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Resumen

La gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento numeérico,
a traveés de herramientas educativas digitales en los estudiantes de grado primero del

Colegio Arborizadora Alta de Ciudad Bolivar.

Autor(es): Elena Maria Sanchez Beltran, Sonia Maria Diaz Diaz

Palabras clave

Pensamiento numeérico, orden, conteo, resolucion de problemas, gamificacion.

El proposito de esta investigacion es fortalecer el pensamiento numérico en las relaciones
de orden, conteo y resolucion de problemas con numeros naturales, mediante la gamificacion en
la aplicacion de herramientas educativas digitales, en los estudiantes de grado primero del
Colegio Arborizadora Alta, sede B Pradera Esperanza de Cuidad Bolivar, donde se exhibe una
relacion de categorias que se relacionan desde el pensamiento numérico en las habilidades de
contar, comparar, resolver problemas y el uso de la gamificacidén con herramientas TIC. En este
sentido, la estructura epistemoldgica se sustenta en un disefio descriptivo y explicativo del
proceso en el que se proponen tres fases: una prueba inicial, la intervencion pedagdgicay la
prueba final. En su estructura se usaron recursos y materiales que dan cuenta de la teoriay la
metodologia utilizada; los resultados y la discusion respectiva hasta obtener las conclusiones del
proceso, deduciendo que con el uso de la gamificacion mediante herramientas educativas
digitales se logra mejorar el pensamiento matematico apoyado en el aprendizaje basado en

juegos, de una manera ludica y significativa.




Abstract

Gamification as a didactic strategy to strengthen numerical thinking, through digital

educational tools in first grade students of the Arborizadora Alta School in Ciudad Bolivar.

Author(s): Elena Maria Sanchez Beltran, Sonia Maria Diaz Diaz

Key words

Numerical thinking, order and counting, Problem resolution, gamification.

The purpose of this research is to strengthen numerical thinking in relationships of order,
counting, and problem solving with natural numbers, through gamification in the application of
digital educational tools, in first grade students of Arborizadora Alta School, B Pradera campus.
Esperanza de Ciudad Bolivar, where a list of categories is exhibited that are related from
numerical thinking in the skills of counting, comparing, solving problems and the use of
gamification with ICT tools. In this sense, the epistemological structure is based on a descriptive
and explanatory design of the process in which three phases are proposed: an initial test, the
pedagogical intervention and the final test. In its structure, resources and materials were used that
account for the theory and methodology used; the results and the respective discussion until
obtaining the conclusions of the process, deducing that with the use of gamification through
digital educational tools it is possible to improve mathematical thinking supported by game-

based learning, in a playful and meaningful way.
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Introduccion

La formacidn en el aprendizaje de las matematicas inicia desde casa; en este lugar los
nifios aprenden a contar, a nombrar los nimeros y a identificar sus simbolos de manera informal
y esto se convierte en una manera de comunicacién (Vasco, 1997). Sin embargo, es en los
planteles educativos que se da inicio, de manera formal, a este aprendizaje, por medio de
diferentes métodos, dindmicas y procesos que tienen un propdsito. A pesar de esto, existen
multiples problemas que puede enfrentar el estudiante, que le pueden impedir el aprendizaje
pertinente; uno de estos factores o problemas es la manera tradicional como algunos docentes
guian sus clases que, segun Rivas (2005) es “impositiva, impuesta, de forma mecénica e
irreflexiva”, lo que conlleva a la desmotivacion y esto repercute en la adquisicion de
competencias.

Debido a esta problematica, la investigacion en educacion se ha incrementado en las
ultimas décadas y en estos estudios se ha indagado la necesidad de saber como se aprende y
cémo se ensefia. Por tanto, esta realidad ha hecho que sea necesario revisar diferentes
investigaciones para tener una mejor comprensién sobre como impactan el uso de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en la educacion y asi, conocer el uso
de la gamificacion como estrategia, para desarrollar mejores procesos cognitivos en el
pensamiento matematico, con respecto a las relaciones de orden, conteo y resolucion de
problemas desde edades tempranas.

De acuerdo con lo anterior, el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo
fortalecer el pensamiento numérico en estudiantes del grado primero de una institucion de

caracter oficial; esto se realizo por medio de la visualizacion de exigencias didacticas cambiantes
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e innovadoras, lo que requeria una mayor atencién y dedicacion en el desarrollo de ejes de
aprendizaje que impactaran y despertaran interés en el tratamiento de la variedad de temas.

Esta primera parte del trabajo se desarrolla en dos capitulos. El primero contemplo el
planteamiento y la formulacion del problema y, ademas, se expusieron los antecedentes, los
objetivos, los supuestos y los constructos y los alcances y las limitaciones. El segundo capitulo
desarroll6 el marco referencial, que abordo las bases tedricas desde varios autores en el proceso
pedagdgico; en este caso, se inicié con la descripcion del lugar, el escenario fisico, sociocultural
y econdmico relacionado con el problema de investigacion. Asimismo, se realizd una descripcién
corta de la institucion y las caracteristicas de la poblacion, como la composicion familiar, las
formas de vida social, la vida econdmica, la accesibilidad a diferentes servicios, entre otros
factores.

Posteriormente, se describieron aspectos importantes como las politicas, las normas, los
acuerdos, las leyes, las resoluciones y los proyectos a nivel internacional y nacional, vinculados
con la educacion en el proyecto de investigacion; luego se incluyeron los aportes teéricos de
diferentes autores, que apoyaron el problema de investigacion y que conllevaron a inferir en las
concepciones. Finalmente, se describieron las caracteristicas mas importantes de la investigacion
como las teorias, los autores, las corrientes, los conceptos y los procedimientos, que permitieron

entender, abordar y dar solucién al problema de investigacion.




15

Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema

1.1 Planteamiento

En la época actual se producen cambios veloces en la industria de la tecnologia y, por lo
tanto, los saberes, y las formas como se hacen y se comunican los conocimientos en
matematicas, evolucionan continuamente; por lo tanto, la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas deben estar dirigidos hacia las habilidades y destrezas necesarias, con el fin de que
el estudiante desarrolle problemas cotidianos y, a su vez, fortalezca el pensamiento légico
matematico y la creatividad.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional [MEN] (1998), en su documento
Lineamientos curriculares, en el area de matematicas, “el desarrollo del pensamiento numérico
es el nuevo énfasis sobre el cual debe realizarse el estudio de los sistemas numéricos” (p.115), es
decir, acercar a los estudiantes a las formas y juicios matematicos, dado que es relevante brindar
espacios y ambientes ludicos y didacticos que faciliten y apoyen el proceso l6gico matematico.

Por otra parte, se observd que los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa Distrital (IED) Arborizadora Alta, presentaban dificultades con la relacion de orden y
conteo en la resolucion de problemas con nimeros, debido a diferentes causas como la no
escolarizacion durante el periodo de pandemia, dado que los nifios fueron matriculados, pero no
se conectaban, ni presentaban las guias de trabajo proporcionadas por la institucién. Ademas,
ingresaron a partir del segundo y tercer trimestre escolar sin las bases requeridas para el nivel y,
por lo tanto, tuvieron muchos vacios y dificultades en el desarrollo de las diferentes actividades

relacionadas con el pensamiento numeérico.
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En estas edades tempranas, los estudiantes inician el ciclo en los diferentes componentes
del rea de matematicas; el pensamiento numérico se adquiere, de forma gradual y evoluciona a
medida en que se tiene la oportunidad de contar, enumerar, relacionar y realizar diferentes
operaciones matematicas, acerca de la solucion de diversas situaciones y, ademas, por medio de
la formulacién y resolucién de problemas. Si embargo, la resolucion de estos problemas se debe
dar por medio de ambientes ludicos, para que los nifios puedan desarrollar el proceso del
pensamiento numérico de manera facil y agradable (MEN, 1998).

De acuerdo con lo anterior:

Durante este proceso los estudiantes muestran competencias relacionadas con el conteo,

la percepcion del cardinal de pequefias colecciones e incluso, la posibilidad de

composiciones y descomposiciones de estas. De esta forma, puede afirmarse que estas
primeras intuiciones numeéricas son la base para el posterior desarrollo de los aspectos

psicologicos y matematicos de los nifios. (MEN, 1998, pp. 43-44)

Por su lado, desde el punto de vista psicologico Piaget (1968), indica que “se deben
estructurar las operaciones légicas de clases de seriacion y de inclusion, que son las que permiten
la construccion de la nocion de cardinalidad, y orden estable y, por consiguiente, del nimero
como una clase 16gica” (p. 58).

Por consiguiente, es preciso resaltar que los estudiantes para el nivel del grado educativo
en el que se encuentran (primero de basica primaria), no se aplican pruebas que den cuenta de los
conocimientos en cuanto al pensamiento matematico y no se tiene el suficiente material
historico, porque apenas estan iniciando su vida académica. Sin embargo, como se observa en la
figura No. 20 (resultados pruebas saber grado 3° y 5°) dltimo cuatrienio antes de los efectos de la

pandemia en el que se evidencia falencias en el &rea de matematicas. A partir de lo que se




observa en los resultados generales de las pruebas tercero y quinto permite inferir que es

necesario fortalecer las bases de los estudiantes en edades tempranas con respecto a las
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habilidades del pensamiento numeérico desde el grado primero para que puedan ser consolidadas,

sobre todo, lo que tiene que ver con las relaciones de orden y conteo y resolucion de problemas

con los numeros naturales, con el fin de que, en cada nivel los estudiantes tengan mejor

desempefio en este campo del pensamiento y se logre mejores resultados pdstumos a la crisis que

ha dejado el paso de la pandemia en los procesos de los cinco pensamientos del area de

matematicas.

Es de aclarar que, por el momento, se cuenta con los resultados de las pruebas saber 3° y

5° hasta el afio 2018, ya que, en el afio 2021 por parte de la institucion solo un grupo de tercero

se conectd de manera virtual a la aplicacion de la prueba evaluar para avanzar, pero no se tienen

resultados de esta. Adicionalmente las pruebas de este afio 2022 estan por ser informadas a nivel

nacional para el mes de noviembre y no se obtuvo informacion para registrar en este trabajo.

Figura 1l

Resultados pruebas saber grado 3° 5°

Reporte de la Excelencia 2018

COLEGIO ARBORIZADORA ALTA (IED)
Cbdigo Dane: 111001047571
ETC: Bogoté, D.C.

Nota. Tomado de www.icfes.edu.co

MAESTRf
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1.2 Formulacién

Con base en lo presentado anteriormente, se plantea la pregunta de investigacion: ;Cémo
fortalecer el pensamiento numeérico en cuanto a las relaciones de orden, conteo y resolucion de
problemas en los estudiantes de grado primero de la IED Arborizadora Alta, a través de las

herramientas educativas digitales gamificadas, como estrategia didactica?

1.3 Antecedentes del Problema

1.3.1 Internacionales

Dentro de los trabajos de origen internacional se presenta el de Villaroel (2009), Ilamado
Origen y desarrollo del pensamiento numérico: una perspectiva multidisciplinar, se desarrollo
una revision de la investigacion, en la que se expuso como los seres humanos desarrollan la
habilidad de pensar con y sobre los nimeros y se reflexiond sobre la comprension del proceso
que permite a los nifios aprehender el significado de “los numeros, sobre el dilema de si existe o
no, un fundamento innato en dicho proceso y sobre el papel que juegan las destrezas linglisticas
en la aprehension de estos significados” (p. 558).

En adicion, este trabajo permitié comprender los fendmenos de representaciones internas
que los individuos crean acerca de los nimeros, como el efecto distancia, el efecto tamafio y la
ordenacion espacial numérica o efecto SNARC, los nifios aprenden a contar con los dedos y
desde ahi se comienza a gestar el pensamiento numérico. También se resalta el papel que juega
la evolucidn en el ser humano, al inicio realiza esquemas motores y luego en su pensamiento
construye ideas acerca del nimero aplicadas a su entorno. Este trabajo se llevé a cabo en la

region de Almeria Espana.
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A continuacion, el trabajo de fin de grado denominado Gamificacion Disefio de
propuesta educativa “En busca del tesoro escondido Gamat”, elaborado por Franco (2019), y
desarrollado en la Region de Sevilla Espafia, tuvo el objetivo de crear una propuesta educativa,
por medio de la gamificacién como metodologia de ensefianza; esto se logré con el fin de
promover en los estudiantes, el conocimiento de contenidos geométricos. La poblacion estudiada
fue un grupo de 20 estudiantes a los cuales se les aplico 25 pruebas matematicas relacionadas
con la geometria; con el desarrollo de este trabajo se incentivé el aprendizaje cooperativo, que es
importante para la formacién de profesionales competentes en el futuro, teniendo en cuenta que
se desarrollaron actividades en grupos de cuatro estudiantes; asimismo, la propuesta fue
motivante porque durante el desarrollo de las actividades, los nifios debian encontrar tesoros que
los llevarian a obtener recompensas. Otro tema que se tuvo en cuenta para la presente
investigacion fue, precisamente, el trabajo en equipos, puesto que este implico respetar y valorar
la opinidn del otro en el desarrollo de las diversas problemaéticas.

Otro proyecto destacado fue La gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas; este fue presentado por Macias (2018)
y tuvo el objetivo de:

Mejorar el desempefio académico de los estudiantes de primer grado, en relacion con el

desarrollo de la competencia matematica al plantear y resolver problemas e incrementar

la motivacion por el aprendizaje, por medio de estrategias de gamificacion planteadas en

la plataforma Rezzly. (p. 32)

El estudio se llevo a cabo en una institucion educativa de caracter privado en la ciudad de

Manta del pais de Ecuador y la poblacién estuvo conformada por 49 estudiantes.




20

En este caso, se desarrolld un estudio preexperimental con un enfoque mixto (cuantitativo
y cualitativo); ademas, la inclusién de tecnologias permitié un acercamiento mas profundo a las
matematicas y al concepto de estas, debido a que se presentaron problemas reales que
condujeron a los estudiantes a explorar, manipular, experimentar, discutir y demostrar nuevos
conocimientos. ElI ambiente creado, genero seguridad para conocer, reflexionar, analizar, fallar,
meditar y volver a actuar en un bucle, lo que, mediante la simulacion, representaba una forma de
aprendizaje a partir de la experiencia. Los resultados de esta intervencion permitieron tener un
poco mas de claridad a la hora de realizar esta propuesta de investigacion.

También, la tesis denominada Implementacién de un juego educativo utilizando
estrategias de gamificacion para adquirir competencias de conteo y resolucion de problemas,
elaborada por Soto (2018), tuvo como propésito la implementacién de un juego educativo basado
en la gamificacion, para promover la activacion requerida y emotiva hacia el aprendizaje de las
competencias sobre conteo y resolucion de problemas en los nifios en la fase del preescolar. La
poblacion estudiada estuvo conformada por un grupo de 18 estudiantes como grupo control y por
56 estudiantes restantes, que asistieron como grupo experimental de la region de Huajuapan de
Ledn, Oaxaca México.

En este caso, el juego causé bastante interés en los nifios y, por lo tanto, la emocién por
participar de este se mantuvo durante todas las sesiones, puesto que, ademas, obtuvieron
recompensas, ganaron estrellas, mensajes y audios de felicitacion que, a la vez, desbloqueaban el
siguiente juego. El reconocimiento y la dindmica en general de esta actividad, permiti6é que cada
estudiante avanzara a su propio ritmo y reforzara las competencias sobre las relaciones de conteo

y resolucion de problemas. Este fue un trabajo interesante, dado que proporciond informacion
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acerca del interés en los juegos en nifios de esas edades y estos se observaron, como una forma
de canalizar el potencial en habilidades para contar y resolver problemas matematicos.

Por ultimo, se tomo en cuenta el proyecto educativo de gamificacion por videojuegos,
Ilamado Desarrollo del pensamiento numérico y razonamiento escolar en contextos vulnerables,
desarrollado por Holguin et al. (2020). Este proyecto tuvo, como finalidad, establecer las
diferencias y semejanzas en los parametros estadisticos que sustentan el mejoramiento en los
procesos del pensamiento matematico y sus derivaciones luego de realizar un experimento con
estudiantes de educacion primaria, los cuales, se vieron beneficiados por la didactica en los
proyectos de educacion, basados en la gamificacidn, por medio del acceso y uso de los
videojuegos.

Esta metodologia se aplicé a una poblacidn de 79 estudiantes de tercer y cuarto grado de
primaria, que asistian a instituciones educativas de tres sectores ubicados por zonificaciéon y
clasificados como de asentamiento humano, de asociacion de vivienda y de urbanizacion, en los
distritos de Ventanilla y Comas, en el pais de Perd. El enfoque del trabajo fue cuantitativo y tuvo
un disefio experimental a nivel explicativo; en este se utilizaron los instrumentos de evaluacion
diagndstica inactiva, iconica y simbolica y, ademas, se realiz6 una prueba de precalculo. Los
resultados fueron interesantes, puesto que reflejaron la efectividad de aplicar videojuegos como
parte complementaria de cada proyecto.

Asimismo, se observé que los estudiantes lograron diferenciar mejor las cantidades,
aumentando el éxito en la representacion simbélica y grafica asignando de forma adecuada los
cbédigos numéricos a cantidad de elementos implicados en problemas de diferente indole;
ademas, se evidencio que la complejidad de los ejercicios no es de interés, cuando hay cierta

competitividad.
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1.3.2 Nacionales

En el contexto nacional se destaco el trabajo realizado por Cuismas et al. (2017), titulado
Desarrollo de estrategias pedagogicas para superar dificultades de comprension del pensamiento
I6gico matematico de los nifios del grado transicion del Instituto Educativo el Sembrador,
Cartagena de Indias. Esta investigacion tiene como objetivo “aplicar estrategias pedagdgicas para
superar las dificultades de comprension del pensamiento I6gico matematico, en estudiantes de
grado transicién” (p. 45). La metodologia usada para esta investigacion fue la investigacion
cualitativa de caracter descriptivo, que fue implementada por medio de la accién participacion.
La poblacion estudiada fueron 24 estudiantes de grado transicion, con estratificacion uno; de esta
muestra se pudo establecer que el 80 % de los nifios convivian con padre y madre y el otro 20 %,
con otros familiares.

Este trabajo se relacion6 con la investigacion propuesta, porque buscaba que los nifios,
desde edades tempranas, pudieran lograr interpretar y comprender la realidad que visualizan y
palpan desde lo mas sencillo a lo mas complejo. Ademas, se pretendia la construccion de
diferentes conceptos basicos de acuerdo con las estructuras cognitivas, pues estas son la base
fundamental para la construccion de experiencias en el entorno que los rodea y que, de igual
forma, fueran capaces de clasificar, comparar y modelar situaciones en las que se vieran
involucrados.

También se destaco el trabajo elaborado por Rodriguez y Guzman (2016), titulado
Implementacion de estrategias pedagdgicas para mejorar el pensamiento 16gico-matematico en el
grado primero de la Institucion Educativa Maria Reina de la ciudad de Cartagena de Indias; este
trabajo tuvo como finalidad abordar el desarrollo de habilidades en los procesos del pensamiento

matematico, a traves de estrategias pedagogicas enfocadas en los procesos de aprendizaje al
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resolver problemas concretos; la metodologia empleada tuvo en cuenta un enfoque cualitativo,
inscrito en la metodologia de investigacion accién y la poblacion estudiada fue 29 estudiantes del
grado mencionado.

