso Educativo Digital que permita a los estudiantes no solo
afianzar la comprension hacia la temética orientada, ademas permitir a sus compafieros observar
diversos puntos de vista en aras de mostrar diferentes formas de ofrecer la orientacion de un
tema especifico, en este caso los polinomios y con el que, al realizar un trabajo comparativo,
serd el mismo estudiante quien tomara la forma de ensefiar que mas se adapte a su comprension.
“Ante los retos que entrafia vivir en la sociedad del conocimiento, la educacion obligatoria ha de
velar por el desarrollo de ciudadanos responsables, competentes y comprometidos con la mejora
de su entorno. Es de aclarar que esta poblacién estudiantil vive en un sector rural del
departamento de Boyaca.

El proyecto se desarrollaré con los 22 estudiantes del grado octavo de la institucion educativa
Juan José Reyes Patria; estudiantes cuyas edades oscilan entre los 13 y los 15 afios; estos
estudiantes se han seleccionado a partir de una serie de caracteristicas mostradas durante el
desarrollo del proceso tales como (deseo de participacion, interés por el proyecto, disposicion al

momento de proponer - disefiar y crear juegos).

Categorias de Estudio

Tabla 1.

Categorias o variables del proyecto de investigacion.
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Objetivos especificos

Categorias o variables

Dimensiones

Clasificar los juegos
matematicos disefiados
y elaborados por
estudiantes del grado
octavo buscando que
aporten a la
comprension tematica

de sus comparfieros.

Lenguaje algebraico

Utiliza lenguaje
algebraico para representar
el volumen de un prisma en
términos de sus aristas.
Realiza la representacion
grafica del desarrollo plano
de un prisma. Estima,
calcula y compara
volUmenes a partir de las
relaciones entre las aristas
de un prisma o de otros
solidos. m Interpreta las
expresiones algebraicas que
representan el volumen y el
area cuando sus

dimensiones varian.

Encuentra valores
desconocidos en ecuaciones

algebraicas. Reconoce y
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Objetivos especificos

Categorias o variables

Dimensiones

Disefiar y crear el recurso
educativo digital a partir

de los juegos obtenidos.

Expresion algebraica

representa relaciones
numericas mediante
expresiones algebraicas y
encuentra el conjunto de
variacion de una variable en

funcién del contexto.

» Permitir a los
estudiantes del grado
octavo interactuar de
forma directa con el
recurso educativo

digital.

Solucion de problemas a

partir de semejanzas.

Utiliza criterios para
argumentar la congruencia
de dos triangulos.
Discrimina casos de
semejanza de triangulos en
situaciones diversas.
Resuelve problemas que
implican aplicacion de los
criterios de semejanza.
Compara figuras y
argumenta la posibilidad de
ser congruente o0 semejantes

entre si.

48
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Objetivos especificos Categorias o variables Dimensiones
» Evaluar la efectividad Opera con formas

del Recurso Educativo Variable dependiente e | simbdlicas y las interpreta.
Digital en cuanto al independiente. Relaciona un cambio en la
mejoramiento del variable independiente con
pensamiento el cambio correspondiente
matematico de los en la variable dependiente.
estudiantes.

Fuente: Autor del proyecto

Técnicas e Instrumentos de Recolecciéon de Datos

Las técnicas a utilizar en la recoleccién de datos estdn enmarcadas en las diferentes fases de la
realizacion de la propuesta.

Se utiliz6 la técnica de la encuesta, elaborada en la herramienta kahoot; esta se realiz6 con el
fin de conocer en los estudiantes del grado octavo cual tematica se les dificultaba y por qué.

Otra técnica para recolectar datos que se utilizé fueron las bases de datos propios de la
Institucion y en las que esta soportada el SIE (sistema integral de evaluacion) ya que de esta
manera podiamos verificar en qué periodo académico se evidenciaba mayor reprobacion o
mortalidad academica en el grado octavo y de esta manera encontrar la tematica orientada

durante ese periodo escolar, esto con el fin de estructurar la propuesta.
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Otra técnica utilizada para recolectar informacion en el desarrollo de la propuesta fue la
entrevista persona a persona en la cual se indagaba con relacion al juego que pretendia elaborar

cada estudiante.

Técnicas de Analisis de la Informacién

La técnica a utilizar en la realizacion del proyecto esté definida en las fases de evolucion del
mismo Yy esta demarcada por fases.