Este trabajo aportd a la investigacion, puesto que planteo la creacién de momentos
didacticos, en los que se dieron sentido a la utilizacién de contenidos en matematicas, mas alla
del aprendizaje, es decir, que tenga relacion con el contexto. Asimismo, el proyecto buscaba
emplear términos que se ajustaran a la realidad del estudiante y asi, aplicar un enfoque
globalizado para que los estudiantes pudieran aprender en paralelo sobre los distintos aspectos y
diferentes areas alternando diferentes actividades, que requirieran la actividad fisica y mental del
alumno, como, por ejemplo, la expresion corporal, recortar, agrupar, clasificar, crear muestras de
arte y ejercer, de forma libre, su criterio a la hora de dar a conocer su punto de vista.

Por otra parte, el trabajo realizado por Caro et al. (2017), denominado Estrategias ludico-
pedagogicas y su impacto en el desarrollo del pensamiento 16gico matemaético en los nifios del
grado primero del Colegio Cristiano Luz y Verdad de la Ciudad de Cartagena de Indias, tuvo el
objetivo de:

Implementar estrategias Iudico-pedagdgicas que propiciaran el desarrollo del

pensamiento 16gico-matematico en estudiantes del grado primero del Colegio Cristiano

Luz y Verdad; este trabajo se desarroll6 bajo la metodologia centrada en la investigacion

cualitativa de caracter descriptivo, que estuvo fundamentada en los datos obtenidos en la

investigacion de campo. (p.46)

Este trabajo realiz6 un aporte, dado que los datos observados sefialaron la necesidad de
implementar otras estrategias en el aula de clases, pues fue necesario despertar el interés por el

aprendizaje de las matematicas, debido a que este también se ve afectado por el contexto social.
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Ademas, se describio una propuesta de intervencion que promovia la implementacion de una
diversidad de actividades ludicas con contenidos matematicos, para lograr que los nifios se
interesaran y motivaran a aprender de manera divertida y sencilla, acerca de los nimeros, las
cantidades, las horas en el reloj, las secuencias, los patrones, la clasificacion, la seriacion, entre
otros temas; pero que, sobre todo, se pudiera poner en préactica el razonamiento l6gico, que es la
finalidad de estas estrategias ludico pedagogicas.

Por otra parte el trabajo de fin de méaster denominado Gamificacion de las matematicas
en la ensefianza del valor posicional de cantidades, presentado por Ortegdn (2016), tuvo como
objetivo fomentar “el desarrollo de habilidades matematicas y el reconocimiento del valor
posicional de cantidades en el sistema de numeracion decimal, en estudiantes de grado primero,
mediante la aplicacion de gamificacion en el aula” (p. 28); este trabajo tuvo como experiencia de
aprendizaje asertivo un entorno apoyado en diferentes herramientas tecnoldgicas y otros recursos
requeridos. El cual se desarroll6 en la ciudad de Cali Colombia.

La poblacion de estudio fue de 15 estudiantes con edades comprendidas entre los seis y
los siete afios, que vivian en una zona rural. Esta investigacion aporto a este trabajo, dado que fue
posible visualizar la creacién de dos herramientas tecnoldgicas, que fueron un libro digital y a su
vez una actividad interactiva disefiada en la plataforma Educaplay; ademas, se desarrollé diverso
material concreto sobre unidades, decenas y centenas, que fueron elaborados por los estudiantes
con palitos de paleta. El resultado obtenido fue satisfactorio, puesto que los estudiantes
obtuvieron valoraciones cuantitativas con puntajes de 8.0 a 10, en relacion con la ubicacion de
forma aleatoria de unidades, decenas y centenas con cantidades del 0 al 999; asimismo, se

realizaron pruebas en tiempos menores a cinco minutos, ademas de las experiencias, 10s
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estudiantes mostraron aceptacion y receptividad frente a las actividades desarrolladas con agrado
y disposicion, al mismo tiempo logrando el aprendizaje.

Por otro lado, el trabajo La gamificacion con Kahoot: una propuesta ludica y didactica
para el area de matematicas de grado 5, elaborado por Cardona, et al. (2017), midio la eficacia
que tiene aplicar actividades gamificadas por medio de Kahoot en estudiantes con desempefios
bajos en el area matematicas; fueron estudiantes de grado Quinto (5°) en la institucion educativa,
con sede en la Balsita Cafias gordas Antioquia. El tipo de investigacion utilizado fue un enfoque
cualitativo y la propuesta se realizd en cuatro fases. La primera fue la fase diagndstica, que conto
con preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta y con entrevistas no estructuradas a
docentes y estudiantes para indagar sobre las perspectivas que tenian frente a la adquisicion de
buenos resultados en las diferentes pruebas. Las otras fases fueron la fase de disefio de la
plataforma Kahoot, la fase de implementacion y la fase de medicidn del impacto.

El trabajo obtuvo un resultado positivo, mediante la implementacién de Kahoot y su
aplicacion didactica y ludica, dado que esta permitié dinamizar mejor el proceso de aprendizaje,
de entrenamiento y de resolucion de preguntas con el objetivo de facilitar las competencias en el
area de matematicas. Esta propuesta llamd la atencion, como ejemplo para la implementacion de

la herramienta Kahoot, en el trabajo realizado.

1.3.3 Locales

Se presenta el proyecto llamado Uso de estrategia didactica apoyada en la gamificacién
para el desarrollo de habilidades en el planteamiento y resolucion de problemas aritméticos, en
instituciones educativas rurales, presentado por Casallas y Mahecha (2019), tuvo el objetivo de
describir las aptitudes y actitudes de los estudiantes de un aula multigrado de ciclo 1, sobre el

planteamiento y resolucion de problemas aritmeticos apoyados en la gamificacion. El proyecto
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de investigacion se realiz6 mediante un enfoque cualitativo y tuvo una retroalimentacion
pertinente a cada fase, con una investigacion descriptiva, en la cual se identificaron las
principales caracteristicas y falencias en el area de matematicas. La poblacion investigada
correspondi6 a 48 estudiantes de grado cuarto y quinto de la region de Tenjo Cundinamarca.

Para la tesis elaborada, esta investigacion fue de gran ayuda, dado que permitié conocer
que la gamificacion es una propuesta innovadora y motivante para los estudiantes y, asimismo,
en los resultados se pudo observar que hubo un mayor rendimiento en las actividades y
resolucion de problemas aritméticos; ademas, con el desarrollo de los videojuegos se logro
mayor concentracién, menor tiempo de respuesta, mas motivacion para cumplir el objetivo y
mejor rendimiento académico.

Por otra parte; el trabajo denominado: Estrategia de gamificacion 6D en el desarrollo de
la habilidad viso-espacial en nifios de preescolar, trabajo elaborado por Pinilla, Alex (2019). El
objetivo de la investigacion fue evaluar la incidencia de la gamificacion 6D como estrategia
pedagogica en el desarrollo de la habilidad viso-espacial en nifios de preescolar. La poblacion
estudiada fue de 13 estudiantes, con edades comprendidas entre los cuatro y los seis afios en un
jardin infantil en la ciudad de Bogot4; ellos interactuaron con el ambiente virtual de aprendizaje
durante 10 horas. La novedad del ejercicio radica en la busqueda y aplicacion de estrategias
pedagdgicas para el desarrollo de la capacidad viso-espacial en las que se introduce varios
aspectos: el juego como estrategia de aprendizaje, actividades kinestésicas, novedosas
evaluaciones formativas al inicio, durante y al final del proceso. El resultado obtenido en el
ejercicio de investigacion a través de evaluaciones aplicadas se pueden establecer las siguientes
conclusiones: se evidencia el interés que muestran los estudiantes, cuando observan el ambienten

gamificado (actividades), también se observd que a medida que avanzaban en actividades, el
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estudiante adquiere la habilidad viso-espacial, manifiesta mayor interés cuando resuelve las
actividades en el menor tiempo posible y con puntuacion alta. Los estadisticos descriptivos
mostraron que el resultado de la medida inicia en la primera actividad en 87.07 y en la ultima
actividad se registr6 95.30, diferencia importante, en donde se aprecia que la gamificacion
integrada en el ambiente computacional produjo alto desempefio de los estudiantes frente al

manejo de la habilidad viso espacial.

1.4 Justificacion

Se sabe bien que el pensamiento numérico es una de las partes fundamentales mas
preponderantes en el proceso de aprendizaje de los seres humanos, puesto que:

Por medio de este, se comprenden las categorias numéricas y el efecto de las relaciones

entre los nimeros, que desarrollan los puntos de referencia para las cantidades y medidas

junto con la habilidad y la inclinacién de usar esta comprension en formas flexibles para
hacer juicios matematicos y para desarrollar estrategias adecuadas en el manejo de

ndmeros y operaciones matemaéticas. (Obando y Vasquez, s.f., p. 1)

Por tal motivo, el presente proyecto investigativo asumio que la comprension general de
los estudiantes debe contemplar el desarrollo de la relacion de orden y conteo en la resolucion de
problemas con los nimeros naturales y las operaciones béasicas de suma y resta sencillas, de la
mano con la habilidad de realizar juicios matematicos; sin embargo, se observo que es necesaria
la experticia, intuicion y creatividad del docente para hallar estrategias y métodos tecnolégicos
que incentiven y promuevan este proceso.

Asimismo, se observé que los estudiantes de grado primero de la IED Arborizadora Alta

se encuentran en una zona periférica de la cuidad con bastantes necesidades econémicas y

sociales y, ademas, tienen bajos niveles de rendimiento académico y baja puntuacion en las
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Pruebas Saber; en este caso, en las pruebas de grado tercero que se aplican en el Gltimo afio del
ciclo escolar 1, que comprende primero, segundo y tercero de Educacion Basica Primaria y mas
que nada, en el area de matematicas, se reflejaron notablemente los puntajes desfavorables. Sin
embargo, a nivel nacional, los resultados arrojados no son los esperados para esta area,
presentando una inconsistencia entre los saberes que se deben impartir, asi como los que se
imparten y los que el estudiante entiende (Icfes, 2018), por lo tanto, se infirié que es necesario
cumplir con los requerimientos propuestos por los lineamientos curriculares vigentes, como los
derechos basicos de aprendizaje y los estandares basicos de competencia.

De esta manera, la intencién en este trabajo de investigacion es que la estrategia didactica
en la que se involucra la gamificacién como una herramienta fortalezca el desarrollo del
pensamiento numérico, dentro de un ambiente ludico y tecnoldgico, que se encamine, de forma
gradual, al desarrollo de habilidades de conteo, orden, secuencia, relacién y resolucion de
problemas con nimeros naturales y asi, poder fortalecer los procesos cognitivos y de
aprendizaje.

Ciertamente, no es desconocido que las edades en las que se encuentran los nifios de
grado primero, el juego es la caracteristica principal que usan en todos los &mbitos, sea escolar,
deportivo o cotidiano. El juego por lo general estimula la parte fisica y mental, y al convergerlas,
ayudan en la adquisicion de habilidades practicas, que sirven como ejercicio y que contribuyen al
rol educativo, es por eso que se concuerda con Marin, et al. (2015) quien afirma que jugar es una
forma de ejercitar la concentracién, despertar la curiosidad y estimular el aprendizaje. También
como lo define Trujillo (2017), “el juego es consustancial al ser humano y forma parte de su
aprendizaje, pero con frecuencia ha sido expulsado de la educacion formal, relacionandolo solo

con el momento de ocio” (p.38).
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De acuerdo con la importancia del juego en la etapa infantil, este trabajo se apoya en la
estrategia del aprendizaje basado en juegos como la metodologia que tiene por proposito utilizar
los juegos con el fin de aprender de ellos, o que se convierta en el vehiculo que orienta y dirige
un tema, un concepto o una habilidad determinada. Por esta razon, incluir la gamificacion dentro
del aula en las actividades en el area de matematicas, puntualmente en las categorias de orden y
conteo y resolucién de problemas, la cual usa elementos de los juegos para recrear escenarios
que favorezcan estos aprendizajes, que como se menciond anteriormente requieren de mayor
énfasis y profundizacion para favorecer el fortalecimiento del pensamiento numérico. Es asi,
como en concordancia con Kapp, (2012) la gamificacion es “una aplicacion cuidadosa y
considerada del pensamiento del juego para resolver problemas y fomentar el aprendizaje
utilizando todos los elementos del juego que sean adecuados” (p. 15).

Asi mismo, de acuerdo con la UNESCO en la declaracion mundial sobre la conectividad
para la educacion de RewirEd, (2021), establece los principios y compromisos para garantizar
que las tecnologias conectadas promuevan las aspiraciones de una educacion inclusiva, apoyada
en las ensefianzas que dejo la pandemia, sefialando que sin un cambio de rumbo, la integracion
tecnoldgica podria aumentar el aislamiento de los estudiantes, limitar las experiencias de
aprendizaje y ahondar en la desigualdad de oportunidades. Por este motivo es que se hace énfasis
en trabajar con los estudiantes de grado primero que presentan dificultades en los procesos
matematicos antes mencionados como consecuencia de los efectos de la pandemia, integrando
las tecnologias de la informacion y la comunicacidn a favor de los procesos de ensefianza

aprendizaje.
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1.5 Objetivo General

Fortalecer la competencia de la resolucion de problemas en actividades de orden y conteo
con los numeros naturales, a traves de la gamificacion, por medio de Genially, Kahoot y Quizziz,

en los estudiantes de grado primero de la IED Arborizadora Alta.

1.6 Objetivos Especificos

e Identificar, mediante una prueba diagndstica, las dificultades en el desarrollo de
actividades relacionadas con orden y conteo con los numeros naturales en los
estudiantes de grado primero.

e Disefiar talleres de actividades apoyados en las herramientas gamificadas Genially,
Kahoot y Quizziz, para fortalecer la competencia de la resolucion de problemas de
orden y conteo con los nimeros naturales, en estudiantes de grado primero.

e Implementar los talleres disefiados en las herramientas gamificadas, para resolver
problemas de orden y conteo con los nimeros naturales en estudiantes de grado
primero.

e Evaluar el desarrollo de las actividades presentadas en los talleres con herramientas
gamificadas, para comprobar las habilidades adquiridas en la resolucién de problemas

de orden y conteo con los nimeros naturales en los estudiantes de grado primero.

1.7 Supuestos y Constructos

Los supuestos de este trabajo de investigacion estuvieron determinados por los

componentes o pilares descritos posteriormente:
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Supuesto cognitivo: se espera que los estudiantes del grado primero de la IED
Arborizadora Alta fortalezcan las relaciones de orden y conteo en la resolucion de problemas con
numeros naturales en el componente del pensamiento numérico, mediante la gamificacion como
estrategia didactica con el uso de herramientas TIC.

Supuesto tecnoldgico: contempla la aplicacion y desarrollo de talleres didacticos
elaborados con herramientas educativas digitales que, por medio del uso de la gamificacion,
puede fortalecer las relaciones de orden y conteo en la resolucion de problemas con nimeros.

Supuesto pedagdgico: asume el fortalecimiento del pensamiento numérico en los
estudiantes de grado primero, con base en la teoria del constructivismo y el aprendizaje basado
en juegos, que puede generar cambios relevantes en los procesos de orden y conteo en la
resolucion de problemas, la comunicacién y la relacion con los numeros naturales.

Los constructos estuvieron enmarcados por los conceptos o ejes centrales, en los que se

desarrolld el proceso investigativo de este trabajo.

1.7.1 EIl Pensamiento Numérico

De acuerdo a los lineamientos curriculares de matematicas del MEN (1998), en el cual
indica como el desarrollo del pensamiento numérico hace referencia a la total comprension y
significado de los numeros, en relacion a sus formas de interpretacion y representacion;
igualmente al reconocimiento del valor absoluto y relativo del mismo con respecto a la
apreciacion del proceso en las distintas operaciones basicas. Otro referente del pensamiento
numeérico es la utilizacion de las operaciones basicas y de los nimeros en el planteamiento y
posible solucion de problemas de acuerdo con la comprension relacionada entre el contexto del

problema y la légica para el desarrollo del supuesto requerido; ademas, de la relacion entre

sentido y significado de los nimeros y el desarrollo de diversas técnicas de calculo y estimacion.
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1.7.2 Taller Didactico

El disefio de talleres didacticos ha dejado de ser un trabajo de personas ajenas al contexto
escolar para ser una tarea fundamental del docente, quien como profesional de la
educacion, tiene un papel activo y decisivo en la seleccion, organizacion y secuenciacién
de los contenidos, como también en la eleccion y disefio de los materiales de las
actividades, de las estrategias de desarrollo y de las formas de evaluacién, entre otros.

(Garciaetal., 2018, p. 317)

1.7.3 Estrategia Didactica

Para Diaz y Hernandez (2002), la estrategia didactica hace referencia a los
“procedimientos que el agente de ensefianza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover
el logro de aprendizajes significativos en los alumnos” (p. 141). Asimismo, estas son
herramientas fundamentales para los docentes en el proceso de aprendizaje, dado que
implementar la estrategia adecuada permitira alcanzar los objetivos propuestos de forma asertiva.
En este caso, como estrategia didactica se propuso el aprendizaje basado en juegos, no sin antes
mencionar la importancia del juego en los nifios, puesto que, mediante este, se potencializa el
pensamiento critico al igual que la capacidad de crear, imaginar y fomentar el cumplimiento de
las reglas y las pautas de atencidn, lo que es indispensable para el efectivo desarrollo del juego.
Por su parte el autor, Damian (2007) menciona que el juego “desarrolla en el nifio sus facultades
de andlisis, y es capaz de sintetizar y acceder a la légica la cual le permite desarrollar
competencias que le seran Utiles para el aprendizaje escolar (observacién, creatividad,

perseverancia)” (p. 136).




33

Ahora, al determinar la importancia del juego es posible describir que, una forma de
aprendizaje basado en juegos es un método que tiene como principal enfoque el juego de forma
didactica y educativa y que no se deberia confundir con el concepto de gamificacion. Para dar
mas claridad, el aprendizaje basado en juegos (ABJ), desarrolla diferentes habilidades
académicas de forma simple, divertida y colaborativa, por medio de actividades que son

implementadas en todas las areas del conocimiento (Danniels y Pyle, 2018).

1.7.4 Gamificacion

En relacién con el concepto de gamificacion, Gallego et al. (2014) definieron este
término, como la préctica en el empleo de nuevas estrategias, tomando elementos de los juegos
para usarlos en contextos no jugables, es decir en procesos de aprendizaje con tematicas
especificas, en el que los usuarios se sientan como si estuvieran en espacios de juego como el
descanso y en actividades no pedagogicas.