La primera herramienta utilizada para recolectar la informacion fue Kahoot, en esta
herramienta digital se elabord una encuesta que indaga con relacién a la asignatura y tema que
mas se les dificulta a los estudiantes del grado octavo de la Institucion Educativa Juan José
Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de Boyaca.

Una segunda técnica es utilizar las bases de datos de la Institucion Educativa y plataformas ya
que en estas estd contenida la informacion con respecto a la mortalidad académica y
puntualmente en la asignatura matematicas.

Una tercera técnica de recolectar informacion es a partir del curso en linea estructurado en la
herramienta Moodle, pues esta herramienta permite llevar una estadistica del trabajo realizado

por los estudiantes durante el desarrollo del curso en linea.
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Capitulo 4. Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC, Institucional u Otra

Este proyecto busca proponer una educacion mas efectiva que involucre mayor comprension
en la temética polinomios, orientada a 22 estudiantes del grado octavo de la Institucion
Educativa Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de Boyacé desde
una didactica que involucre juegos propuestos por los mismos estudiantes del grado, Por esta
razén es necesario recopilar diversos juegos creados por los estudiantes y de este modo, luego de
digitalizarlos crear con estos un Recurso Educativo Digital en la herramienta Wix, que permita
a los estudiantes no solo afianzar la comprension hacia la temética orientada, ademas permitir a
sus comparieros observar diversos puntos de vista en aras de mostrar diferentes formas de ofrecer
la orientacion de un tema especifico, en este caso los polinomios.

El proyecto se realiza a partir de un modelo de investigacion Investigacion-Accion
Participativa toda vez que segun (Hernandez) la Investigacion-Accion Participativa se define
como un proceso de conocimiento de la realidad que implica una vision activa sobre realidad
cognoscible de parte del sujeto que la conoce.

La presente asignacién contiene el producto de la reflexion sobre la forma como se genera el
conocimiento en la Investigacion-Accién Participativa.

la propuesta se desarrolla abordando diferentes etapas o fases, dentro de las que encontramos
una busqueda de la problematica a solucionar; esta fase es importante toda vez que en ruta y
sustenta el porqué de la propuesta; para su desarrollo se hizo necesario indagar con relacion a las
problematicas que generaliza la comprension de una gran variedad de temas en cuanto a las
matematicas se refiere y puntualmente en el grado octavo.

Para lograr identificar el problema se hace una socializacion con los docentes del area de

matematicas y se llega a la conclusion que la asignatura con mayor reprobacion en la institucion
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es matematicas. Seguido de esto se hace una indagacion en el SIE (Sistema Institucional de
Evaluacion) de la institucion educativa Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza y se
evidencio que el curso que refleja mayor reprobacion es el grado octavo en el segundo periodo
académico; periodo en el cual se orienta la tematica “operaciones con polinomios” al preguntar a
los estudiantes con relacion a esta reprobacion un gran nimero coincide que es por la falta de
comprension en la tematica orientada.

Luego se determind que el tema polinomios es el de menor comprension por parte de los
estudiantes del grado octavo de la institucion educativa Juan José Reyes Patria del municipio de
Gameza en el departamento de Boyaca.

Una vez identificada la problematica, se procede a vincular de forma directa a los
estudiantes, aclarando que es de participa cion libre y no bajo presion de ningln condicional el
deseo de participar en el desarrollo de la propuesta, en este punto 1os estudiantes del grado
octavo mostraron interés por participar en el desarrollo de la propuesta.

Una vez aclarado esto, se propone a 22 estudiantes una evaluacion que contenga la tematica
polinomios y cuyos resultados demuestran que solo 9 estudiantes comprenden la temética
polinomios.

A los 9 estudiantes que comprenden la temética se les propone crear juegos en fisico y
didacticos que contengan la tematica polinomios. Los estudiantes disefiaron y elaboraron
diferentes propuestas.

De este modo, para el desarrollo de la propuesta de siguieron las siguientes fases:

Fase de disefio y construccion: Desde el segundo objetivo especifico de la propuesta, se

disefia el RED utilizando los juegos en fisico elaborados por los estudiantes, estos fueron

digitalizados en la herramienta Scratch https://youtu.be/vZK_9Jod31Q Yy con este material se
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disefia un recurso educativo digital en la herramienta Wix. https://grja64.wixsite.com/javier-

rojas-guarin yo contenido muestra el uso de diferentes herramientas digitales y que buscan
facilitar el aprendizaje de los polinomios en la asignatura matematicas.