Segun, Pascual (2015) como se citd en Ortegdn (2016):

“El aprendizaje a través de los juegos o su utilizacion como apoyo al aprendizaje, permite

a los docentes conectar mejor con los intereses de los nifios y refuerza la calidad de los

aprendizajes, a través de interdependencia social y de proyectos proactivos” (p. 15)

1.8 Alcancesy Limitaciones

Alcance: en este caso, la investigacion pretendié generar un impacto en la forma en que
los estudiantes de grado primero desarrollan habilidades de orden, conteo, secuencia, relacion y
resolucién de problemas con nimeros naturales, orientado por medio de una herramienta

educativa digital, a través de la implementacion de la gamificacion.
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Limitaciones: dentro de los posibles obstaculos que interfirieron en la investigacion en
curso, se encontré la falta de cobertura de internet, la asistencia de la poblacion objeto de estudio
en un alto porcentaje y el acceso a la sala de sistemas en las fechas establecidas para el desarrollo
de las actividades propuestas. De esta forma, las brechas sociales debido al acceso, conocimiento

y uso de las herramientas tecnoldgicas, también fue un inconveniente.
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Capitulo 2. Marco de referencia

2.1 Marco Contextual

En relacién con el marco contextual, el autor Hernandez et al. (2010), hizo referencia al
contexto en su definicion tradicional, como un espacio fisico y temporal. De este modo, el
contexto se entiende como las circunstancias que rodean un evento; sin embargo, la importancia
es aln mayor, debido a que la forma en la que se interpretan los datos esta directamente
correlacionada entre las circunstancias temporales y espaciales que rodean la adquisicion de la
informacion objeto de estudio. Por otra parte, Hern&ndez et al. (2015) manifiestan que “todo
contexto es un tejido de relaciones con significado para las personas, quienes a su vez resultan
tejidas y sujetadas por los entornos de significacion en que han sido construidos” (p. 129).

Teniendo en cuenta lo anterior, el presente proyecto se desarrollé en el IED Arborizadora
Alta, ubicado en la localidad 19 de Cuidad Bolivar, en la direccion Carrera 44 # 72-36 sur, barrio
Pradera Esperanza, de la cuidad de Bogota, Colombia. Esta institucion es de carécter oficial y
cuenta con dos sedes. La sede A es la principal y esta ubicada en la Carrera 43 # 70 A 50 sur. En
esta sede se agrupan los siguientes niveles escolares; del grado tercero a quinto de Educacién
Basica Primaria, de sexto a noveno, de Educacion Bésica Secundaria y el grado décimo y once
de Educacion Media en las jornadas mafiana y tarde.

La sede B lleva como nombre Pradera Esperanza y esta ubicada a dos cuadras de la sede
principal, en la Carrera. 44 # 72-36 sur. En esta sede funcionan los niveles escolares de primera
infancia, y por tanto los grados de preescolar, primero y segundo de Educacion Bésica Primaria,

en las jornadas mafana y tarde y fue en esta sede en la que se desarroll6 este proyecto.
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Adicionalmente, esta sede cuenta con los programas de primeras letras, relacionados con
procesos basicos y de aceleracion del aprendizaje.
A causa de la emergencia educativa promulgada por el gobierno distrital para Ciudad
Bolivar en 1987, en este colegio se procedio a elaborar un diagndstico de la situacion,
teniendo en cuenta las necesidades de la zona y asi, por orden de la supervisora Beatriz
Riafio, se oficializd, en 1988, la matricula para dos cursos en la jornada de la mafiana a
cargo de la directora Luz Marina Turga. En 1989 se ampli6 la jornada tarde con cuatro
cursos, en una planta fisica arrendada, que estuvo a cargo del director Héctor Rodriguez.
Después de varios tramites ante la secretaria de Educacion Distrital (SED), se hizo
entrega formal de la planta fisica propia, con una capacidad de 200 estudiantes,
provenientes de las escuelas Tanque, Pradera, Divino Nifio, Manuela Beltran, Paraiso y
Argentina. (Ruiz, 2010, p. 69)
El centro educativo Pradera Esperanza, es decir, la sede B, inici6 su funcionamiento en
1987, gracias a la gestion de la Junta Accién Comunal (JAC) del sector y con la donacion del
terreno en 1990, se logré la construccion y estrenar la planta fisica.
Luego de este proceso independiente en cada sede, la institucion se integré mediante la
Resolucion 2212 del 30 de julio de 2002, situacion promovida a nivel distrital. El
licenciado Fabio Rodriguez asumi6 como rector y fue el encargado de iniciar el proceso
de integracion de ambas sedes (CED Pradera Esperanza y Colegio Arborizadora Alta)
que, mediante reuniones conjuntas con los diferentes 6rganos de gobierno escolar, se
consolidé como IED Arborizadora Alta. A continuacion, en la Figura 1 se presentd la
entrada principal de la institucion a inicios del 2021, debido a que hubo una

reconstruccion total aprobada y otorgada por la SED. (Ruiz, 2010, p. 70)
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Figura 2

Imagen de la entrada principal del IED Arborizadora Alta, sede A (2021)

Nota: Imagen tomada del archivo de fotos de Google Maps.

Actualmente, la institucion cuenta 2580 estudiantes distribuidos en las dos jornadas. Cabe
resaltar que, la sede A esta siendo reconstruida en su totalidad. Esta institucién es de caracter
mixto, la mayoria de la poblacion estudiantil es de bajos recursos econémicos y pertenecen a los
estratos socioecondmicos 1y 2 y en condicion de invasion; ademas, hay un alto porcentaje de
desnutricion en la poblacion de los grados inferiores y en relacion con los aspectos sicosociales,
en este contexto predominan las bandas delincuenciales, el consumo de sustancias psicoactivas y
el microtrafico. Estos datos se recogieron con ayuda de la misma poblacion y gracias al contexto
en general que caracteriza a la localidad.

Ahora veamos, en la Figura 2 se presento la sede B, Pradera Esperanza, lugar en el que se

desarrolld la propuesta de investigacion y en el que se encuentra la poblacion objeto de estudio.
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Figura 3

Imagen de la fachada principal de la sede B, Pradera Esperanza

Google

Nota. Imagen tomada del archivo de fotos de Google Maps

Figura 4

Imagen satelital de la ubicacion de la sede B
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Nota. Imagen tomada del archivo de fotos de Google Maps.
En la mision de la institucion se resalta el interés por brindar educacion integral y de
calidad a nifios, nifias y jovenes de la localidad, por medio de una relacion méas cercana entre los
miembros de la comunidad educativa que involucra a la familia, los docentes, estudiantes y
administrativos, como eje fundamental para el fortalecimiento de las capacidades critica,
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reflexivas, constructivas y participativas, que contribuyan al desarrollo integral de sujetos con
deberes y derechos, que propendan hacia el liderazgo y la autonomia, desde un enfoque ético y
dominio en las interrelaciones con su entorno y el respeto y cuidado por el medio ambiente (PEI,
IED Arborizadora Alta, 2019).

La vision del colegio es proporcionar una educacién de calidad con Educacion Media
Fortalecida en el area de ciencias naturales y ser reconocida como gestora de cambio, dado que
por medio del trabajo se busca el bien comun y la excelencia académica, a través de la
interaccion de los procesos administrativos y pedagdgicos que promuevan en el estudiante tener
acceso al conocimiento empresarial, tecnoldgico, cientifico, y artistico-corporal, de acuerdo con
la demanda actual y la realidad social. Ademas, la institucién estd enmarcada en una politica que
esta alineada con las expectativas y necesidades de la sociedad y de la localidad, teniendo como
base la buena préctica de los valores y principios institucionales, como el respeto, el asertividad,
el compromiso, el convivir con la diferencia y la puntualidad (PEI, IED Arborizadora Alta,
2019).

Por su parte, los estudiantes de grado primero del IED Arborizadora Alta de la jornada
tarde, fue el grupo en el que se desarrollé este proyecto; la mayoria de estos estudiantes, son
nifos que iniciaron la escolaridad sin haber pasado por el proceso de aprestamiento del
preescolar. Asimismo, en su gran mayoria, estos nifios pertenecen a familias que viven en
precarias condiciones econémicas, con altos niveles de desnutricion, con padres desinteresados
en acompafiar el proceso educativo de los estudiantes y con cero recursos tecnoldgicos en sus
viviendas. Por tanto, todos estos factores influyen, de forma notoria, en los desempefios y en los

procesos de aprendizaje de cada una de las asignaturas incluyendo las matematicas.
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En cuando a la sede B, CED Pradera Esperanza, esta cuenta con una sala de informatica
con 35 computadores completos y en funcionamiento para cada uno de los estudiantes. De esta
manera, el proyecto que contempla a la gamificacion como estrategia didactica en busqueda de
fortalecer los procesos en pensamiento numérico de los estudiantes de primero, fue llevado a

cabo con los recursos tecnoldgicos brindados por la institucion a la poblacién infantil.

2.2  Marco Normativo

Segun Vargas (2016), “el marco normativo es el conjunto general de normas, criterios,
metodologias, lineamientos y sistemas, que establecen la forma en que deben desarrollarse las
acciones para alcanzar los objetivos propuestos en el proceso” (p. 89). De acuerdo con lo
anterior, se analizaron las normas educativas a nivel internacional y nacional y su relacion con el
pensamiento numeérico relacionado con la resolucion de problemas, el orden y el conteo y el uso
de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion, para solucionar esta problematica en
los estudiantes de grado primero.

De acuerdo con Ordofiez y Rodriguez (2018), los organismos internacionales influyen en
las politicas y reformas educativas de los paises y reiterd que desde la década del 90, los
organismos internacionales han intervenido de manera ardua, por medio de debates nacionales
sobre la politica educativa, la regulacién de la educacion formal y la estructura académica de los
sistemas académicos, ademas de la promocidn de la inclusion de estandares de desempefio a

estudiantes, docentes y los nuevos criterios de evaluacién de la educacion.
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2.2.1 Referentes Internacionales

Segun Pérez et al. (1944) el Banco Mundial es un importante organismo de financiacién
para los paises en desarrollo; su misién tiene dos objetivos primordiales: terminar con la pobreza
extrema y promover la prosperidad compartida; en adicion, este organismo entiende a la
educacion como un elemento clave para lograr sus objetivos, dado que esta permite impulsar el
desarrollo econémico de los paises, disminuye la desigualdad social y aumenta la calidad de
vida.

Uno de sus intereses es promover recursos econdémicos para fortalecer la educacion, se
sabe gue en un pais con buena educacion se fomenta la industria, el desarrollo tecnolégico y se
da apertura a la dinamica de la economia en la regién y en el mundo.

De igual manera, el Banco Interamericano de Desarrollo [BID] (1959) es la principal
organizacion de financiamiento en Latinoamérica; en la actualidad, centra su atencién en la
educacién como motor para abordar los problemas especificos de cada nacion y los desafios
tecnoldgicos y econdmicos de la globalizacion. Para el BID las instituciones educativas son
agentes promotores de avances cientificos, tecnoldgicos y que ademas promueven la economia,
es por esta razon que se debe dar cobertura desde el preescolar, hasta la secundaria con una
excelente cobertura educativa.

Hay que mencionar, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias
y la Educacion [UNESCO] (2020) y la Comision Econdémica para América Latina [CEPAL]
(2020), en un estudio realizado luego de surgir la pandemia de la COVID-19, identificaron que la
epidemia transformé los contextos para la implementacion del curriculo educativo, tanto en la
ejecucion de plataformas educativas, como en las competencias del contexto; ademas,

determinaron que los contextos son totalmente diferentes que no existe la misma oportunidad en
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cuanto a acceso para adquirir la informacién, lo que da lugar a desinformacion, no socializacion
y falta de inclusion escolar.

Asimismo, este estudio indico que no solo hubo diferencias en cuanto al acceso de

equipamiento, sino también al conjunto de habilidades que se requieren para usar

herramientas tecnoldgicas, dado que estas son desiguales entre estudiantes, docentes y

familiares a cargo del cuidado y la mediacién de este proceso de aprendizaje que se

realiza en el hogar. Debido a esto, es de vital importancia que las politicas de promocion
brinden un acceso mas igualitario a la tecnologia y se comience por reconocer las
diferentes dimensiones que estructuran las desigualdades sociales en la region y trabajen

intencionalmente para revertirlas. (CEPAL-UNESCO, 2020, p. 7)

La UNESCO (2018) actualizd unos estandares que se habian creado en el 2008 y que se
actualizaron en el 2011, para dar continuidad a la Agenda 2030, donde se incluye el desarrollo
sostenible mediante principios de equidad e inclusién; en el documento marco de competencias
para docentes se incluyeron 18 competencias organizadas en aspectos de la practica profesional
docente, estas involucran comprender y usar las TIC en los entornos educativos, aplicar
competencias digitales, actualizacion de aprendizaje profesional docente y tres niveles de uso
pedagogico de las Tic por parte de los profesores como lo son la adquisicion, profundizacién y
creacion de conocimientos.

Otro ejemplo influyente de los organismos internacionales son las pruebas Programme
for International Student Assessment (PISA) (OCDE, 2009). Estas pruebas evallan cada tres
afios los conocimientos y habilidades de los estudiantes que estan por terminar la educacion
media, para ver sus conocimientos y que puedan participar en la sociedad moderna. (Rosales et

al., 2020).
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Esta prueba evalUa tres materias basicas: ciencias, lectura y matematicas y con estas se
determina lo que han aprendido los estudiantes, para asi constatar el requerimiento de las
empresas y del mundo laboral, que es el dominio y aplicacion de conocimientos a la realidad.

Los resultados mas recientes de las pruebas PISA fueron los del afio 2015, en esta
oportunidad la evaluacion se centrd en las ciencias y por primera vez se realizo la prueba
mediante ordenadores. La pagina web de PISA brinda informacion y permite ver la trayectoria
de los paises participantes en el proyecto.

2.2.1.1 Competencia Matematica. La OCDE (2010) en el referente conceptual de la
prueba PISA, definié la competencia matematica, como:

La capacidad de un individuo para analizar, razonar y comunicar de forma eficaz y, a la

vez, de plantear, resolver, e interpretar problemas matematicos en una variedad de

situaciones que incluyen conceptos matematicos cuantitativos, espaciales, de probabilidad

o de otro tipo (p.23). Esta competencia determina la funcion que cumplen las

matematicas en contextos reales, su uso, aplicacion y emision de juicios para satisfacer

las necesidades de la cotidianidad.

2.2.2 Los Referentes Nacionales

La Constitucion Politica de Colombia de 1991 en el capitulo dos “De los derechos
sociales, econdémicos y culturales”, en el articulo 67 hace referencia a que “la educacion es un
derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social: con ella se busca el
acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura”
Pag.11. También manifiesta que el estado, la sociedad y la familia son responsables de la

educacion, que sera obligatoria entre los cinco y los quince afios y que comprendera como

minimo, un afio de preescolar y nueve de educacion basica. Ademas, alude que debe ser gratuita

MAESTRIA ENyf_—:@
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en las instituciones estatales, este a su vez debe ser ente regulador, para velar por su calidad,
cumplimiento de sus fines y garantizar el servicio para todos, lo mismo que su continuidad.

Después se presentaron los lineamientos curriculares con respecto al area de matematicas,

de acuerdo con el MEN (1998); en estos se definio el pensamiento numérico “como la
comprension del significado de los nimeros a sus diferentes interpretaciones y representaciones,
el reconocimiento del valor absoluto y relativo de los nimeros, a la apreciacion del efecto de las
distintas operaciones” (p. 1). El pensamiento numérico evoluciona con la edad del estudiante y
en la medida que ellos tienen la oportunidad de usarlos en diferentes contextos; aca se proponen
tres aspectos basicos, que ayudan a desarrollar el pensamiento numérico de nifios, a través del
sistema de los nimeros naturales y a orientar el trabajo en el aula:

e Comprension de los nimeros y de la numeracion: esta inicia con el reconocimiento y
significado que se da a los nimeros al realizar actividades como contar, agrupar, al
descomponer en unidades, decenas, centenas, etc. El significado de los nimeros de
acuerdo con (Rico, 1987), se usa para contar de manera verbal, para expresar
cantidades de elementos, para marcar posiciones y como un cédigo o un simbolo.

e Comprension del concepto de las operaciones: esta tarea se identifica a través del uso
de los diferentes simbolos para aplicar determinado método haciendo uso de los
numeros y teniendo en cuenta las propiedades y el efecto para cada operacion.

e Realizar calculos para diferentes operaciones matematicas de la cotidianidad.

e Realizar calculos con nimeros y aplicarlos en operaciones que involucren la
cotidianidad.

e Con respecto a los derechos basicos de aprendizaje (DBA), estos revisan, verifican y

validan la pertinencia de lo que se menciona en el curriculo institucional respecto al
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curriculo nacional, estos miden también los aprendizajes minimos que debe tener el

estudiante para ser promovido al siguiente grado de educacion; las estrategias y

métodos utilizados dan cuenta de estos saberes en el aula. (Santillana Plus, s.f., p. 4)

En este orden de ideas en relacion con matematicas para el grado primero y con respecto

al pensamiento matematico y la resolucién de problemas, se puede decir que los estudiantes
deben identificar el uso de los nimeros como cadigo, cardinal, ordinal, sumas y restas y emplear
estrategias para contar y resolver problemas; adicionalmente, se debe aplicar el sistema de
descomposicion en unidades, decenas, centenas, entre otras; para establecer relaciones entre
cantidades y comparar nUmeros.

Por otra parte, con los datos arrojados por el estudio realizado por el plan sectorial de
educacion (PDD, 2020), fue posible concluir que hay una gran brecha entre los nifios y nifias de
educacion inicial que no asisten al colegio y esta es més evidente a nivel rural y en los lugares
perifericos de la ciudad, debido a la falta de solvencia econdmica y alimentaria, o a causa de la
lejania y la falta de infraestructura de colegios. Lo anterior hace que muchos nifios se quedan en
casa, lo que afecta su desarrollo y la posibilidad de aprender y llegar con bases y conocimientos a
la Educacion Basica Primaria.

Paralelamente, se propuso el articulo 15 del Acuerdo 761 de 2020, por medio del cual se
adoptd el plan de desarrollo econdémico, social, ambiental y de obras publicas del Distrito Capital
2020-2024, titulado “Un nuevo contrato social y ambiental para la Bogota del siglo XXI”, que se
traz6 como objetivo “aumentar la calidad de la educacion, con la pertinencia de la jornada Unica

y completa, a la vez, disminuir las brechas de inequidad que existen en el sistema educativo”
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“Fortaleciendo con estrategias que garanticen una formacion integral en donde se vean
inmersas areas socio-ocupacionales, deportivas, artisticas, cientificas, tecnoldgicas y
ambientales” (p. 51)

y esto significa, por una parte, “fortalecer y garantizar el desarrollo de estrategias de
formacion integral relacionadas con areas socio-ocupacionales, deportivas, artisticas, cientificas,
tecnoldgicas y ambientales, entre otras”.

Ademas, es necesario implementar estrategias pedagdgicas innovadoras que involucren el

desarrollo de habilidades y competencias para el siglo XXI, en los nifios y jévenes a nivel

rural y urbano; con esto se desea una apropiacion del patrimonio cultural y natural de la

ciudad; con actividades pedagogicas desde el aula de clase. (PDD, 2020, p. 5)

Asimismo, se implementaron, a nivel distrital, estrategias desarrolladas para la
transformacion pedagogica y el mejoramiento de la gestion educativa a traves de los afios y
planes de ciencia y tecnologia (PDD, 2020, p. 5), que se implementaron y enfocaron en un
conjunto de soluciones para la incorporacion de tecnologias en la educacion a partir de unos ejes
especificos, que fueron la tecnologia, el aprendizaje y la gestion.

Este modelo de innovacion basado en el uso de las TIC, UbiTAG14, se implemento en el

100 % de las instituciones educativas distritales (383 instituciones educativas en 2019).