Se propuso el disefio y construccion de un recurso educativo digital (RED) que tendré la
misma funcionalidad de una pagina web, y cuyo contenido permitira a los estudiantes una mejor
comprension con respecto a la temética operaciones con polinomios.

lo fundamentan elementos como un avatar en la herramienta digital VOKI, (cuya
funcionalidad es motivar a los estudiantes para que interactien de forma directa y constante con
el recurso). También contara con un elemento denominado libro digital elaborado en la
herramienta BOOK CREATOR, este se apoya en herramientas como videos tutoriales
actividades y orientaciones con relacion a la temética elaboradas en la herramienta CANVA, que
orientan la comprensién de los polinomios y actividades de solucion de ejercicios a partir de
juegos (estos juegos son los propuestos por los estudiantes, solo que digitalizados en la
herramienta Scratch con el fin de motivar su uso en los estudiantes), cabe aclarar que la
virtualizacion elaborada por parte de los estudiantes se realizé utilizando los equipos de coémputo
de la Institucién Educativa con el fin de utilizar los recursos y motivar su uso en los estudiantes.

El libro digital adjunto en el RED también cuenta con ejercicios que son ejemplos de como
operar matematicamente polinomios, junto con la teoria que explica las estrategias para resolver

ejercicios que involucren polinomios.
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Figura2.

estudiante virtualiza juego en Scratch.

Fuente: autor del proyecto.

En el recurso se implementa una presentacion en la herramienta GENIALLY, cuyo contenido
busca explicar la didactica de la propuesta.

Otro elemento que contendra el recurso educativo digital es una infografia en donde se
referencia el contenido de la temética a orientar y con el cual los estudiantes que interactten con
el recurso podran indagar sobre las diferentes estrategias, actividades y contenidos, que guian a
los estudiantes en una mejor comprension de la tematica polinomios en la asignatura
matematicas.

De este modo a continuacion, se relacionan diferentes evidencias que muestran el trabajo

realizado en el desarrollo de la propuesta.
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Figura 3.

Estudiante propone juego fisico.

oy

Fuente: autor del proyecto.

Figura 4.

Juegos propuestos por los estudiantes.
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Fuente: autor del proyecto.
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Fase de interaccion: teniendo como base los juegos propuestos por los estudiantes en fisico;
y luego de creado el RED se permite a los estudiantes que interactuaran en el RED.
Al tener los juegos en digital e incluidos en el RED, se ofrece el enlace a cada uno de los

estudiantes participantes en la propuesta, con el fin de dar puesta en marcha al proyecto.

Figura 5. estudiante interactua con el RED.

Fuente: autor del proyecto.
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Luego de verificar la funcionalidad del RED se dispone a orientar los estudiantes en la
forma como interactuar con el RED desde un enlace que cada estudiante tendra en su
dispositivo electrénico de mayor uso, ya sea celular, Tablet o computador.

El RED esta dispuesto de formas diferentes de orientacion para los estudiantes; entre
los que se encuentran PITC en cada uno de los botones y desde los cuales cada

estudiante recibira una orientacion con respecto al manejo del RED.

Figura 6. estudiante interactua con el RED.

- ) \lq
3

A

Fuente: autor del proyecto.

» Fase de evaluacion.
La valoracion y transferencia, se realiza con la evaluacion que verifica la efectividad del
RED; para esto se toma como base el diagnostico previo al disefio y construccion del
RED, esta se evidencia en la evaluacion que desarrollaron los estudiantes para tener como
base los resultados obtenidos por los estudiantes y se esta manera centrar la propuesta en
una metodologia especifica.
Luego de implementar la propuesta y verificar que los estudiantes interactien con el RED
es necesario evaluar su efectividad; para esto se disefié e implement6 un curso en linea en

la plataforma Moodle, curso en el cual, los estudiantes realizaran una serie de actividades
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relacionadas con la temética polinomios y en el cual fundamentaran lo aprendido, luego
de interactuar con el recurso educativo digital (RED).

Nota. “En el disefio del curso en linea, se proponen actividades valorativas y que el
estudiante debe solucionar de forma correcta para avanzar al siguiente nivel; en el
siguiente enlace encontramos e video de un WEBINAR invitando a los estudiantes a

interactuar con el curso en linea Einstein Matematico” https://youtu.be/mnh63BcSSZo

(Guarin, 2021).