Después se realizd una encuesta para conocer el impacto del plan digital, en donde el
92% de los docentes asegur6é emplear recursos educativos digitales en sus procesos educativos, y
un 57.6% que, aunque usaban TIC, no hacen parte de la accién escolar de manera integral.
(PDD, 2020, p. 62). Como consecuencia de los resultados, se ve la necesidad de incorporar TIC

en todos los &mbitos a nivel institucional.
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A partir de la definicion planteada por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién en Colombia (MinTIC), los recursos educativos digitales son el conjunto de
recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que
permiten la compilacidn, el procesamiento, el almacenamiento y la transmisién de
informacion, como voz, datos, texto, video e imagenes. (Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones, s.f., parr. 2)

De acuerdo con lo anterior se puede precisar que los referentes internacionales
mencionados como: (BM, BID, UNESCO, CEPAL), buscan garantizar una educacion para todos
y en todo el mundo; con la condicion de que esta sea de calidad y pertinente para promover de
manera eficaz el aprendizaje, se asume que con una excelente calidad de educacién evolucionan
de manera tecnoldgica, industrial y econémica los paises y por ende el estilo de vida de las
personas; es por tal razon que estos organismos internacionales implementan politicas y brindan
recursos econémicos para que la mejora educativa se dé universalmente. De la misma manera los
organismos nacionales como: la constitucion politica de Colombia de 1991, la ley general de
educacion, los lineamientos curriculares del ministerio de educacion nacional (1998) del area de
matematicas, el plan sectorial de educacion (2020); buscan que la educacidon sea fuente del
conocimiento para todos sin importar el contexto, clase social, econdémica o creencia religiosa.
Los lineamientos curriculares permiten estructurar de manera adecuada el curriculo que se va a
desarrollar con la poblacion objeto de estudio, las normas, leyes y decretos permiten tener
claridad en cuanto a la forma de ensefiar de los maestros y lo que deben aprender sus estudiantes

para llegar a un conocimiento éptimo.
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2.3 Marco Teorico

“El marco teorico es el producto de la revisién documental y bibliografica y consiste en
una recopilacion de ideas, posturas de autores, conceptos y definiciones que sirven de base a la
investigacion por realizar” (Arias, 2012, p. 106).

De acuerdo con el autor, la explicacion tedrica y los fundamentos cientificos que se
sustentan dentro de esta propuesta de investigacion, profundizaran en los conceptos en el campo
disciplinar sobre el pensamiento matematico; por su parte, el componente del pensamiento
numérico ahondara en las relaciones de orden y conteo y la resolucion de problemas, abordados
desde la gamificacion como una estrategia didactica y una herramienta con uso de TIC vy, por
altimo, en el campo pedagdgico se abordo el aprendizaje basado en juegos mediante el taller

didactico.

2.3.1 EIl Pensamiento Matematico

Este se refiere a la habilidad de pensar y de generar una capacidad de razonamiento
I6gico, por medio de un sistema de numeros; esto comienza con la comprension bésica y finaliza
con la abstraccidn, pero, ademas, hace referencia a los pensamientos relacionados con los
procesos cognitivos de los estudiantes, en los que hay actividad de construccion y representacion
de sistemas simbdlicos del conocimiento matematico (Miguel de Guzman, 1993 como se cito en
MEN, 1998). De esta forma, desde los lineamientos curriculares MEN (1998) se relacionaron los
cinco pensamientos. El primer pensamiento corresponde a sistemas numéricos y es el que se
profundiz6 en la presente investigacion.

e El pensamiento y los sistemas numéricos: segun Mcintosh (1992) autor citado en los

Lineamientos curriculares del MEN (1998):
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[...] “el pensamiento numérico se refiere a la comprension general que tiene una persona
sobre los numeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion a usar esta
comprension en formas flexibles para hacer juicios matematicos y para desarrollar
estrategias Utiles al manejar nimeros y operaciones. EI pensamiento numérico se
adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida en que los alumnos tienen la
oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en contextos significativos, y se
manifiesta de diversas maneras de acuerdo con el desarrollo del pensamiento
matematico” (p. 1)

Para los nifios los nimeros tienen diferentes significados de acuerdo con su capacidad
cognitiva y el contexto en el que se utilizan. Como experiencia real se usan de diversas maneras,
entre las cuales estan las siguientes: Como secuencia verbal en la comunicacion, para contar uno
a uno, para expresar una cantidad de objetos o como cardinal y también como parametro de

medicion, segun los autores (Garcia y Pérez, 2011).

2.3.2 Relaciones de Orden y Conteo en la Resolucién de Problemas Matematicos

Existen diferentes concepciones tedricas de como el nifio logra el conteo; uno de los
modelos propuestos para dar cuenta de esto se apoy6 en un sistema de naturaleza innata
para su adquisiciéon (Gelman y Gallistel, 1978); segln estos autores el aprendizaje del
conteo no es un proceso que dependa solo de la experiencia, sino que refleja la operacion
de restricciones innatas que guian el aprendizaje en los nifios, esta postura es conocida
como “principios antes que las habilidades”. (Garcia, 2015, p. 3)

De esta manera, Gelman y Gallistel (1978) postularon la existencia de principios que

guian la adquisicion del conocimiento cada vez mas elaborado de la habilidad de contar.

Segun este modelo, el conteo estaria integrado por cinco principios, que son:
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correspondencia uno a uno, orden estable, cardinalidad, abstraccion y orden relevante.
Los tres primeros hacen referencia a cbmo se cuenta, el cuarto hace referencia a qué se
cuenta y el quinto involucra caracteristicas de los otros cuatro. Por ultimo, el éxito en el

conteo compromete la aplicacién coordinada de todos los principios. (Garcia, 2015, p. 3)

2.3.3 Los Principios de Conteo de Gelman y Gallistel (1978)

e En cuanto al principio de correspondencia uno a uno de acuerdo con los autores,
consiste en asignar un numero por elemento etiquetandolo, haciendo la diferencia
entre lo contado y lo por contar logrando la coordinacion de dos procesos, el de
particion y el de etiquetar.

e El principio de orden estable se determina mediante la secuencia usada para contar, la
cual debe ser en forma repetitiva para luego ser etiquetada de forma unica.

e El principio de cardinalidad hace referencia a la capacidad de darle un significado
Unico a la etiqueta utilizada para contar, determinando el total de lo contado.

e El principio de abstraccion tiene que ver con la aplicacion de los principios anteriores
en cuanto a reconocer la naturaleza de los elementos que no son tangibles como
movimientos y sonidos.

e El principio de orden irrelevante hace referencia a la numeracion ordenada de los
elementos de un conjunto que no se ven afectados por la determinacion del cardinal
del mismo conjunto. (Garcia, 2015, p. 4)

Segun los autores Gelman y Gallistel (1978) como se cit6 en Garcia (2015):

“La adquisicién de estos principios ademas de ser un proceso complejo no es un proceso

de todo o nada, sino que cada uno de ellos conlleva una serie de etapas evolutivas por las
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que atraviesan los nifios. Justamente, la habilidad de contar se desarrolla a medida que

estos comprenden e integran los diferentes principios” (p. 8).

De esta manera, aplicar la ensefianza de las matematicas por medio de la resolucion de
problemas, es un asunto de gran importancia en la investigacion, porque tiene en cuenta los
procesos para construir ese conocimiento que sea comprendido y utilizado en diferentes
ambientes para lograr el desarrollo de habilidades que permitan desenvolverse con eficacia 'y
sagacidad en cualquier entorno o situacion.

Para efectos de esta investigacion, las actividades de orden y conteo con los nimeros
naturales se desarrollaron al contemplar en situaciones de resolucion de problemas, en los que se
destacaron las diferentes formas de representar e identificar elementos matematicos con el objeto
de sustentar y formular relaciones que involucran las acciones matematicas. Por otra parte, segun
Santos-Trigo (2014):

“La resolucion de problemas se basa en el desarrollo y empleo de un método de busqueda

y cuestionamiento donde el estudiante pregunta, cuestiona, indaga, representa y explora el

comportamiento de objetos matematicos a partir del uso de recursos, estrategias y formas

de razonar que son consistentes con el quehacer y desarrollo de la disciplina” (p. 19)

Por su parte, la actividad de resolucion de problemas se puede considerar como una

prolongacién sobre el aprendizaje de normas y reglas en los modos de comportarse o las

estrategias que se desarrollan en el interior del estudiante, que desarrolla y resuelve las
actividades. Segun Polya (1945), es conveniente que el estudiante se enfrente a diferentes
situaciones, en las que pueda analizar y evaluar diversas estrategias en las distintas fases
de solucidn e identificar el aprendizaje de determinado contenido. (Galeano y Hoyos,

2018, p. 74)
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Asimismo, Schoenfeld (1988) como se cito en Galeano y Hoyos (2018):

Es un autor que histéricamente ha desempefiado un papel importante en la

implementacion y desarrollo de las actividades para la resolucion de problemas, el cual

fundamento su propuesta con base en lo que denomind “la adopcion de un micro mundo
matematico”, por medio del cual se propicia en el aula, las condiciones para discutir
ideas, negociar perspectivas desde diferentes puntos de vista, teniendo en cuenta los

posibles resultados mediante el uso de ejemplos y contraejemplos para confirmar y

reafirmar las ideas. (p. 75)

De esta manera, el trabajo de Schoenfeld se derivo de las fases de desarrollo de
resolucion de problemas de Polya, en el que se identificaron cuatro componentes que se
relacionan con el proceso de resolver problemas y estos fueron: entender el problema, disefiar un
plan de ejecucion y realizar un andlisis retrospectivo del proceso empleado para resolver y las
posibilidades de solucion o soluciones; mientras que Alan Schoenfeld, lo resumié en tres etapas,
de la siguiente forma:

e Analizar y comprender problemas.

e Disefiar y planificar la solucion.

e Explorar soluciones y verificar.

Esto posibilita que los estudiantes tengan un significado mas claro del aprendizaje y que
logren hacer una apropiacion de los principios para que los valores de las matematicas se puedan
apreciar en la vida cotidiana, por medio de la identificacion de conexiones y al establecer

relaciones con las estructuras matematicas.
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De igual forma, Schoenfeld et al. (2010) como se cité en Galeano y Hoyos (2018),
hablaron de la implementacién de estrategias para el desarrollo de problemas como eje central de
la actividad matematica donde se integre los ejercicios que debe desarrollar el estudiante durante
toda la actividad. Para alcanzarlo, es importante disefiar estrategias de apoyo que contribuyan en
ayudar a los nifios a construir saberes en cuanto a las matematicas que permita desarrollar una
forma de pensar acorde a las practicas en el area de matematicas; de esta manera, un estudiante
puede formarse en el contexto escolar utilizando distintas estrategias de solucién y pensamiento,

aplicandolos a otros dominios que lo requieran.

2.3.4 Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

En la actualidad, las TIC son parte de la cultura tecnoldgica y son una herramienta con la
que se debe convivir puesto que, gracias a estas, es posible ampliar las capacidades fisicas y
mentales. En el concepto de las TIC no solo esta relacionado con la informética o con las
tecnologias asociadas (telematica y multimedia), estas también se encuentran presentes en los
medios de comunicacion social y los medios de comunicacion interpersonales (Marqués, 2012).

Con la presencia de las TIC, las nuevas tecnologias inciden significativamente en la
educacién, debido a que estas son parte de la cultura de las nuevas generaciones. Con esta nueva
realidad, las escuelas integran las TIC y esto da como resultado, la alfabetizacién digital, nuevas
fuentes de informacion, mayor cantidad de instrumentos de productividad para realizar trabajos,
materiales didacticos e instrumentos cognitivos (Marqués, 2012).

En el presente, en los procesos de ensefianza—aprendizaje, los indicadores de calidad
hacen referencia, mas que nada, a la integracion de las TIC en el curriculo y su uso en las aulas y

esto ha favorecido el proceso de aprendizaje de los estudiantes, dado que el incorporar esta
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herramienta, genera un impacto en los ambientes sociales y también incide en el cuerpo docente,
debido a que estos pueden acceder a nuevos recursos.

Por otra parte, dentro de estas herramientas se encuentra el uso de las redes sociales y de
los videojuegos, los cuales en la actualidad han resultado ser importantes entre la poblacion
infantil y juvenil. En el &mbito escolar actual, la mayoria de los docentes hacen uso de estas
herramientas y, ademas, debido a los contextos actuales y a la evolucion tecnoldgica, se han
generado muchos proyectos educativos con base en las TIC, que se han desarrollado en
diferentes areas del conocimiento.

De igual manera, segun lo descrito por Riascos et al. (2009), el implementar una
herramienta TIC en los &mbitos educativos, resulta ser de gran ayuda en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, puesto que esta implementacidn propone estrategias que propician la
construccion y no solo la transmision de los conocimientos. Por tanto, es posible afirmar, que las
TIC constituyen muy buenas herramientas, dado que permiten que los estudiantes integren los
contenidos con las metodologias emergentes, con el objetivo de aprender mas y de una manera

divertida y mejorada.

2.3.5 Gamificacion

Segun los autores Eufrasia y Jonathan (2019), la gamificacion es un conjunto de técnicas
de aprendizaje, que se implementan por medio del juego, a través del cual, es posible avanzar en
los procesos educativos. Teniendo en cuenta lo anterior, la gamificacion es un método con el que
los estudiantes pueden llegar a apropiarse de los diversos temas que se exponen en el aula de

clase y que son impartidos por el docente por medio del juego.
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Debido a que la gamificacion es usada como una herramienta educativa basada en el
juego, Contreras y Eguia (2017), argumentaron que el juego es una estrategia que puede
utilizarse para obtener un aprendizaje informal y en este se resaltd el proceso de gamificacion,
implementado para que la metodologia educativa sea exitosa.

La gamificacién como herramienta educativa, se disefid para afiadir algunos
comportamientos, en oposicion a enfocarse en experiencias de juego que emergen en la
actualidad. Por su parte, los juegos se entienden como una recopilacion de variables necesarias,
que se dividen en vivenciales o sistémicas de los estudiantes y cuyo proposito esta basado en
aumentar la experiencia y apoyar el valor experimentado por los usuarios. Por lo tanto, hacer uso
de la gamificacion en el contexto escolar es eficaz, dado que esta es empleada para motivar y
animar a los estudiantes, con el objetivo de que los procesos de aprendizaje mejoren
significativamente y asi, adquieran un mejor nivel en el desempefio académico.

Desde el punto de vista de Foncubierta y Rodriguez (2014), otro de los objetivos de la
gamificacion, es influir en el comportamiento de las personas y que asi, los usuarios o
estudiantes disfruten y sientan atraidos a las distintas actividades que se realizan a modo de
juego; por tanto, fue posible afirmar que aplicar esta herramienta didactica en el aula de clases,
produce y crea experiencias, que generan en los estudiantes, sentimientos de dominio y
autonomia.

Asimismo, utilizar la gamificacion en el contexto escolar es eficaz, debido a que esta se
usa para generar interés, animar y motivar a los estudiantes y hacer que los procesos de
aprendizaje permitan un mejor nivel en el area en que esta estrategia se implemente. Sin
embargo, es importante trabajar en la estrategia llamada Flipped Classroom, que es usada como

un nuevo enfoque pedagdgico en el aula. Por su parte, Sevil (2015), afirm6 que esta estrategia
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hace que el estudiante trabaje de forma continua en las diferentes asignaturas y lo hace con
motivacion, lo que propicia un aprendizaje mucho maés activo y participativo.

La presente investigacion buscaba relacionar la gamificacion con el proceso de
ensefanza—aprendizaje; por tal razén, uno de los autores que mas se relaciond con la definicion
fue Kapp (2012) quien la definié como:

“La gamificacion es una herramienta poderosa para brindar capacitacion y educacion

corporativa. Considere la definicion formal de juego en un contexto educativo: dicho

juego es un espacio donde convergen ciertos factores: jugadores, pensamiento abstracto,
desafio, reglas, interactividad, retroalimentacion, resultados cuantificables y reaccion

emocional, todo dentro de un sistema que proporciona una estructura” (p. 2)

De acuerdo con lo que menciond el autor, el juego es un sistema estructural que involucra

varios factores para favorecer el aprendizaje y la resolucién de problemas; dichos factores

se usan con el objetivo de obtener una reaccién emocional y lograr que los discentes se
involucren en un reto abstracto. Lo anterior quiere decir que, por medio del juego, se
quiere captar la atencion de los discentes y hacer que se enganchen en el proceso que se
ha creado; ademas, este es el factor clave y centro de la gamificacion, dado que su

proposito es convertir la participacion en accion. (Idrovo, 2018, p. 13)

Finalmente, los autores Holguin et al. (2020), sostuvieron que la gamificacion en las
matematicas puede hacer que el proceso de ensefianza—aprendizaje mejore significativamente y
con él, el rendimiento académico de los estudiantes. Cabe resaltar que esto implica, que las
herramientas de gamificacién deben estar bien disefiadas y tener los parametros cognitivos

adecuados.
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En conclusion, la gamificacidn es empleada como técnica de aprendizaje, por medio de la
cual es posible lograr una mejora en los resultados y en las habilidades de los procesos
matematicos de los estudiantes. Tal y como lo describié Holguin et al. (2020), esta herramienta
genera en los estudiantes una experiencia positiva de motivacion, debido a su caracter lidico y
asi, se logra una participacion mas activa de los nifios, al igual que la cooperacion de estos.
Ademas, los autores resaltaron el hecho de que los diversos conceptos, quedan memorizados y
son aprendidos, de manera adecuada.

Debido a las caracteristicas expuestas, la gamificacién es utilizada como una estrategia
didactica para la ensefianza de las matematicas que, ademas, se aplica en la actualidad y se ha
convertido en un recurso idoneo para emplearse en la practica docente con el objetivo de mejorar
el logro de aprendizaje de diversos temas matematicos.

Algunas de las herramientas gamificadas implementadas en el aula de clase
comprendieron software disefiados, gratuitos y que cumplen el objetivo de motivar e incentivar
al estudiante en su proceso de aprendizaje. Algunos de estos son:

e Kahoot

Es un software disefiado para mostrar varias opciones y que puede ser empleado desde un
computador, tableta o celular; esta aplicacién muestra en sus botones de respuesta, una serie de
figuras y colores, por medio de los cuales se responde a la pregunta (Sevil, 2015).

En la actualidad, esta plataforma cumple con los requisitos esperados por el docente,
relacionado con el aprendizaje, el juego y el uso de nuevas tecnologias. Kahoot es muy usada
como una herramienta educativa, por medio de cual, el docente es quien disefia y plantea los
cuestionarios, los debates, las encuestas, los examenes, etc. Ademas, es una herramienta, por

medio de la que los estudiantes pueden interactuar con los dispositivos electronicos mencionados
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anteriormente. Asimismo, Kahoot hace de los procesos de ensefianza—aprendizaje algo divertido,
ameno y gratificante y, en adicion, es una pagina gratuita de acceso libre, en la que los
estudiantes compiten de manera sana, por ocupar los primeros puestos de juego (Martinez,
2017).

e Quizziz

Esta es una pagina web, similar a Kahoot, que permite crear formularios o cuestionarios
online, por medio de los cuales los estudiantes interactian de manera divertida y de distintas
maneras. Para ser parte de este juego, los nifios no tienen que registrarse, sino que la aplicacion,
en el momento en que el docente crea el formulario, genera un pin que es digitado por los
estudiantes para ser parte del juego y empezar a responder las preguntas.