Por otro lado, al evidenciar que, por falta de conectividad, no todos los estudiantes
pueden acceder al curso en linea, fue necesario disefiar e imprimir una guia de aprendizaje
tipo evaluacion (en fisico) con la tematica polinomios y los estudiantes la desarrollaron en
el salon de clase, esto con el fin de evidenciar lo aprendido al interactuar con el RED y
cuya aplicacion permitio obtener diferentes conclusiones y recomendaciones.

De estas maneras se puede evaluar la efectividad del RED, toda vez que, si el
estudiante resuelve de forma correcta las actividades propuestas en el curso en linea o
en la guia fisica aplicada, se evidencia que si comprendi6 la tematica orientada en el

RED vy por tanto se cumple con el objetivo general de la propuesta.
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Figura 7.

Estudiantes resuelven la guia de aplicacion.

Fuente: autor del proyecto.
Figura 8.

Estudiantes resuelven guia de aplicacion luego de interactuar con el RED.
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Fuente: autor del proyecto.
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Figura 9.

Estudiantes resuelven guia de aplicacion luego de interactuar con el RED.
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Capitulo 5. Andlisis, Conclusiones y Recomendaciones

Del desarrollo de la propuesta se pudo obtener:

Andlisis

Teniendo en cuenta la situacion actual de la educacion; es necesario proponer diversas
formas de llevar a los estudiantes la informacion pertinente que permita su derecho fundamental.
De lo anterior es valido afirmar que, una obligacion de los docentes es buscar constantemente
diferentes estrategias que hagan mas efectivo el proceso de ensefianza — aprendizaje y que
motiven el gusto de los estudiantes por aprender.

Para lograr tal fin existen muchas estrategias, de las cuales el docente puede apoyar su
planeacion y que de involucrar de forma directa al estudiante consigue un proceso mas eficaz.

Desde todos los tiempos y en todas las poblaciones, aprender jugando es una forma efectiva
de lograr un propoésito y mas atn cuando los juegos con los que se aprende, son disefiados y
elaborados por personas contemporaneas que reflejan en estos la comprensién de un tema en
particular y previamente establecido.

La aplicacion de juegos disefiados y elaborados con elementos del entorno por estudiantes en
las clases de matematicas, es una metodologia que propone una didactica y que busca facilitar el
aprendizaje de un tema en particular para este caso los polinomios, desde su aplicacion y

utilizacion de los casos de factorizacion para resolverlos matematicamente; es ahi donde los
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recursos educativos digitales, juegan un papel muy importante en la forma de ensefiar actual
puesto que se convierten en herramienta de facil uso por parte de los docentes y que logran un

objetivo més eficaz en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Resultados de la evaluacion diagnostica y de conocimientos previa al desarrollo de la propuesta.

Al punto 1 de la evaluacion diagnostica.

“indique cuales, de las siguientes expresiones, estan factorizadas correctamente”
1. 144=32x8%x2
9 estudiantes respondieron correctamente; esto corresponde al 40.9% de la muestra, esto
indica que sé que el 59% de los estudiantes reflejan problemas de comprension en la temética y
es necesario afianzar el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 10.

Anadlisis y caracterizacion de resultados evaluacion diagnostica punto 1 previa al proyecto.

EJERCICIO N°1 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

Fuente: autor del proyecto

Al punto 2 de la evaluacién diagnostica.
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“indique cuales, de las siguientes expresiones, estan factorizadas correctamente.”

7 estudiantes respondieron correctamente; esto corresponde al 68% de la muestra, esto indica
que el 68% de los estudiantes reflejan problemas de comprension en la tematica y es necesario
afianzar el pensamiento métrico-variacional en el grupo de estudiantes.

Figura 11.

Analisis y caracterizacion de resultados punto 2 evaluacion diagnostica previa al proyecto.

EJERCICIO N°1 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 3 de la evaluacién diagnostica.

Factorizar los siguientes polinomios por factor comun. (Primer caso de factorizacion).

2a%x + 6ax?
5 estudiantes respondieron correctamente; esto corresponde al 23% de la muestra, esto indica que
el 77% de los estudiantes reflejan problemas de comprension en la temética y es necesario

afianzar el pensamiento numerico-variacional en el grupo de estudiantes.
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Figura 12.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 3 evaluacion previa.

EJERCICIO N°1 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
correctamente
23%

respondieron
mal
77%

Fuente: autor del proyecto.
Al punto 4 de la evaluacion diagnostica.
Factorizar el siguiente polinomio por agrupacion de términos (caso 2).
ax — 2bx — 2ay + 4by

4 estudiantes respondieron correctamente; esto corresponde al 40.9% de la muestra, esto
indica que sé que el 82% de los estudiantes reflejan problemas de comprension en la tematica y
es necesario afianzar el pensamiento numeérico-variacional en el grupo de estudiantes.

Figura 13.

Analisis y caracterizacion de resultados punto 4 evaluacion previa.

EJERCICIO N°1 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES) respondieron

correctamente
18%

respondieron
mal
82%

Fuente: autor del proyecto.
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A continuacion, se muestran los resultados obtenidos al proponer la guia de evaluacion al grupo
de estudiantes que intervinieron en el desarrollo de la propuesta.

Al punto 1 de la guia, ejercicio A
“indique cuales, de las siguientes expresiones, estan factorizadas correctamente”
A) 125= 53
22 estudiantes respondieron correctamente; esto corresponde al 100% de la muestra, esto
indica que seé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 14.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 1 ejercicio A.

EJERCICIO N°1 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
mal
0%

respondieron
correctamente
100%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 1 de la guia ejercicio B.

“indique cuales, de las siguientes expresiones, estan factorizadas correctamente”

B) 60= 6x5x2
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18 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 82% de la muestra; esto indica
que sé que se afianzd el pensamiento métrico-variacional en el porcentaje de estudiantes

expuesto.

Figura 15.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 1 ejercicio B.

EJERCICIO N°2

respondieron
mal
18%

respondieron
correctamente
82%

Fuente: autor del proyecto

Al punto 1 de la guia ejercicio C.
“indique cuales, de las siguientes expresiones, estan factorizadas correctamente”
C. 144 =32x8%2
16 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 73% de la muestra; esto indica

que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
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Figura 16.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 1 ejercicio C.

EJERCICIO N°1 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron mal
27%

respondieron
correctamente
73%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 2 de la guia, ejercicio A.
“calcule el maximo comun divisor (mcd) de cada grupo de nimeros”
A. 27Y33
22 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 100 % de la muestra; esto
indica que se que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 17.

Analisis y caracterizacion de resultados punto 2 ejercicio A.

EJERCICIO N°2 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
correctamente
100%

Fuente: autor del proyecto.
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Al punto 2 de la guia, ejercicio B.
“calcule el maximo comun divisor (mcd) de cada grupo de nimeros”
B. 25 50 100
21 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 95% de la muestra; esto indica
que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 18.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 2 ejercicio B.

EJERCICIO N°2 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondie
ron mal

respondieron
correctamente
95%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 2 de la guia, ejercicio C.
“calcule el maximo comun divisor (mcd) de cada grupo de nimeros”
C. 30 60 15
19 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 95% de la muestra; esto indica

que se que se afianzd el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
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Figura 19.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 2 ejercicio C.

EJERCICIO N°2 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES

respondieron
mal
14%

respondieron
correctamente
86%

Al punto 3 de la guia, ejercicio A.
“Escriba el término que corresponde a cada descomposicion factorial.
A. 3x5X
20 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 91% de la muestra; esto indica
que sé que se afianzd el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 20.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 3 ejercicio A.

EJERCICIO N°3 (MUESTRA
22 ESTUDIANTES)

respondieron mal
9%

respondieron
correctamente
91%

Fuente: autor del proyecto.
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Al punto 3 de la guia, ejercicio B.
“Escriba el término que corresponde a cada descomposicion factorial.
B. 3#2*x5X*xX=x*Y
17 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 91% de la muestra; esto indica

que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.

Figura 21.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 3 ejercicio B.

EJERCICIO N°3 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
mal
23%

respondieron
correctamente
77%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 3 de la guia, ejercicio C.
“Escriba el término que corresponde a cada descomposicion factorial.
C. 7+1laxaxax*xbxb
19 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 83% de la muestra; esto indica

que se que se afianz6 el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
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Figura 22.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 3 ejercicio C.

EJERCICIO N°3 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
mal
17%

respondieron
correctamente
83%

Al punto 4 de la guia, ejercicio A.
“factorizar los siguientes polinomios, aplicando el primer caso de factorizacion”
A.  2a*x+ 6ax?
16 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 73% de la muestra; esto indica
que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 23.

Analisis y caracterizacion de resultados punto 4 ejercicio A.

EJERCICIO N°4 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente
27%

respondieron
correctamente
73%

Fuente: autor del proyecto.
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Al punto 4 de la guia, ejercicio B.
“factorizar los siguientes polinomios, aplicando el primer caso de factorizacion”
A, 4X?—8x+2
17 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 78% de la muestra; esto indica
que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 24.