Esta aplicacion también puede usarse a través de un computador, una tableta o un
smartphone; a diferencia de Kahoot, en los formularios de Quizziz no es necesario ver la pantalla
del anfitrion (pizarra), sino que cada pregunta aparece en cada uno de los dispositivos de los
distintos jugadores (Ruiz, 2010).

e Genially

Por su parte, Genially es un software que permite crear contenidos multimedia
interactivos. Ademas, por medio de esta plataforma es posible crear infografias, presentaciones,
webs, catalogos y otros elementos de comunicacion; esta aplicacién se destaca por la facilidad de
uso que mediante diferentes plantillas que permiten la seleccién y modificacion, atendiendo a las
necesidades para la cual se disefia 0 se usa la herramienta para los fines educativos.

Por otro lado, Genially tiene tres principios basicos en las presentaciones interactivas y
multimedia. El primero esta relacionado con la animacion, que consiste en dar vida a las tablas, a

los gréaficos y a las iméagenes, mediante movimiento; gracias a esto, es posible convertir las
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creaciones en contenidos animados y enriquecerlos con maravillosos efectos visuales, para
cautivas a los estudiantes en el aula de clase.

El segundo principio es la interactividad, que incentiva nuevas experiencias de
aprendizaje, en las que los estudiantes son los protagonistas; no es necesario tener conocimientos
en programacion, dado que el software ofrece posibilidades de desarrollar contenidos menos
saturados y mas visuales.

El Gltimo principio es el de la integracién, que permite relacionar la informacion que hay
en internet o que se tiene en diferentes plataformas y brinda la posibilidad de agregar contenido

de diferentes fuentes y sequir funcionando dentro de la aplicacion (Allende, 2021).

2.3.6 Aprendizaje basado en juegos

Esta metodologia tiene como propésito utilizar el juego con el fin de aprender a través de
ellos. El juego viene siendo el vehiculo para realizar un aprendizaje o para trabajar un tema o
concepto determinado. El docente puede reflexionar sobre lo que esta sucediendo en el juego y
los contenidos que desea trabajar, es decir, el docente es observador para determinar como
relacionar los contenidos con fines y propdsitos de lograr un aprendizaje que sea atractivo e
involucre al estudiante a interesarse por continuar aprendiendo, despertando la curiosidad y
englobando las diferentes areas del conocimiento: fisica, psiquica, afectiva, social y

comportamental. Marin, et al., (2015)

2.3.7 Estrategia Didactica

Son los procedimientos (actividades, métodos, técnicas) por medio de las cuales, el

maestro y los alumnos organizan distintas acciones de forma consciente construyendo y

logrando las metas establecidas en el proceso de ensefianza—aprendizaje; en estas es
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necesario que haya una adaptacion a las necesidades de los alumnos y maestros

significativamente. (Feo, 2009, p. 3)

Estas estrategias se relacionan con el concepto de aprender a aprender, no solo en la
forma de actuar, puesto que también requiere de una clasificacion para su ejecucion. Segun, Feo
(2009), la clasificacion es la siguiente: la estrategia de ensefianza la cual tiene por caracteristica
la relacion directa entre el docente y el estudiante en forma presencial en la que se establece un
lenguaje didactico. La estrategia instruccional, implica que la relacion directa entre los actores
del proceso sea de forma virtual en la que el estudiante por lo general asume la responsabilidad y
conciencia de los procesos académicos. Por otra parte, la estrategia de aprendizaje contempla los
procedimientos que el estudiante de manera consciente y deliberada asume para aprender,
reconociendo las destrezas y habilidades cognitivas en el desarrollo de las tareas asignadas.
Finalmente, la estrategia de evaluacién consiste en la reflexion valoracion y posterior descripcion

de los logros entre estudiantes y docentes.

2.3.8 Taller Didéctico

En el lenguaje coman, el taller es el lugar en donde se fabrica, se construye o se repara
algo y, por tanto, hay diferentes tipos de taller. Por su parte, el taller educativo, Reyes (2006),
como se citd en Chable (2009), lo definid, como “una realidad integradora, compleja y reflexiva,
por medio del cual se une la teoria y la practica como una fuerza motriz para el proceso
pedagdgico; mediante el taller educativo™ (p. 89), los docentes y los estudiantes se enfrentan a un
conjunto de problemas especificos, que buscan el aprender a ser, el aprender a aprender y el

aprender a hacer de manera conjunta, para lograr una formacion integral.
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Dentro de los talleres se busca cumplir con una serie de objetivos entre los cuales esta el
facilitar y promover una educacion integral, permitiendo que los estudiantes en los talleres sean
autores de su propio proceso de aprendizaje, integrando la interdisciplinariedad, creando y
orientando situaciones que impliquen el desarrollo actitudes criticas, autocriticas, objetivas y
reflexivas.

Por su parte, para implementar el taller en el aula, Ander-Egg (1989), menciond los
siguientes principios: la eliminacion de las jerarquias docentes, la relacion estudiante — docente
en un objetivo comun, un intercambio entre la relacion competitiva por la produccion
mancomunada, el trabajo colaborativo y la evaluacion grupal.

De esta manera, para desarrollar el proyecto de investigacion se propuso realizar un taller
educativo como estrategia pedagdgica, implementado mediante las herramientas educativas
digitales y al realizar los diferentes ejercicios con sus respectivas tematicas, para fortalecer el

area de matematicas.

2.4 Marco Conceptual

El marco conceptual se derivo del marco tedrico; Mora (2005) consider6 que el marco
conceptual “aborda conceptos involucrados en los objetivos” y que tiene la intencion de dar
claridad respecto a estos. En el presente apartado se recogieron los fundamentos tedricos
pedagogicos y didacticos que sustentaron la propuesta y el trabajo de investigacion, dado que
este fue el resultado de la revision teorica de los siguientes conceptos: el pensamiento numérico
(Educacion, 1992; Barrantes, 1987), los problemas de orden y conteo (Villaroel, 1978), las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion (Riascos et al., 2009), la gamificacién

(Kapp, 2012), la estrategia didactica (Jiménez y Robles, 2016), taller educativo (Reyes, 2006), el
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modelo constructivista, (Carretero, 2000) y el aprendizaje basado en juegos (Damian, 2007);

estos conceptos abordaron los aspectos fundamentales de los objetivos.

2.4.1 Pensamiento Numérico

El pensamiento numérico segun Mcintosh (1992), como se cit6 en Obando y Vasquez
(s.f.), hace referencia a:

La comprension general que tiene una persona sobre los nimeros y las operaciones, junto

con la habilidad y la inclinacién a usar esta comprensién de una forma flexible, para

hacer juicios matematicos y para desarrollar estrategias Utiles al manejar nimeros y

operaciones. (p. 1)

De esta forma, se evidencia una manera légica para usar los numeros en métodos
cuantitativos y asi procesar, expresar, y comunicar informacién matemaética ante diferentes

realidades.

2.4.2 Resolucién de Problemas

La resolucion de problemas propuesta por Schoenfeld como se citd en Barrantes (1987),
trato de analizar y comprender problemas, de disefiar y planificar la solucion y explorar
soluciones y verificar, teniendo en cuenta el conocimiento conceptual de los ejes tematicos de

mayor, menor e igual, asi como el concepto de secuencia.
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2.4.3 Problemas de Ordeny Conteo

Para el concepto de orden y conteo, los autores Gelman y Gallistel (1978) como se cito
en Garcia (2015) describieron la importancia del desarrollo de esta habilidad como predictora del
razonamiento aritmético en edades posteriores; de esta forma, las subcategorias correspondientes
a esta estuvieron relacionadas con el conocimiento conceptual de mayor, menor e igual.

Estos autores hablaron de principios que guian la ventaja de un conocimiento cada vez
mas elaborado, relacionado con la habilidad de contar. Segun este modelo, el conteo
estaria integrado por cinco principios que son: correspondencia uno a uno, orden estable,
cardinalidad, abstraccién y orden relevante. Los tres primeros hacen referencia a como se
cuenta, el cuarto hace referencia a lo que se cuenta y, finalmente, el quinto involucra las
caracteristicas de los otros cuatro. De esta forma, el éxito en el conteo compromete la

aplicacion coordinada de todos los principios. (pp. 3-4)

2.4.4 Tecnologia de la Informacion y Comunicacion

A partir de la definicidn que realiz6 Riascos et al. (2009) acerca de las TIC, se pudo
asegurar que el implementar una herramienta TIC en los &mbitos educativos, resulta ser de gran
ayuda en los procesos de ensefianza y aprendizaje, dado que esta implementacion propone
estrategias que propician la construccion més alla de la transmision de los conocimientos.
Ademas, las TIC constituyen muy buenas herramientas, que hacen que los estudiantes integren
los contenidos, por medio de las metodologias emergentes con el objetivo de aprender mas y de

una manera divertida y mejorada.
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2.45 Gamificacion

La gamificacion, tal como lo definié Kapp (2012), es “el uso de las mecanicas del juego,
su estética y el pensamiento de juego para involucrar a la gente, motivar la accion, promover el
aprendizaje y resolver problemas” (p. 9). Ademas, la gamificacion utiliza elementos de los
juegos, como dinamicas, mecanicas y componentes. Por otra parte, para el desarrollo del trabajo

de investigacion se utilizaron las herramientas Genially, Kahoot y Quizziz.

2.4.6 Estrategia Didactica

Para dar un orden, se presenta la forma e instrumentos en que va organizada la
investigacion partiendo del concepto de estrategia, citada por Jiménez y Robles (2016), como
“procedimientos que el agente de ensefianza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover
el logro de aprendizajes significativos en los alumnos”. Las estrategias didacticas son las
diferentes maneras que utilizan los docentes para implementar los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de manera ludica y didactica; incluyendo contenido, diferentes

actividades y formas de evaluar para alcanzar metas propuestas.

2.4.7 Taller Educativo

De forma posterior, se presentd el desarrollo de la investigacion por medio de talleres,
definidos por la Universidad de los Llanos (s.f.), como “tiempo-espacio para la vivencia, la
reflexion y la conceptualizacion; como sintesis del pensar, el sentir y el hacer. Como el lugar

para la participacion y el aprendizaje” (p. 2).
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Estas fueron las actividades usadas en las herramientas tecnoldgicas de Genially, Quizziz
y Kahoot, para realizar la gamificacion los ejercicios matematicos, de acuerdo con la dificultad
establecida para los estudiantes de grado primero; ademas, esta actividad permitié a los nifios
poner en practica la teoria, que es importante a la hora de abordar las diferentes tematicas. Esto,
para los estudiantes, es una experiencia satisfactoria porque ellos son los protagonistas en la
resolucion de los ejercicios y los problemas planteados; en adicién, esta es una forma organizada
de plantear el contenido con sus respectivas actividades y procesos a seguir. A continuacion, se
presentd, mediante organizador grafico, los componentes del marco conceptual.

A continuacidn, en la figura No 4. (el organizador grafico) EI mapa conceptual muestra la
relacion que existe entre los conceptos y las categorias de estudio del proyecto de investigacion.
La gamificacion es la estrategia didactica para fortalecer la resolucion de problemas (Alan
Schoenfeld, 1987), que esta incluido dentro del campo del pensamiento numeérico, de igual
manera los problemas de orden y conteo (Gelman & Gallistel, 1978) ; la gamificacion como lo
indica Kapp (2012), hace uso de dinamicas ( limitaciones, emociones, narracion, progresion...),
mecanicas ( retos, recompensas, feedbaks, competicidén) y componentes (logros, puntos,
rankings, niveles); con estos elementos se busca generar motivacion, para que haya
concentracion y desarrollo de las actividades con los estudiantes. La estrategia didactica
(Jimenez,2016) se realiz6 mediante el uso de talleres educativos (Reyes, 2006), estos talleres se
elaboraron con las herramientas de Genially, Quizziz y Kahoot; a su vez estos conllevaron a un

aprendizaje basado en juegos (Damian, 2007).




Figura 5

Organizador grafico

La Gamificacion como estr ia didactica
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para trabajar B

Gamificacion
(Kapp, 2012)

lucién de probl
Alan Schoenfeld, (1987)

en herramientas

Problemas de orden y conteo Genially Kahoot Quizziz
(Gelman Gallistel, 1978)

Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo 3. Metodologia

La metodologia empleada en el proyecto de investigacion se baso el enfoque cualitativo,
dado que, como lo indicé Hernandez et al. (2006):

[...] la investigacion cualitativa se basa en un esquema inductivo, es expansivo, no busca

generar preguntas de investigacion de antemano ni probar hipétesis preconcebidas, sino

que estas surgen durante el desarrollo del estudio. Es individual, no mide numéricamente

los fendmenos estudiados. Su método de analisis es interpretativo, contextual y

etnografico. (p. 214)

Por ende, este tipo de investigacion permite describir el proceso en los niveles del
pensamiento numérico. De acuerdo con lo anterior, el trabajo de grado parti6 de la dificultad que
tienen los estudiantes de grado primero con relacién a los criterios de orden y conteo, en la
resolucién de problemas con nimeros naturales. Para esto, se propuso la aplicacion de una
prueba diagndstica, a partir de la cual, seria posible disefiar talleres, por medio del uso de los
recursos educativos digitales y a través de la gamificacion de cada criterio, para que fueran
aplicados al grupo focal y que asi, se generara un aprendizaje motivante y significativo.

Por Gltimo, se analizaron los datos que arrojo la prueba diagndstica y la prueba final,
aplicadas al grupo focal; esto tuvo el objetivo de medir el nivel de progreso de cada participante

en cada uno de los criterios desarrollados.
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3.1 Tipo de Investigacion

Debido a que el enfoque de investigacion es de tipo cualitativo se toma la decision de que
el modelo de investigacion es accion pedagdgica, dado que es un proceso que estudia la realidad
en su contexto natural e intenta interpretar los fendmenos de acuerdo con los significados que
tienen para las personas implicadas.

Este tipo de investigacion se realiza bajo el método cualitativo, descriptivo y explicativo
de los sucesos y que, a la vez, esta basado en la integracion de conceptos, procesos, significados
y experiencias humanas y da cierta importancia a la realidad social de cada uno de los
estudiantes, puesto que “la reflexion es el puente que vincula al investigador y los participantes”
(Campos, 2005, p. 1). Teniendo en cuenta la pregunta central de esta investigacion: ¢Como
fortalecer el pensamiento numérico en las relaciones de orden, conteo y resolucion de problemas
en los estudiantes de grado primero de la IED Arborizadora Alta, a través de herramientas
educativas digitales gamificadas como estrategia didactica?, se plante6 utilizar el método
cualitativo que, de acuerdo con el autor Tejedor (1986), “requiere una metodologia sensible a las
diferencias, a los procesos singulares y andmalos, a los acontecimientos y a los significados
latentes” (p. 9).

Por medio del enfoque cualitativo, se buscaba evaluar la estrategia didactica de
aprendizaje, mediante la gamificacion educativa a traves de herramientas TIC, como Genially,
Kahoot y Quizziz, con el objetivo de mejorar el aprendizaje y el desarrollo de actividades,
relacionadas con el orden y conteo en la resolucion de problemas con nimeros naturales.
Respecto al enfoque cualitativo, Hernandez et al. (2006) indic6 que “puede concebirse como un

conjunto de précticas interpretativas que hacen al mundo ‘visible’, lo transforman y convierten
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en una serie de representaciones en forma de observaciones, anotaciones, grabaciones y
documentos” (p. 52).

Para el caso de este trabajo de investigacion, se tiene en cuenta la complementacion, la
cual es una estrategia que integra las funciones multimétodo, relacionando ambos enfoques, el
cualitativo y el cuantitativo, es decir que los resultados obtenidos producto de la aplicacion de
diferentes técnicas se tienen en cuenta y se muestran claramente teniendo una vision
complementaria de los hechos observados. Es asi, que, para Hernandez et al., (2006) el modelo
multimétodo de dos etapas con enfoque cuantitativo o con el cualitativo se puede aplicar de
forma independiente en una misma investigacion y los resultados se presentan en forma conjunta

para reforzar los resultados.

3.2 Poblacién y Muestra

En este estudio, la poblacién corresponde a los estudiantes de grado primero de la IED
Arborizadora Alta, ubicado en la localidad 19 de Ciudad Bolivar, en Bogota, Cundinamarca.
Esta es una institucion de carécter publico y la poblacidn se encuentra en un estrato
socioecondmico 1, en pobreza extrema y en sectores de invasion.

Esta muestra es homogénea, dado que los estudiantes seleccionados presentaron las
mismas caracteristicas, acerca de la dificultad de ordenar, contar y resolver problemas con

ndmeros naturales.
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Ademas, la muestra esta conformada por 10 estudiantes de grado primero, 5 nifiasy 5
nifios de la sede B, Pradera Esperanza, con edades entre los 6 y 7 afios, y que, ademas, la
mayoria de ellos, no realizaron preescolar, no tuvieron procesos de aprestamiento a causa de la
pandemia; mientras que otros estudiantes ingresaron al finalizar el segundo trimestre y tercer
trimestre, por lo tanto, presentaron dificultades relacionadas con las habilidades del pensamiento

numeérico.
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Tabla 1
Organizador grafico de disefio de relaciones entre objetivos especificos, conceptos clave, categorias, subcategorias, indicadores e
instrumentos
Objetivos Conceptos Categorias o Subcategorias o Indicadores Instrumentos TIC
especificos clavesy variables de los  subvariables disefiadas
problemas conceptos
(autores)
Identificar Dificultades en Resolucion  de Analisis, Determina si una Parael
mediante una la resolucién de problemas. comprension, cantidad es diagndstico se
prueba problemas  del planteamiento y mayor, menor e elabor6 una
diagnostica, las  pensamiento resolucion. igual. prueba de ocho
dificultadesen  numérico preguntas en
el desarrollode (Ruiz y Garcia, Concepto de Analizar y Reconoce cuél formato fisico.
actividades 2008). relaciones de comprender nimero sigue en Ejercicios de
relacionadas ordeny conteo.  problemas. una secuencia. aplicacion
con ordeny Disefiar y directa,
conteo conlos  Alan Schoenfeld planificar la Analiza la completary
nameros (1987). solucion. informacion contar.
naturales, en los Explorar dada.
estudiantes de soluciones.
grado primero.  Problemas de Verificar. Resuelve
orden y conteo. problemas
Gelman y Conocimiento sencillos con
Gallistel (1978). conceptual, de numeros
mayor, menor e naturales.
igual y
secuencias
numeéricas,
conteo,

descomposicion
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Disenar talleres
de actividades,
apoyados en las
herramientas
gamificadas
Genially,
Kahoot y
Quizziz, para la
resolucion de
problemas de
orden y conteo

Taller
Didactico.

Gamificacion.
Gamificacion
como “‘el uso de
las mecéanicas
del juego, su
estéticay el
pensamiento de

con los nimeros  juego para

naturales, en
estudiantes de
grado primero.

involucrar a la
gente, motivar
la accion,
promover el
aprendizaje y
resolver
problemas”
(Kapp, 2012,

pag. 10).