Analisis y caracterizacion de resultados punto 4 ejercicio B.

EJERCICIO N°4 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente
23%

respondieron
correctamente
77%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 4 de la guia, ejercicio C.
“factorizar los siguientes polinomios, aplicando el primer caso de factorizacion”
A.  9a?— 12ab + 15a3b? — 24ab?
15 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 78% de la muestra; esto indica

que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
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Figuraz2s.  Analisis y caracterizacion de resultados punto 4 ejercicio C.

EJERCICIO N°4 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente
32%

respondieron
correctamente
68%

Al punto 5 de la guia, ejercicio A.
“factorizar los siguientes polinomios por agrupacion de términos”
A.  3x3— 9ax? —x+39
14 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 64% de la muestra; esto indica
que se que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 26.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 5 ejercicio A.

EJERCICIO N°1 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente
36%

respondieron
correctamente
64%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 5 de la, guia ejercicio B.
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“factorizar los siguientes polinomios por agrupaciéon de términos”

B.

ax — 2bx — 2ay + 4by

74

16 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 73% de la muestra;

esto indica que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de

estudiantes.

Figura 27.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 5 ejercicio B.

EJERCICIO N°5 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente
27%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 5 de la guia, ejercicio C.

“factorizar los siguientes polinomios por agrupacion de términos”

C.

respondieron
correctamente
73%

3a — b? — 2b? — 6ax

17 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 78% de la muestra; esto indica

que sé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.
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Figura 28.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 5 ejercicio C.

EJERCICIO N°5 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente

23% respondieron
0

correctamente
77%

Fuente: Autor del proyecto.
Al punto 6 de la guia, ejercicio A.
“factorizar los siguientes trinomios cuadrados perfectos”
A x?—2x+1
18 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 81% de la muestra; esto indica
que sé que se afianzo el pensamiento métrico-variacional en el grupo de estudiantes.
Figura 29.

Analisis y caracterizacion de resultados punto 6 ejercicio A.

EJERCICIO N°6 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente
18%

respondieron
correctamente
82%

Fuente: autor del proyecto.
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Al punto 6 de la guia ejercicio B.
“factorizar los siguientes trinomios cuadrados perfectos”
B. a?-—10a+ 25
15 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 81% de la muestra; esto indica
que seé que se afianzo el pensamiento numérico-variacional en el grupo de estudiantes.

Figura 30.

Analisis y caracterizacion de resultados punto 6 ejercicio B.

EJERCICIO N°6 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

respondieron
incorrectamente
32%

respondieron
correctamente
68%

Fuente: autor del proyecto.

Al punto 6 de la guia, ejercicio C.
“factorizar los siguientes trinomios cuadrados perfectos”
C. 16 + 40X? + 25x*
14 estudiantes contestaron de forma correcta; esto corresponde al 81% de la muestra; esto indica

que sé que se afianzo el pensamiento métrico-variacional en el grupo de estudiantes.
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Figura 31.

Anadlisis y caracterizacion de resultados punto 6 ejercicio C.

EJERCICIO N°6 (MUESTRA 22
ESTUDIANTES)

Fuente: autor del proyecto.

Conclusiones

o El hacer al estudiante actor directo del proceso ensefianza - aprendizaje se garantiza un
aprendizaje mas efectivo toda vez que se puede probar que este se siente motivado a
trabajar en el proceso siempre y cuando exista una motivacion efectiva; para el caso en
particular la motivacion la proporciona el juego.

o La creatividad mostrada por los estudiantes del grado octavo al momento de disefiar y
elaborar juegos con un contenido basado en una tematica especifica; permite hacer que
otros estudiantes comprendan tematicas de las cuales ya habian mostrado dificultad en su
aprendizaje.

e Motivar el aprendizaje desde la aplicacion de juegos, permite un mayor gusto por una
tematica en especifico y de ese modo por una asignatura.

« Cada nifio aprende a un ritmo, desarrolla unas habilidades mas que otras y adquiere los
conocimientos de una manera distinta a la de sus compafieros.




78

Al dar oportunidad a los nifios de plasmar su comprensidn con respecto a una tematica
desde diferentes juegos y volverlos un Recurso Educativo Digital, facilita a sus
compaiieros del grado octavo la comprension de las matematicas; “el juego ayuda a
construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la
realidad, incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla.