Actividades
gamificadas
como estrategia
de apoyo
educativo

Concepto de
gamificacion.

Herramientas
y/o aplicaciones
para gamificar.

La gamificacion
utiliza
elementos de los
juegos:
dindmicas,
mecanicas y
componentes.

Analizael
concepto de
gamificacion.

Consulta las
fases para el
desarrollo de
una estrategia
gamificada en el
aula.

Verifica los
recursos
tecnologicos y
didacticos
necesarios.

Selecciona las
herramientas
para gamificar.

Para el disefio e
implementacion
de los talleres
didacticos se
utilizaron
herramientas
TIC

con tematicas y
ejercicios con
los que se
evaluaron las
habilidades del
pensamiento
numérico,
mediante
talleres de
aplicacion con
sus respectivas
rejillas de
evaluacion.

Kahoot
Quizziz
Genially
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Implementar los
talleres
disefiados en las
herramientas
gamificadas,
para resolver
problemas de
orden y conteo
con los nimeros
naturales en
estudiantes de
grado primero.

Evaluar el
desarrollo de las
actividades
presentadas en
los talleres, con
herramientas
gamificadas,
para comprobar
las habilidades
adquiridas en la
resolucion de
problemas de
orden y conteo

con los niUmeros

naturales, en los

Importancia de
implementar o
usar talleres
didacticos.
(Hernandez,
2011).

Beneficios de la
gamificacion en
el aula (Pepe
Pedraz, 2017)

Evaluacion
continua y
permanente.
(Decreto 1290
de 2009, MEN)

Herramientas
TIC.

Evaluacion
formativa.

Evaluacion
formativa como
retroalimentacion
de acciones
correctivas sobre
el desemperio.
McMillan (2007)

Proceso
pedagdgico.

Practica
evaluativa desde
un enfoque
formativo.

Evaluacion
integral del
proceso
formativo.

Incorporacién
de estudiantes
en el proceso de
evaluacion.

Establece el
proceso
educativo.

Realiza una
planeacion.

Define las
instrucciones y
las reglas de
cada actividad.
Determina los
recursos de
seguimiento.
Mide los
conocimientos
adquiridos.

Realimenta la
accion formativa
en la accion
constructiva.

Actividades
gamificadas
desarrolladas
por medio
talleres con
rejillas de
evaluacion.

Taller didactico

Para el cierre del
proceso se
realiza un
cuestionario con
la informacién
semejante a la
diagnostica.

Kahoot
Quizziz
Genially

Aplicacion de
prueba final en
formato fisico.

Encuesta
estudiantes
semiestructurada.
Formato Google
forms.




74

estudiantes de
grado primero.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.3 Relaciones entre Categorias, Subcategorias, Indicadores, Instrumentosy TIC

Disefiadas en cada Objetivo Especifico

El primero de los objetivos especificos propuesto fue identificar, mediante una prueba
diagnostica, las dificultades en el desarrollo de actividades relacionadas con orden y conteo con
los numeros naturales, en los estudiantes de grado primero. Los conceptos claves para este
objetivo comprendieron la dificultad de la resolucién de problemas del pensamiento numérico,
dado que, como lo indicaron Obando y Vasquez (2008), este es aquel pensamiento que
comprende los nimeros y sus multiples relaciones; ahora veamos, dentro de la subcategoria se
encuentra la resolucion de problemas, que fue propuesta por Schoenfeld (1987) y que trata de
analizar y comprender los problemas y de disefiar y planificar la solucién, ademas de explorar
soluciones y verificar, teniendo en cuenta el conocimiento conceptual de los ejes teméticos de
mayor, menor e igual; asi como el concepto de secuencia.

Para el concepto de orden y conteo, los autores Gelman y Gallistel (1978) narraron la
importancia del desarrollo de esta habilidad como predictora del razonamiento aritmético en
edades posteriores; las subcategorias correspondientes a esta categoria fueron el conocimiento
conceptual de mayor, menor e igual. Este objetivo pretendi6 indicar la determinacion de que, si
una cantidad es mayor, menor o igual a otra, es necesario reconocer cual nimero continua en una
secuencia, analizar determinada informacion matematica y resolver pequefios problemas de la
cotidianidad. El instrumento correspondiente para ejecutar esta tarea fue una prueba tipo
cuestionario, disefiada en un documento Word, para desarrollar de forma fisica.

Por su parte, el segundo objetivo fue disefiar talleres de actividades apoyados en las

herramientas gamificadas Genially, Kahoot y Quizziz, para la resolucion de problemas de orden

y conteo con los nimeros naturales en estudiantes de grado primero. En este objetivo se

MAESTRIA ENyf_—:@
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contemplé el concepto de taller didactico, como el sistema que interrelaciona los actores y los
elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje de forma metodoldgica y relaciond los
propdsitos, los contenidos, las interacciones y las evaluaciones coherentes, que orientan la
practica pedagogica en el marco del desarrollo del plan de area para un ciclo escolar (Garcia, et
al., 2009). De igual forma, Ibafiez (1992), como se cit6 en Corrales (2010), indicé que “la unidad
de aprendizaje es la interrelacion de todos los elementos que intervienen en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y que tiene una coherencia interna metodoldgica y por un periodo de
tiempo determinado” (p. 4).

Por su parte, el taller didactico se disefid bajo una fase de planeacién descriptiva,
justificada y con una finalidad de mitigar la dificultad que presentan los estudiantes del grado
primero de la IED Arborizadora Alta, para ordenar, contar y resolver problemas con nimeros
naturales. De acuerdo con lo anterior, los estudiantes realizaron, de manera ludica y didactica
ejercicios a través de la gamificacion educativa, que, de acuerdo con Kapp (2012) “es el uso de
las mecénicas del juego, su estética y el pensamiento de juego para involucrar a la gente, motivar
la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 1).

Es asi como, la gamificacion es un método en el que los estudiantes pueden llegar a
apropiarse de los diversos temas que se exponen en el aula, que son impartidos por el docente a
través del juego y que, en este caso, tuvieron el objetivo de ordenar, comparar y resolver
problemas con nimeros naturales, en el proceso de fortalecer las habilidades del pensamiento
numeérico. De este modo, para el disefio de los talleres se utilizaron las herramientas, las
tematicas y los ejercicios con los que se evaluaron dichas habilidades y actividades en Genially,
Kahoot, Quizziz, entre otros y que motivaron y despertaron el interés por aprender los ejes

tematicos.
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El tercer objetivo era implementar los talleres educativos apoyados en la gamificacion
con las herramientas educativas digitales, para la resolucion de problemas de orden y conteo con
los numeros naturales en estudiantes de grado primero. Este objetivo propuso el desarrollo de
talleres educativos, por medio de las herramientas de Quizziz, Kahoot y Genially. Dentro de los
talleres se implementaron las actividades propuestas a través de la gamificacion, para involucrar
al estudiante, motivarlo, promover su aprendizaje y resolver problemas que incidian en su
aprendizaje (Pedraz, 2017). Cada actividad tomé algunas mecanicas, dinamicas y componentes
de los juegos, para gamificar los ejercicios de orden, conteo y resolucion de problemas. Ademas,
cada taller tuvo su respectiva rejilla de evaluacion.

Para finalizar, el Gltimo objetivo, fue evaluar los talleres educativos para determinar las
habilidades adquiridas, en relacion con la resolucién de problemas de orden y conteo con los
nameros naturales en los estudiantes de grado primero. Los conceptos claves a tratar en este
caso, fueron la evaluacion continua y permanente de acuerdo con el Decreto 1290 de 2009 del
MEN. Ademas, la categoria fue la evaluacion formativa propuesta por McMillan (2007), que la
definié como la retroalimentacién que se le da al estudiante para que tome acciones correctivas
sobre su desempefio y que estan encaminadas hacia el mejoramiento. Las subcategorias fueron la
préctica evaluativa desde un enfoque formativo, la evaluacion integral y la incorporacion de
estudiantes en el proceso de evaluacion; esto se trabajo desde los desempefios con el objetivo de

medir los conocimientos adquiridos y retroalimentar la accion formativa, de manera constructiva.
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3.4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccidon de Datos

Los instrumentos son herramientas que brindan informacion después de una accién
planificada y permiten aplicar los indicadores seleccionados en etapas anteriores de la
investigacion. La ruta que se llevd a cabo en este modelo de investigacion cualitativa de acuerdo
con Hernandez et al. (2014) permite relacionar los conceptos, pensamientos, procesos y
vivencias del grupo a estudiar. Para dar forma a la investigacion, la recoleccion de la
informacion se dio mediante las siguientes técnicas e instrumentos:

La observacion expuesta por Latorre (2005) permite captar la informacion de lo que
ocurre en el grupo de estudio, en este caso se registraron los conocimientos observados en el area
de matematicas para el grupo de investigacion.

La revision documental encontrada en las pruebas del cuatrienio aplicadas en el afio 2018
a estudiantes de grados tercero y quinto; brindé informacion confiable para detectar falencias en
los procesos que se han ejecutado y visualizar otra manera de formar e inculcar conocimientos en
los estudiantes.

Taller diagnostico de matematicas para determinar los conocimientos y alcance de la
poblacion de estudio.

Talleres educativos gamificados para dar cumplimiento a cada objetivo de los temas
requeridos y analizados en la prueba inicial.

Encuesta semiestructurada para corroborar la efectividad de la implementacién del

recurso y su uso.
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Ruta de Investigacion

La ruta de investigacion esta basada en el modelo de investigacion-accion- Pedagogica
(IAP) (Restrepo, 2009), la cual esta conformada por 7 fases que incluye el problema de
investigacion, el marco de referencia, la metodologia; aspectos que se encuentran estructurados
dentro del marco general de este trabajo. Cabe aclarar que se toman las restantes fases a
conveniencia, se adaptan quedando la siguiente ruta de investigacion: la primera es la fase
diagndstica; la segunda fase es la planificacion; la tercera fase es la intervencion, es decir la
puesta en practica y la cuarta y ultima fase es la evaluacion y reflexion.

Figura 6

Ruta de investigacion

Diagnéstico
Disefio y
aplicacion de
prueba
diagndstica.

[

Nota. Imagen basada en el modelo IAP.

Fuente: Elaboracion propia.

Dicho lo anterior, se narr6 de forma detallada cada fase:

Fase 1. Diagnostico. En esta fase se analizaron las falencias de los estudiantes en

relacién con el pensamiento numeérico y sobre los ejes tematicos de orden, conteo y resolucion de
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problemas. Ademas, se determind la pregunta de investigacion, teniendo en cuenta las
debilidades y fortalezas que presentaban los estudiantes de grado primero de la IED
Arborizadora Alta. Asimismo, se implement6 una prueba diagnéstica con un cuestionario inicial
de ocho preguntas de manera escrita, por medio del cual se reconocieron los conceptos basicos
de numeros naturales y se identificaron las dificultades de los estudiantes.

Fase 2. Planificacién. Teniendo en cuenta los resultados del diagnostico y las
condiciones especificas de cada estudiante, se disefiaron siete talleres por medio de las
herramientas digitales de Genially, Quizziz y Kahoot; cada taller contenia cinco preguntas de
opcién multiple para seleccionar una 'y con opcién de falso y verdadero. Los talleres estaban
relacionados con los ejes tematicos sobre reconocer el nimero que sigue en una secuencia,
determinar una cantidad, por medio de los signos de equivalencia mayor, menor e igual; analizar
informacion para ubicar nimero anterior y posterior; y resolver problemas sencillos con los ejes
desarrollados anteriormente.

Fase 3. Implementacion. Se ejecutaron las actividades gamificadas elaboradas en las
herramientas antes mencionadas con el propoésito de fortalecer el pensamiento numérico y
mejorar las habilidades en el desarrollo de actividades de orden y conteo, que se alimentaron en
diferentes talleres educativos. Cada taller tuvo su respectiva rejilla de evaluacion y antes de
implementarse, se socializ6 el contenido del tema en clase, con sus respectivos ejemplos.

Fase 4. Evaluacioén. Se evaluo el proceso realizado en cada taller, con los temas
correspondientes a las habilidades aritméticas de conteo, orden y resolucion de problemas.
Asimismo, se aplicd nuevamente el cuestionario para contrastar los resultados iniciales con los
resultados finales, se realiz6 una reflexion sobre los hallazgos obtenidos durante todo el proceso

y se determiné el impacto de la estrategia.
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3.5 Técnicas de Analisis de la Informacién

El anélisis en esta investigacion se llevo a cabo, primero evaluando los resultados
obtenidos de la prueba diagndstica mediante una rubrica valorativa con ocho criterios, para
corroborar el aprendizaje en cuanto a las competencias de pensamiento numeérico.

La implementacion y desarrollo de los siete talleres elaborados en las herramientas
digitales; surgi6 al evaluar la prueba diagnostica y analizar la informacion de las pruebas del
cuatrienio aplicadas en el afio 2018. Los talleres educativos fueron aplicados durante tres
momentos asi:

Para el primer momento se desarrollaron los talleres 1, 2 y 3, disefiados en las
herramientas Kahoot y Quizziz, en estos, los nifios resolvieron las actividades de conteo, de
series y de ordenacion numérica con nimeros inferiores a doscientos. En el segundo momento se
trabajé los talleres 4 y 5; elaborados en las herramientas de Quizziz y Genially; en el cuarto con
ejercicios de ubicacion de nimero anterior, entre y posterior; en el quinto taller se trabajo
actividades para comparar parejas numeéricas a través de signos de igualdad; ambos con nimeros
de 200 al 600. En el tercer momento se desarrollé los talleres 6 y 7 implementados en las
herramientas de Genially y Kahoot; para dar solucién a problemas sencillos de suma y resta con
los numeros del 600 al 999.

Cada taller fue analizado y evaluado de acuerdo con los resultados presentados en la
herramienta digital en que se desarrolld; para Genially y Kahoot, evidencian al final de cada
actividad un informe estadistico sobre la cantidad ejercicios solucionados de manera asertiva o
incorrecta por cada estudiante participante; de igual manera brinda una posicion o estatus; y
orden para cada participante dependiendo de su puntaje obtenido; en la herramienta de genially

el avance en cada ejercicio se debe dar de manera significativa para pasar al siguiente nivel o
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pregunta; de lo contrario el estudiante debe revisar nuevamente su respuesta y verificarla; al
finalizar el taller el participante se hace acreedor de una medalla o incentivo que se informa al
iniciar la actividad o reto. Con la informacidn obtenida en cada taller gamificado se plasmé el
resultado mediante un diagrama estadistico de torta elaborado en Excel para cada taller con su
respectivo analisis porcentual de asertividad o desaciertos y su descripcion cualitativa; desde
luego para comprobar las habilidades adquiridas en la resolucién de problemas, orden y conteo
con los nimeros naturales.

Posterior a la aplicacion de los talleres gamificados se empleo la prueba inicial, para
constatar la efectividad del recurso aplicado; para este cuestionario se tomo nuevamente la
rubrica valorativa, se analizo y se graficé la informacion arrojada para hacer un contraste entra la
aplicacion inicial y la final.

Los resultados obtenidos por diferentes herramientas digitales permitieron conocer las
fortalezas y las falencias en las habilidades y en los procesos del pensamiento numeérico,
correspondientes a las relaciones de orden y conteo. La recopilacion de la informacion hallada
permitié conocer el avance de cada estudiante en los diferentes procesos por medio de la
implementacion de la estrategia y, ademas, fue posible tabular los resultados de manera
descriptiva y realizar la triangulacién de la informacion inicial con la final.

Los instrumentos utilizados fueron las herramientas que permitieron la sistematizacion de
cada proceso y asi, se pudo realizar el analisis acerca de si la aplicacién de la herramienta digital

habia sido adecuada, para dar solucidn a la pregunta de investigacion.
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Capitulo 4. Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC, Institucional u otra

El presente trabajo de grado se desarrollé por medio de cuatro fases, las cuales dieron
respuesta a los objetivos planteados y a la pregunta. Como lo indica Restrepo, (2019), en el
modelo de investigacion accidn pedagdgica; iniciando con el objetivo general que refiere
fortalecer la competencia de la resolucion de problemas en actividades de orden y conteo con los
numeros naturales, a través de la gamificacion de talleres educativos, por medio de herramientas
tecnoldgicas como Genially, Kahoot y quizziz en los estudiantes de grado primero de la I.E.D
Arborizadora Alta. Este pretende de acuerdo con los lineamientos curriculares del area de
matematicas (1998); que los estudiantes identifiquen, reconozcan, cuenten, ordenen,
descompongan y realicen juicios matematicos acordes con el contexto para interpretar las
operaciones béasicas de sumay resta. Considerando ahora, se explica el desarrollo de cada fase
dando cumplimiento a cada objetivo especifico de la investigacion

Fase 1. Diagnostica: con esta fase se pretende dar cumplimiento al primer objetivo
especifico el cual se desarrolla mediante una prueba diagnostica, y el cual esta enfocado a
identificar las dificultades en el desarrollo de actividades relacionadas con orden y conteo con los
nameros naturales; se realiz6 una prueba inicial escrita estructurada de la siguiente manera:
organizada mediante un cuestionario con ocho preguntas con actividades para completar,
seleccionar o resolver una situacion. Este objetivo se cumplio a cabalidad y se logro evidenciar
las falencias que presentaban los estudiantes en las relaciones de orden, conteo y resolucion de
problemas, relacionadas con las competencias presentes en el pensamiento numérico.

Fase 2. Planificacion: Dando continuidad al segundo objetivo que trata sobre el disefio
de actividades gamificadas apoyadas en las herramientas de Genially, Kahoot y Quizziz, para

fortalecer la competencia de resolucion de problemas de orden y conteo con los nimeros
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naturales; se disefid siete talleres educativos gamificados, con cinco preguntas de seleccidn
multiple para cada uno, la pregunta o enunciado estd acompafada por una imagen aclaratoria
con la finalidad de dar una mejor interpretacion; dado que algunos estudiantes presentan
dificultad en su proceso lector; de esta manera, se cumplié con el segundo objetivo para alcanzar
la meta propuesta.

Fase 3. Implementacidn: con relacion al tercer objetivo especifico; el cual lleva a la
implementacion de los talleres gamificados en las herramientas tecnoldgicas para resolver
problemas de orden y conteo con los nimeros naturales, se desarrollo los siete talleres en tres
sesiones, con una duracion de 45 minutos para cada uno. Para el primer momento se
desarrollaron los talleres 1, 2 'y 3, ver anexo D (talleres), disefiados en las herramientas Kahoot y
Quizziz, en estos, los nifios resolvieron las actividades de conteo, de series y de ordenacion
numérica con nimeros inferiores a doscientos. En el segundo momento se trabajo los talleres 4 y
5; ver anexo D (talleres), elaborados en las herramientas de quizziz y Genially; en el cuarto con
ejercicios de ubicacion de nimero anterior, entre y posterior; en el quinto taller se trabajo
actividades para comparar parejas numeéricas a través de signos de igualdad; ambos con nimeros
de 200 al 600. En el tercer momento se desarrollé los talleres 6 y 7 ver anexo D (talleres),
implementados en las herramientas de genially y kahoot; para dar solucién a problemas sencillos
de suma y resta con los nimeros del 600 al 999.

Los talleres se desarrollaron en la sala de informatica del colegio; en cada sesion se
observo el agrado y motivacion por parte de los estudiantes, puesto que mostraron entusiasmo y
emocion, debido a las actividades gamificadas; y por ende el estado de &nimo influyo en el

desarrollo de manera adecuada en cada ejercicio y taller solucionado.
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Fase 4. Evaluacion: finalmente se muestra el objetivo especifico nimero cuatro de la
investigacion, que corresponde a la evaluacion de las actividades gamificadas presentadas en los
talleres con herramientas digitales. Cada taller fue analizado de acuerdo con los resultados
presentados en la herramienta que se desarrolld; en el caso de quizziz y kahoot evidencian al
final de cada actividad un informe estadistico de cuantas preguntas presenté de manera asertiva o
incorrecta cada estudiante; de igual manera brinda una posicion o estatus; y orden para cada
participante dependiendo de su puntaje obtenido; en la herramienta de genially el avance en cada
ejercicio se debe dar de manera significativa para pasar al siguiente nivel o pregunta; de lo
contrario el estudiante debe revisar nuevamente su respuesta y verificarla; al finalizar el taller el
participante se hace acreedor de una medalla o incentivo que se informa al iniciar la actividad o
reto. Con la informacion obtenida en cada taller gamificado se plasmo el resultado mediante un
diagrama estadistico de torta para cada taller con su respectivo analisis porcentual de asertividad
o0 desaciertos y descripcion cualitativa; desde luego para comprobar las habilidades adquiridas en
la resolucion de problemas de orden y conteo con los nimeros naturales. En esta fase se
evidencio la comodidad, el gusto y la motivacién de los estudiantes al solucionar las actividades
propuestas en cada herramienta educativa digital. Finalmente, el aprendizaje vio reflejado en los
resultados de la prueba final, que fue nuevamente la aplicacion de la prueba diagndstica de
manera escrita. Al tener los resultados de estas dos pruebas se realiza un contraste de
informacion de forma porcentual y analitico para comprobar la efectividad del recurso
implementado; dando como resultado un mejoramiento del 80% ver anexo ( Figura B7) en la

solucién de las preguntas en la poblacién de estudio.
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Adicionalmente se present6 una encuesta de satisfaccion con cinco preguntas, ver Anexo,
(figura C1), para verificar con cada participante el agrado o desagrado por el uso de estas
herramientas digitales en las clases de matematicas, arrojando como conclusién efectividad,
agrado y gusto por usarlas nuevamente.

De esta manera concluye el analisis y la verificacién de la pertinencia de las herramientas
TIC en la propuesta de investigacion y se confirmé que se logré cumplir con el objetivo
principal. Para terminar el capitulo se realiza la triangulacién entre el estado del arte de la
investigacion, la estrategia utilizada y su respectivo analisis.

De acuerdo con lo anterior, el uso de herramientas TIC, a nivel mundial es una propuesta
que ha evidenciado e incrementado después de la pandemia del covid_19 en todo el ambito
escolar, a pesar de las brechas de conectividad que existe en diferentes lugares; se puede concluir
que con los referentes internacionales, nacionales y locales que indican el uso y aporte de estos
recursos en diferentes proyectos de investigacion proporcionan efectividad y dinamismo en las
areas del conocimiento, desde edades tempranas hasta los diferentes niveles de estudios de
pregrado y postgrado. Cabe resaltar que aprender matematicas no es una tarea facil, que siempre
han existido varios tabues frente a este saber 'y comprender;y que no es ajeno en la poblacion
de estudio que se ejecutd en el presente proyecto de investigacion. El pensamiento numérico
mediado a través de la resolucion de problemas en donde se incluye orden, conteo y operaciones
béasicas se comprende de manera mas efectiva a través del uso actividades gamificadas mediante
el uso de diferentes herramientas digitales; gamificar es un proceso en el cual se adhieren
elementos del juego en actividades de aprendizaje; como mecanicas, dinamicas y componentes
que contiene; esto permite dar un plus en las actividades haciendo que los participantes o

estudiantes se sienten atraidos y motivados por trabajar en estos retos.
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Fue de esta manera que se logro incluir la resolucién de problemas para el pensamiento
numérico en los estudiantes de grado primero. Los talleres educativos disefiados e
implementados arrojaron resultados positivos en la investigacion, fortaleciendo el aprendizaje en
cuanto al desarrollo de ejercicios de orden, conteo y aplicacion de operaciones de sumay resta
en problemas basicos contextualizados.

Para concluir, se presenta el cronograma de trabajo de implementacién de los talleres, en
el cual se especificaron las fechas de las actividades realizadas. (posiblemente algunos links de
las herramientas de Kahoot y Quizziz no permitan el acceso, debido a que estas actividades se
limitan con un tiempo de caducidad al no ser recursos pagos).

Tabla 2

Cronograma de implementacién

Pensamiento numérico
Objetivos

e Taller 1. Cuenta elementos a partir de una gréfica y los relaciona en tablas para hallar el
resultado final.

e Taller 2. Completa, series numéricas en orden ascendente y descendente de uno en uno,
de dos en dos, etc.

e Taller 3. Ordena numeros hasta de tres cifras, segun la cantidad y el criterio dado.

e Taller 4. Ubica el nUmero anterior, posterior y entre, a partir de un namero dado.

e Taller 5. Compara numeros, teniendo en cuenta los signos, mayor que, menor que €
igual.

e Taller 6. Resuelve problemas con suma y resta y valor posicional.

e Taller 7. Identifica operaciones de resta y suma en la recta numérica.

Estandar general de competencia

Fecha Actividades Descripcion
9de Prueba inicial Prueba escrita tipo cuestionario, con ocho preguntas, presentada
septiembre 2
de 2022 2 —
’ ‘. - ,—H
en formato fisico para desarrollar.
13,14y 15 Taller1,2y 3. Los talleres se realizaron en un tiempo de 45 minutos cada uno y
de Primer momento  hubo retroalimentacion de las respuestas y de los resultados

obtenidos.
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septiembre
de 2022

19y 20 de
septiembre
de 2022

27y 28 de
septiembre
de 2022

2 de
noviembre
de 202

4 de
noviembre
de 2022

Talleres 4y 5.
Segundo
momento.

Talleres6y 7.

Tercer momento.

Prueba final.

Entrevista oral a
los estudiantes

Enlaces de los talleres 1, 2 y 3.
https://kahoot.it/challenge/03799623?challenge-id=d5a120fa-

6ef4-40d6-8985-a66e2188401c_1666411053299

https://quizizz.com/join?gc=19801491

https://create.kahoot.it/creator/efbcad8c-03eb-4daa-9f4b-

9e158e0c3f0e

El desarrollo de los talleres se realiz6 en un tiempo determinado
de dos horas, en el que se realimentaron las respuestas y se
reforzaron los indicadores en los que hubo dificultad.
https://quizizz.com/join?gc=50406803

https://view.genial.ly/634f523belcd4e0012cdebf4/interactive-
content-comparacion-de-numeros-usando-los-signos

El desarrollo de los talleres se realiz6 en un tiempo determinado
de dos horas, en el que se realimentaron las respuestas y se
reforzaron los indicadores en los que hubo dificultad.

https://view.genial.ly/634892dc261001001267d127/interactive-
content-quiz-dardos

https://kahoot.it/challenge/0311634?challenge-id=d5a120fa-6ef4-
40d6-8985-a66€2188401c 1666412173300

Se aplico la misma prueba que se realizé de manera inicial. El
tiempo de ejecucion fue de 60 minutos.

Se realizd una entrevista a los estudiantes que se registrd en
audios.

Fuente: Elaboracion propia.
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Capitulo 5. Andlisis, Conclusiones y Recomendaciones

En este capitulo se desarrollo, en primer lugar, el proceso de analisis de las fases de la
propuesta de investigacion, que estuvo determinada por los resultados obtenidos en la fase
diagnostica, la planificacion, la implementacion y la evaluacion. Estas etapas se llevaron a cabo
de forma presencial con el grupo de estudiantes, teniendo en cuenta las caracteristicas y
dificultades mencionadas en los capitulos anteriores y la alternancia, debido a la reestructuracién
de la planta fisica, que comenzé en julio del presente afio. De esta forma, con base en la
aplicacion de las técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacién, para alcanzar los

objetivos propuestos se realiz6 el andlisis de los resultados de la siguiente manera:

5.1 Andlisis de la Fase Diagndstica

El objetivo de esta fase consistio en indagar los niveles de las competencias del
pensamiento numérico, acerca de las relaciones de orden y conteo con los nimeros naturales en
los estudiantes de grado primero. De esta manera, para evidenciar las falencias observadas
durante el proceso escolar, se aplicé una prueba taller inicial (ver Anexo 1) sobre el conteo en
tablas, las secuencias numéricas, la comparacion de ndmeros, la resolucion de problemas con
sumay resta sencillas y el valor posicional con numeros de tres digitos; esta se realiz6 en una
hora (60 minutos). Acorde con esto, para evaluar los resultados se disefié una rejilla con los
descriptores de desempefio o indicadores, segun los estandares basicos de competencia (ver

Tabla 3).
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Tabla 3

Criterios de evaluacion y tabulacion de la prueba diagnostica

Rejilla de evaluacion prueba diagnostica

N.° Descriptor de desempefio (indicador) N.° de N.° de
estudiantes estudiantes
que acertaron que NO

acertaron

1. Cuenta elementos a partir de una imagen y los
clasifica, segun sus caracteristicas, en una tabla 2 8
de conteo y registra el valor por especie y el
total.

2. Completa las series numéricas siguiendo el
patron de 1 en 1, 2 en 2, 4 en 4, con nimeros de 3 7
dos cifras.

3. Clasifica nimeros de mayor y menor cantidad y

N : 1 9

los identifica con un determinado color.

4. Ordena numeros de tres cifras de menor a 9 8
mayor y viceversa.

5. Escribe el nmero que estéa antes, después y en 4 6
medio de una cantidad dada de dos cifras.

6. Compara cantidades, por medio de los 9 8
cuantificadores: mayor que, menor que, e igual.

7. Resuelve problemas sencillos de sumay resta 'y 1 9
hace uso de la recta numérica.

8. Identifica la representacion grafica de las
centenas, decenas y unidades y las ubica en la 5 5

casilla de valor posicional.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 7

Gréfica de la prueba diagndstica

Grafica de la prueba diagnostica

1 II .| |I || |I .| “
2. 3. 4, 5. 6. 7. 8.
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B N° estudiantes acertaron B N° estudiantes NO acertaron

Fuente: Elaboracion propia.

La figura No 7 correspondiente a la prueba diagndstica muestra, con color rojo, el
numero de estudiantes que no respondieron, de forma acertada, a las preguntas de la prueba
inicial. De esta manera se evidencio que habia un alto porcentaje de dificultad en las
competencias, con respecto a las relaciones de orden y conteo con los nimeros naturales.

Los resultados de la prueba diagndstica aplicada a los estudiantes de grado primero
evidenciaron las dificultades que presentaban los nifios, sobre todo en relacion con las series
numeéricas con intervalos de 2 en 2, 4 en 4 0 de manera descendente; asimismo, se presentaron
dificultades relacionadas con ordenar cantidades de mayor a menor y viceversa, con nimeros de
tres cifras o al usar los signos, mayor que, menor que, para comparar nimeros en diferentes
formas. Adicionalmente, se registr6 un bajo nivel en la solucidn de problemas sencillos con suma

y resta, cuando se presentaban formatos diferentes al convencional.
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Los criterios de evaluacion se tomaron, con base en los indicadores presentados en la
Tabla 3. De acuerdo con los resultados arrojados en la aplicacion de la prueba diagndstica, se
procedié a desarrollar los siete talleres de aprendizaje y de ejercitacion, disefiados en las
herramientas gamificadas; cada taller estuvo enfocado segun el criterio e indicador de
desempefio y tuvo el propdsito de reforzar la competencia matematica. Teniendo en cuenta lo

anterior, se trabajo en tres momentos de la siguiente manera.

5.2 Andlisis de Implementacién de los Talleres

5.2.1 Primer momento. Talleres 1,2y 3

En un primer momento se implementaron los talleres 1,2 y 3, (ver anexo D. talleres), en
los que se trabajd, de forma secuencial, los ejes teméticos de las tablas de conteo, las secuencias
numeéricas y la identificacion de cantidades mayores y menores, por medio de la clasificacion
mediante colores y teniendo en cuenta los estandares basicos requeridos para este nivel dentro
del ciclo 1.

Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo de los talleres, puesto
que se sintieron en una competencia y, ademas, la opcion de respuesta al ser inmediata
incentivaba el desarrollo de la siguiente pregunta. Los talleres fueron desarrollados por 10
estudiantes, en la herramienta Kahoot y estos contaron con cinco preguntas para cada uno. En
cuanto a los resultados, se pudo evidenciar que el 100 % de las preguntas se respondieron de
manera adecuada, de esta forma se infirié que contar elementos es una actividad que les ayudé a
los nifios, a reforzar la secuencia numérica y reconocimiento de los nimeros.

De la misma manera, el Taller 2 (ver anexo D. talleres), se desarroll6 en la herramienta

Quizziz y contd con cinco preguntas. Al observar los resultados se evidencio que el 84 % de las
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preguntas se respondieron de manera correcta y que el 16 % tuvieron algun error. De esta forma,
se pudo llegar a la conclusién de que contar series de 5 en 5, de 20 en 20, de 50 en 50 y de 100
en 100 en orden ascendente se les facilita; sin embargo, hacerlo en orden descendente presenta
mayor dificultad.

El Taller 3 (ver anexo D. talleres), se desarroll6 en la herramienta Kahoot; en este el 94
% de las preguntas se respondieron de manera correcta y el 6 % presento algun error. A veces
hubo confusiones en la representacion de operaciones como la suma y la resta en la recta
numeérica, debido a que en estas no estan representados los intervalos de la recta de uno en uno,
sino con otra serie diferente, como, por ejemplo, en intervalos de cinco numeros.

En consecuencia, se pudo determinar que los nifios disfrutaron las sesiones apoyadas con
las herramientas gamificadas, a pesar de los errores cometidos y que, ademas, no hay el mismo
disfrute cuando realizan actividades convencionales en los cuadernos.

Figura 8

Tablas de conteo

Tablas de conteo

m Correcto = Incorrecto

Fuente: Elaboracion propia.
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La figura 8 muestra el porcentaje de estudiantes que obtuvieron respuestas correctas e
incorrectas, en el desarrollo del taller correspondiente a las tablas de conteo. La parte azul del
100 % corresponde a las preguntas solucionadas de manera correcta sobre el conteo de objetos y
representacion grafica del nimero; en contraste con lo anterior, el 0 % corresponde a las
preguntas respondidas de manera incorrecta. En esta actividad, la aplicacion del taller gamificado
represento un 100% de efectividad.

Figura 9

Series numéricas

Series numeéricas

Ml Correctas

M Incorrectas

Fuente: Elaboracion propia.

La figura 9, presenta el porcentaje de estudiantes que obtuvieron respuestas correctas e
incorrectas, en el desarrollo del taller correspondiente a las tablas de conteo. La parte azul, con
un 84 % correspondio a las preguntas solucionadas de manera correcta sobre las series numéricas
en forma ascendente y el 16 % correspondié a las preguntas incorrectas que, en su mayoria,

estuvieron relacionadas con series numéricas en orden descendente.



95

Figura 10

Contar y ordenar

Contar y ordenar
6%

N\

m Correcto ® Incorrecto

Fuente: Elaboracion propia.

La figura 10 evidencia el porcentaje de estudiantes que obtuvieron respuestas correctas e
incorrectas, en el desarrollo del taller correspondiente a las tablas de conteo. La parte azul, con
un 94 % correspondié a las preguntas solucionadas de manera correcta que, en su mayoria,
fueron sobre la realizacion de operaciones de suma y resta por medio de rectas numéricas; el 6 %
corresponde a las preguntas con respuesta incorrecta, en las que la particion de intervalos de las

rectas numeéricas fue diferente uno, sino que eran intervalos de tres o cinco nimeros.

5.2.2 Segundo momento. Talleres4y 5

El Taller 4 (ver anexo D. talleres), se desarroll6 en la herramienta Quizziz; en este, el 88
% de las preguntas se respondieron manera correcta y el 12 % present6 algun tipo de error. Con
los resultados se pudo observar que los estudiantes presentaban cierta facilidad al responder
cuando se trataba de ubicar el nimero anterior, posterior y en medio, de cantidades que no

contienen ceros en la mitad, es decir, con cantidades de dos cifras; mientras que con nimeros de
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tres digitos que tienen ceros en la mitad, como, por ejemplo, el nimero 103, 306, entre otros, se
presentaba mayor dificultad.

De manera semejante, el Taller 5 (ver anexo D. talleres), se desarrollé en la herramienta
Genially; en este, el 90 % de las preguntas que se respondieron de manera adecuada; sin
embargo, el 10% de preguntas tuvieron una respuesta erronea, debido a la confusion que se
generaba al comparar nimeros de tres digitos, que tuvieran ceros en la mitad; de igual manera se
presentaron equivocaciones acerca de la diferenciacion entre el signo mayor que y el signo
menor que. Adicional a los resultados, los nifios observaron que Genially que no tenia un
temporizador para responder cada ejercicio y, por esta razon, manifestaron su gusto por la
actividad y expresaron emocion y deseos de continuar.

Figura 11

NUmero anterior, posterior y en medio

Ndmero anterior, posterior y en medio

m Correctas ® Incorrectas

Fuente: Elaboracion propia.
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La figura 11 indica el porcentaje de estudiantes que obtuvieron respuestas correctas e
incorrectas, en el desarrollo del taller correspondiente a las tablas de conteo. La parte azul, con
un 84 %, correspondio a las preguntas solucionadas de manera correcta; mientras que el color
naranja, con un 12 %, representd el porcentaje respondido de manera incorrecta. La mayoria de
los casos errdneos correspondieron a ejercicios con numeros de tres digitos y con ceros
intermedios (301, 207, etc.).

Figura 12

Comparacion de nimeros con signos

Comparacion de numeros con signos

S

m Correcto ® |ncorrecto

Fuente: Elaboracion propia.

En la figura 12 se observa el porcentaje de estudiantes que obtuvieron respuestas
correctas e incorrectas, en el desarrollo del taller correspondiente a las tablas de conteo. La parte
azul corresponde al 90 % de las preguntas solucionadas de manera correcta, mientras que el color
naranja corresponde el 10 % de las preguntas solucionadas de manera incorrecta; en la mayoria
de los casos, los errores estuvieron en los ejercicios con nimeros de tres digitos y, ademas, en

algunos, hubo confusion en el uso del signo menor que y mayor que.
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5.2.3 Tercer momento. Talleres6y 7

Finalmente, las sesiones se cerraron con el desarrollo de los talleres 6 y 7 (ver anexo D.
talleres), que involucraban los ejes tematicos relacionados con la descomposicion numérica y la
resolucion de problemas con restas. En estos se evidencio que los estudiantes tenian facilidad
cuando se trataba de descomponer un nimero de tres digitos en unidades, decenas y centenas de
forma gréfica; sin embargo, cuando se les presentaban actividades con otro orden o formato, les
costaba un poco hallar la solucion. Asimismo, los nifios se mostraron muy dispuestos a realizar
las actividades y las sesiones y, ademas, estuvieron motivados y con deseos de aprender mas.