Si se utilizan en el aula, juegos disefiados por estudiantes del grado octavo y se crea con
estos un Recurso Educativo Digital que permita a los estudiantes no solo afianzar la
comprension hacia una tematica ofrecida; si ademas se permite a sus comparieros
observar diversos puntos de vista en aras de mostrar diferentes formas de ofrecer un tema
y con el que, al realizar un trabajo comparativo, serd el mismo estudiante quien tomara la
forma de ensefiar que mas se adapte a su comprension.

El pensamiento matematico en estudiantes se puede motivar desde una estrategia
didactica que involucre juegos toda vez que la comprension de una temética se puede
lograr desde diferentes entornos de aprendizaje.

Es viable aplicar el RED como estrategia que busca mayor comprension de la tematica
polinomios en estudiantes de grado octavo, toda vez que al aplicar la prueba diagndstica
antes de interactuar con el RED y después de su aplicacion en fisico (guia) se obtuvieron
los siguientes resultados.

El realizar la presente investigacion le permiti6 al autor desarrollar competencias
digitales docentes que permiten afianzar el proceso de ensefianza — aprendizaje
evidenciado en la comprension que muestran los estudiantes con respecto a la temética
polinomios orientados en el grado octavo.

Una forma de evidenciar la voluntad y disposicion por parte de los estudiantes que viven
en la zona rural del municipio son los juegos disefiados y creados por los estudiantes en
los que utilizaron elementos del entorno tales como.

El desarrollo de la propuesta logra un impacto a nivel social, toda vez que motiva una
forma diferente de ver las matematicas en la comunidad educativa y puede servir de
ejemplo ante los compafieros docentes para adoptar esta forma de ensefianza en las
diferentes asignaturas orientadas en la institucion, por otro lado en los estudiantes puede
generar expectativas con relacion al gusto por la asignatura.

MAESTRIA ENﬂf:
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Recomendaciones

Teniendo en cuenta los resultados mostrados en las graficas anteriores; Se recomienda aplicar
el recurso, pues se evidencia que todos los ejercicios aplicados a los estudiantes luego de
interactuar con este, fueron resueltos de manera correcta en mas del 70%.

Los docentes deben buscar continuamente diversas formas de llevar el conocimiento a los
estudiantes, para esto se hace necesario indagar con relacion a estrategias que involucren nuevas
herramientas de aprendizaje.

En relacion a lo anterior es valido proponer una educacion mas efectiva que involucre mayor
comprension en una tematica orientada a estudiantes del grado octavo de la Institucion Educativa
Juan José Reyes Patria del municipio de Gameza en el departamento de Boyaca desde una
didactica que involucre juegos propuestos por los mismos estudiantes del grado, con los cuales
se disefiara un RED cuyo uso busca aprender matematicas jugando e interactuando con las TIC
en el aula.

Es necesario despertar un mayor gusto por una asignatura a partir de la innovacion en el aula
y teniendo en cuenta un aprendizaje colaborativo que involucre al estudiante como autor y
protagonista del proceso de ensefianza- aprendizaje “el individuo tiene que ser educado para
realizar su aportacion a la sociedad.

Dar la oportunidad a los estudiantes de expresar su concepto con relacién a una tematica
orientada en grado octavo a través de un juego, permite una exploracion muy completa por parte
del docente no solo de la comprension del alumno hacia la metodologia utilizada por el
educador, sino también de su efectividad.

Dar la oportunidad al docente de observar diferentes destrezas que poseen sus estudiantes y
que pueden ser herramientas muy sélidas en la trayectoria que enmarca su proyecto de vida es
necesario toda vez que da muestra de su capacidad creativa, para lograr de manera acertada y
activa, modificar su entorno en relacion con el mundo que le rodea, a partir de su capacidad para
el aprendizaje, la exploracion, el descubrimiento, el asombro, la creatividad y curiosidad que le
son propias, y que han de promoverse desde los @ambitos en los cuales es educado.

Proponer la estrategia para ser aplicadas en otras instituciones educativas con el fin de
establecer nuevas didacticas y con estas formas diferentes de llevar el conocimiento a nuestros
estudiantes.

Poder seguir adelantando la investigacion no solo en el entorno educativo nacional sino
también en el internacional, continuando con estudios y compartiendo con pares docentes de
otros paises la experiencia, pudiéndola socializar e invitando a la implementacion de la estrategia
en aras de continuar con un estudio doctoral.

MAESTRIA ENﬂf:
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Anexo A (Evaluacion diagnostica antes de aplicar el RED)

DOCENTE: JAVIER ANTONIO ROJAS GRADO
ASIGNATURA : N° Telefonico: 3106194173 °
MATEMATICAS Correo:javierojas@gmail.com
FECHA DE ENTREGA
GUIA PARA LA EVALUACION DE LA EVALUACION
TEMATICA POLINOMIOS

ESTUDIANTE:

TELEFONO WHATSAPP:

CORREO

ELECTRONICO

El desarrollo de esta evaluacion diagnostica es voluntario y es aplicada con el

fin de adelantar un proyecto de investigacion.

EVALUACION DIAGNOSTICA ANTES DE APLICAR EL RED

1. Indique si la siguiente expresion esta factorizada correctamente.

144 =3%2x 8 x 2

2. Escriba el término que corresponde a cada descomposicion factorial.
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3. Factorizar el siguiente polinomio por factor comun. (Primer caso de factorizacion).

2a%x + 6ax?

4. Factorizar el siguiente polinomio por agrupacion de términos (caso 2)

ax — 2bx — 2ay + 4by

ACTIVIDADES DE MECANIZACION/ PRESABER

Evidenciar la comprensién del tema polinomios desde diferentes contextos.

CRITERIOS DE EVALUACION

Aplicar correctamente el procedimiento para hallar el factor comin de un polinomio.
Aplicar el procedimiento correcto para hallar el factor comun por agrupacion de términos de un polinomio.
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Anexo B (guia fisica de aplicacién temética).

DOCENTE: JAVIER ANTONIO ROJAS GRADO
ASIGNATURA : N° Telefonico: 3106194173 ’
MATEMATICAS Correo:javierojas@gmail.com
FECHA DE ENTREGA
GUIA PARA LA EVALUACION DE LA GUIA No
TEMATICA POLINOMIOS

ESTUDIANTE:

TELEFONO WHATSAPP:

CORREO

ELECTRONICO

El desarrollo de esta guia es voluntario y es aplicada con el fin de evaluar la

efectividad del RED “jugando en el mundo de los numeros”

ACTIVIDADES DE APLICACION: Después de interactuar con el RED.
1. Indigue con una x cuales de las siguientes expresiones estan factorizadas correctamente.

a.125 =753 h.60=6x5x2 . 144 =3%x8x 2

2. Calcule el maximo comun divisor (m.c.d.) de cada grupo de numeros.

a. 27y 33. B. 25, 50 y 100, C. 30, 60, 15.

o®
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3. Escriba el término que corresponde a cada descomposicion factorial.
a3-5-x= 15X b.2:3-5-x"x"y= c.7-11-a-a-a-b-b=
4. Factorizar los siguientes polinomios por factor comun. (Primer caso de factorizacion).

a.2a’x + 6ax? b. 4x? —8x + 2 c.9a?> — 12ab + 15a3b? — 24ab?

4. Factorizar los siguientes polinomios por agrupacion de términos (caso 2)

a.3x3 — 9ax? — x + 3a b. ax — 2bx — 2ay + 4by  c¢.3a — b? — 2b%*x — 6ax

5.Factorizar los siguientes trinomios cuadrados perfectos. (Tercer caso)

ax?—-2x+1 b. a? — 10a + 25 C.16 + 40x? + 25x*

ACTIVIDADES DE MECANIZACION/ PRESABER
1. Luego de Interactuar con el Recurso Educativo Digital
2. “JUGANDO EN EL MUNDO DE LOS NUMEROS”
3. los estudiantes estan en capacidad de evidenciar comprension con

el tema polinomios desde diferentes contextos.

CRITERIOS DE EVALUACION

Aplicar correctamente el procedimiento para hallar el factor coman de un polinomio.

Aplicar el procedimiento correcto para hallar el factor comun por agrupacién de términos de un polinomio
Reconocer cuando un polinomio es cuadrado perfecto y aplicar el procedimiento correcto para solucionarlo.
Aplicar el procedimiento correcto para hallar la diferencia de cuadrados.

Reconocer qué término le hace falta al trinomio cuadrado perfecto y aplicar el procedimiento correcto

para solucionarlo.

Figura 32.

juegos fisicos propuestos por los estudiantes.
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Fuente: autor del proyecto
Figura 33.

estudiantes proponen y sustemntan juegos fisicos.

Fuente: autor del proyecto.
Figura 34.

estudiantes proponen juegos fisicos.
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Fuente: autor del proyecto.
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