Figura 13

Descomposicién numérica y resolucion de problemas

Descomposicion numérica y resolucion
de problemas

m Correctas = Incorrectas

Fuente: Elaboracion propia.

La figura 13 presenta el porcentaje de estudiantes que obtuvieron respuestas correctas e
incorrectas, en el desarrollo del taller correspondiente a las tablas de conteo. La parte azul, con
un 84 %, corresponde a las preguntas solucionadas de manera correcta, sobre la descomposicion

de numeros en unidades, decenas y centenas, presentadas en graficos y en abacos.
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El color naranja represento el 9 %, que fueron las preguntas solucionadas de manera
incorrecta; este porcentaje correspondio a ejercicios, como, por ejemplo, presentar con parejas de
numeros, equilibrios para una balanza o hacer un conteo gréfico en la recta numerica.

Figura 14

Resolucidon de problemas con restas

Resoluciéon de problemas con restas

1%

|

m Correcto = |ncorrecto

Fuente: Elaboracion propia.
La figura 14 correspondiente a la actividad sobre resolucién de problemas con restas
presenta el porcentaje de estudiantes que obtuvieron respuestas correctas e incorrectas, en el
desarrollo del taller correspondiente a las tablas de conteo. La parte azul, con un 99 %,
corresponde a las preguntas solucionadas de manera correcta, en las que se hizo uso de rectas
numeéricas para expresar situaciones con restas y problemas de la cotidianidad. El 1 % resalte,
represento las respuestas equivocadas.
De acuerdo con todo lo anterior, se envio la encuesta nombrada con anterioridad, para
que fuera realizada en compafiia de los padres, debido a que los nifios ain no saben leer ni
escribir bien.
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Ademas, esto sirvio de apoyo, dado que se involucro a los padres que, previamente,
habian manifestado que los nifios comentaban en casa las actividades y las clases desarrolladas

con las herramientas gamificadas.

5.3 Encuesta Semiestructurada

Con el resultado de esta encuesta se buscaba conocer como fue la experiencia en relacién
con el manejo de las herramientas educativas digitales, como Genially, Quizziz y Kahoot para el
desarrollo de los talleres gamificados de pensamiento numérico con los estudiantes evaluados de
grado primero de la IED Arborizadora Alta.

Figura 15

Resultado de la encuesta final, pregunta 1

1. ¢ Te gusto trabajar las actividades de matematicas con las herramientas tecnoldgicas de quizziz,
kahoot y genially?

0/10 respuestas correctas

Si 10 (100 %)

No

Segun el diagrama de barras, el 100 % de los estudiantes manifest6 su agrado con el
desarrollo de los talleres gamificados, en las diferentes herramientas tecnoldgicas, puesto que se

sintieron a gusto, motivados y con ganas de continuar con la siguiente actividad.
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Figura 16

Resultado encuesta final, pregunta 2

2. ;Lograste mejorar tus aprendizajes de matematicas con las diferentes herramientas

tecnolégicas?
0710 respuestas correctas

Si 10 {100 %)

No 0 (0 %)

Del mismo modo, el total de los estudiantes manifestaron haber adquirido mas facilidad
para desarrollar diferentes ejercicios de matematicas, después de haber trabajado con las
herramientas educativas digitales.

Figura 17

Resultado de la encuesta final, pregunta 3

3. ¢ Participaste con agrado en esa clase de matematicas?
0/10 respuestas correctas

No 0 (0 %)

La gréafica mostro que el 100 % de los estudiantes participaron con disposicion y agrado
de los talleres propuestos en las herramientas digitales. Para ellos fue agradable usar recursos

tecnoldgicos, dado que dejaban de lado el uso del 1apiz y el cuaderno.
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Figura 18

Resultado de la encuesta final, pregunta 4

4. ;Te gustaria seguir trabajando talleres de matematicas de esta manera?
0/10 respuestas correctas

Si 10 (100 %)

No 0 (0 %)

En la figura 18 se observo que la totalidad de los estudiantes deseaban seguir utilizando
las herramientas digitales en el desarrollo de actividades; esto se convirtio en un nuevo espacio
para innovar pedagogicamente en la institucion y sacar provecho al uso de artefactos
tecnoldgicos como el celular, el computador y la tableta.

Figura 19

Resultado de la encuesta final, pregunta 5

5. ;Como te parecid trabajar con estas herramientas tecnoldgicas?
ano ’ES}]LIES(&S correctas

Facil 10 (100 %)

Dificil 0 (0 %)

Los talleres gamificados disefiados en las diferentes herramientas tecnoldgicas, fueron
faciles de usar por todos los estudiantes, dado que estos fueron recursos muy intuitivos en los
cuales la pregunta apoyada con imagenes presentaba opciones de respuesta para elegir una Unica

opcidn y asi, se proseguia con la siguiente pregunta.
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5.4 Contrastacién de la Prueba Inicial y la Prueba Final

De acuerdo con la informacidn obtenida de las pruebas inicial y final, se realizo el
analisis de contrastacidon, teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la prueba diagnostica
como lo muestra la Tabla 4 acerca de las competencias basicas segun los estandares para los
estudiantes de grado primero, y la evaluacion final que se aplicd luego de la realizacion de los
siete talleres. Se puede observar en la Tabla 5 que corresponde al registro de la prueba final los
avances que lograron los estudiantes frente a las competencias evaluadas en el area de
matematicas, a partir de los talleres propuestos a través de las herramientas gamificadas. De esta
forma se concluy6 que la mayoria de los educandos superaron las dificultades de manera
significativa, en temas sobre las relaciones de orden y conteo con ndmeros naturales.

Asimismo, se pudo observar, de forma detallada, los resultados de la prueba diagnoéstica y
la prueba final, luego de la puesta en marcha de la estrategia propuesta. Al realizar la
contrastacion se evidencid un nivel diferenciado, que comprobd la pertinencia de la propuesta de
intervencion desde los procesos didacticos aplicados, de acuerdo con los estandares de
competencia del &rea de matematicas acerca del pensamiento numérico para el grado primero y
de acuerdo con las teorias citadas desde el &mbito pedagogico, ludico, didactico y tecnolégico.

Tabla 4

Rejilla de evaluacion de la prueba diagndstica

Rejilla de evaluacion de la prueba diagndstica

N.° Descriptor de desempeiio (indicador) N.° de N.° de
estudiantes estudiantes
que acertaron que NO
acertaron

1.  Cuenta elementos a partir de una imagen y los
clasifica segun sus caracteristicas, en una tabla
de conteo y registra el valor por especie y el
total.




2. Completa, series numericas y sigue el patron de 3 7
len1l, 2en2, 4en4,connumeros de dos cifras.
3. Clasifica nimeros de mayor y menor cantidad y
S . 1 9
los identifica con un determinado color.
4.  Ordena numeros de tres cifras de menor a mayor 5 3
y viceversa.
5. Escribe el numero que esta antes, después y en 4 6
medio de una cantidad dada de dos cifras.
6. Compara cantidades, por medio de los 9 8
cuantificadores mayor que, menor que, e igual.
7. Resuelve problemas sencillos de sumay resta y 1 9
hace uso de la recta numérica.
8. Identifica la representacion grafica de las
centenas, decenas y unidades y las ubica en la 5 5
casilla de valor posicional.
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 5
Criterios de evaluacion y tabulacion de la prueba final
Rejilla de Evaluacién Prueba final
No. Indicadores N.° de N.° de
estudiantes estudiantes
que acertaron que NO
acertaron
1.  Cuenta elementos a partir de una imageny los
clasifica segun sus caracteristicas, en una tabla 7 3
de conteo registrando el valor por especie y el
total.
2.  Completas series numéricas y sigue el patrén de 5 4
len1l, 2en 2, 4en4connumeros de dos cifras.
3.  Clasifica numeros de mayor y menor cantidad y
S . 10 0
los identifica con un determinado color.
4.  Ordena numeros de tres cifras de menor a 5 4
mayor y viceversa.
5. Escribe el nimero que esta antes, después y en 9 1
medio de una cantidad dada de dos cifras.
6.  Compara cantidades, por medio de los 7 3
cuantificadores mayor que, menor que e igual.
7. Resuelve problemas sencillos de suma y resta y 5 4
hace uso de la recta numérica.
8.  ldentifica la representacion grafica de las
centenas, decenas y unidades y las ubica de la 8 2

casilla de valor posicional.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la figura 20 presentada a continuacion, se evidenciaron los resultados obtenidos
después de aplicar la prueba final de contraste y en esta se observé el nivel de mejoramiento

obtenido por cada pregunta realizada.

Figura 20

Gréfica de la prueba final

Grafica de la prueba final

halalial

B N° estudiantes aprobaron B N° estudiantes NO aprobaron

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 21

Anélisis prueba final

Analisis prueba
final

m Correctas = Incorrectas

Fuente: Elaboracion propia.
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Cuadro de analisis
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Obijetivos Estrategias Técnicas Anélisis Hallazgos
Identificar, mediante Prueba inicial Rejilla de Las Los estudiantes
una prueba escrita con 8 evaluacion o falencias en la presentan dificultad
diagndstica, las preguntas para  rubrica. resolucion de en cuanto a las

dificultades en el
desarrollo de
actividades
relacionadas con
orden y conteo con
los nUmeros
naturales en los
estudiantes de grado
primero.

Disenar talleres de
actividades
apoyados en las
herramientas
gamificadas
Genially, Kahoot y
Quizziz, para
fortalecer la
competencia de la
resolucion de
problemas de orden
y conteo con los
numeros naturales,
en estudiantes de
grado primero.

Implementar los
talleres disefiados en
las herramientas
gamificadas, para
resolver problemas
de orden y conteo
con los nimeros

resolver

Talleres
educativos
gamificados

Por medio de la
gamificacion.

Elaborados con
las herramientas
digitales de
Kahoot, Quizziz y
Genially.

Talleres
elaborados con
las herramientas
digitales, usando
ambientes
gamificados.

problemas se
deben a la falta
de ejecucion de
actividades
durante el
periodo de
pandemiay a la
desescolarizacion
de varios de los
estudiantes.
Para disefiar
talleres
gamificados se
debe tener en
cuenta el tema
especifico, el
escenarioy la
herramienta
digital en la cual
se va a realizar;
para crearlo
haciendo uso de
los elementos del
juego para
gamificar las
actividades.

Cada taller se
desarrollo con un
tema
determinado;
para evaluar los
conocimientos
pertinentes para

relaciones de orden,
conteo y resolucién
de problemas en
pensamiento
numeérico.

No todas las
herramientas
digitales presentan
una valoracion
porcentual, ni un
estatus, ni
posicionamiento
para cada
participante; otras
presentan retos por
niveles para pasar al
siguiente ejercicio;
ademas los links
generados para que
participe cada
jugador o estudiante
tiene un tiempo de
caducidad tanto en
Quizziz como en
Kahoot.

Se evidencid
dificultad para
comparar numeros
con signos de
igualdad que
contienen tres
digitos y ceros
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naturales en
estudiantes de grado
primero.

Evaluar el desarrollo
de las actividades
presentadas en los
talleres con
herramientas
gamificadas, para
comprobar las
habilidades
adquiridas en la
resolucion de
problemas de orden
y conteo con los
nimeros naturales
en los estudiantes de
grado primero.

Los mismos
resultados
obtenidos a
partir de la
ejecucion de las
actividades
contenidas en las
herramientas
Kahoot, Quizziz
y Genially.

La técnica
aplicada para la
evaluacion se
llevo a cabo por
medio de una
prueba final con
ocho ejercicios,
cada uno
corresponde a los
ejes teméticos de
cada taller.

el pensamiento
matematico.

Se realiz6 una
contrastacion
entre la prueba
diagnosticay la
prueba final, para
determinar la
pertinencia del
uso del recurso.

intermedios, de igual
manera, se presentd
dificultad para su
lectura.

Disminuyo el
margen de error con
respecto a la prueba
inicial, sin embargo,
se encuentra que aun
presentan dificultad
en la comparacion
con signos de
igualdad en numeros
con tres digitos.

Fuente: elaboracion propia.
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Conclusiones

Este proceso de investigacion permitio obtener informacion pertinente sobre la
experiencia realizada con estudiantes del grado primero y a partir de eso, se pudo registrar y
analizar los resultados que, a su vez, conllevaron a las siguientes conclusiones.

En la sede B, llamada Pradera Esperanza, de la IED Arborizadora Alta, ubicada en
Ciudad Bolivar, la gran mayoria de estudiantes, no cuentan con recursos tecnologicos es sus
hogares y, por tanto, la institucion debe fortalecer, a través del recurso humanao, las habilidades
tecnoldgicas en los docentes y los estudiantes, por medio de la promocién de actividades que se
desliguen del uso del tablero como factor dominante y asi, abrir espacios para integrar los
recursos educativos digitales, como los trabajados en este proyecto. De esta forma, seria posible
lograr aprendizajes significativos y prolongados, que tengan impacto y cierta efectividad en los
resultados de las pruebas de estado en la asignatura de matematicas, dado que esto es importante
en el proceso escolar.

De esta manera, en la primera fase de la investigacion se obtuvo un diagnostico que
permitié indagar acerca de las falencias de los estudiantes de grado primero con respecto al
pensamiento numérico; ademas, esto se hizo, por medio de la implementacién de los datos que se
obtuvieron a partir de la observacidn directa desde el inicio del afio escolar y, teniendo en cuenta,
otros factores como la no escolarizacion de los estudiantes durante el periodo de pandemia,
puesto que esto aumento las problematicas de las habilidades, el conocimiento de los nimeros, el
conteo uno a uno, la comparacion, la ubicacion y la descomposicién numérica y la resolucién de

problemas sencillos con suma y resta.
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La puesta en marcha de los talleres en cada uno de los momentos validd la importancia
de utilizar las herramientas educativas digitales en el aula y para el caso la gamificacion, como
estrategia seleccionada con un objetivo especifico, se observo la rigurosidad en la metodologia,
el acomparfiamiento continuo y la mejora en el proceso.

En consecuencia, la implementacion de los talleres disefiados en herramientas
gamificadas como Genially, Kahoot y Quizziz, fue efectiva, dado que estos se construyeron
como herramientas de uso facil tanto para la creacidn de actividades como para la ejecucion de
estas. En adicidn, se incluy6 una presentacion de la informacion de forma organizada, agradable,
dindmica y lo que conllevé a un aprendizaje en especifico.

Al validar la pertinencia de los talleres con herramientas gamificadas, se dedujo que estos
contribuyeron en el grupo de estudiantes, por medio de actividades cortas, presentadas de forma
literal y con imagenes que ayudaron a comprender lo solicitado y que, ademas, pueden utilizarse
cuantas veces sea necesario para contribuir con la mejora en las falencias en las teméticas
correspondientes al pensamiento numerico para grado primero.

Todo lo anterior permitié dar cumplimiento del objetivo general y, de acuerdo con los
resultados obtenidos en la aplicacion e implementacion de la propuesta de investigacion, se
concluy6 que toda actividad presentada por medio de la gamificacion siempre conllevara un
desarrollo dindmico y eficaz, ademas, teniendo en cuenta que la competencia en los seres

humanos esta presente en las rutinas diarias y este de actividades incentivaron la competencia.
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Finalmente, el proceso investigativo permitié abordar y profundizar acerca de los
referentes conceptuales sobre el pensamiento numeérico y el aprendizaje basado en juegos; de
esta forma se pudo afirmar que las estrategias empleadas, fortalecen la practica pedagdgica,
puesto que se emplean diferentes herramientas tecnologicas y, por medio de estas, es posible
convertir los espacios académicos en espacios ladicos y asi, brindar aportes a la didactica en el

area de matematicas.
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Recomendaciones

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y las conclusiones de esta propuesta de
investigacion, se recomendo lo siguiente:

Es pertinente hacer uso de recursos tecnoldgicos en el aula, puesto que las clases se
vuelven mas atractivas y dinamicas y esto conlleva a un alto nivel de aprendizaje; ademas, de
esta forma se aprovechan las habilidades que tienen los estudiantes, en relacion con el manejo de
dispositivos y herramientas tecnoldgicas guiadas, para adquirir nuevos conocimientos.

Las herramientas tecnoldgicas, como Genially, Quizziz y Kahoot son de alto impacto al
usarse con el objetivo de fortalecer el aprendizaje matematico; sin embargo, se debe tener en
cuenta la favorabilidad en el momento de su uso y aplicacién. Por su parte, Quizziz y Kahoot
manejan un codigo y enlace que debe renovarse, cada cierta cantidad de tiempo y, por lo tanto,
estan vigentes por periodos largos; en cambio Genially, maneja un enlace abierto para usarse
cuantas veces sea necesario y las plantillas para crear los recursos pueden ser modificadas y
reutilizadas.

Al momento de crear actividades mediante herramientas tecnoldgicas, se recomienda
usar imagenes grandes, llamativas y pertinentes que acomparien la parte literal de la pregunta;
esto ayuda a la interpretacion en estudiantes que atn no tienen un buen dominio de la lectura.

Asimismo, se observé que es necesario, hacer del area de matematicas una actividad
participativa que tenga efectos no solo cognitivos, sino también emocionales; esto es un factor
influyente en el proceso de aprendizaje, puesto que, ademas, deslegitima el concepto que se ha
tenido desde hace tiempo acerca de las matematicas y que establece que solo son inteligentes, los
que saben desarrollar procesos matematicos y que, por tanto, relega y excluye a quienes no estan

dentro de este rango.
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Finalmente, es necesario vencer los temores frente a las nuevas formas de aprendizaje
que cada vez van en aumento y que requieren de la actualizacion constante de los docentes, que
comprometidos con su labor; de esta forma, es importante dejar de lado la automatizacion en la
ensefianza para recrear espacios que dejen huella y perduren en la adquisicidn de conocimientos

de los estudiantes.
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ANexos

Anexo A Prueba Diagnostica

Figura Al
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Figura A2

Evidencia fotografica de la prueba diagnoéstica
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Figura A3. Andlisis prueba diagndstica
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Anexo B. Contenidos de las herramientas gamificadas (Kahoot, Quizziz y Genially)

Figura B1

Taller N.° 1. Tablas de conteo
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Figura B2

Taller N.°2. Contar y ordenar
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Figura B3

Taller N.° 3. Jugando con series numéricas
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Figura B4

Taller N.° 4. Namero anterior, entre y posterior
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Figura B5

Taller N.° 5. Descomposicion numerica y resolucion de problemas
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Figura B6

Taller N.° 6. Comparacién de nimeros
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Figura B 7. Figura de contraste prueba diagndstica y prueba final
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Anexo C. Encuesta Final

Figura C1
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Figura C2

Evidencia fotografica de la prueba final
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Figura C3

Primer momento. Desarrollo de talleres 1,2y 3
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Figura C4

Segundo momento. Desarrollo de los talleres 4y 5

MAESTRAEN. (3¢

_F
—Q

o me 08



137

Figura C5

Tercer momento. Desarrollo de los talleres 6y 7
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Anexo D.Talleres

Taller N. 1

Taller N.° 1. Tablas de conteo

Objetivo Contar elementos a partir de una imagen y clasificarlos, de acuerdo con
sus caracteristicas, en tablas de conteo y registrar el valor por especie y
el total.

Estandar Reconocer y comparar significados del nimero en diferentes contextos
(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacién, entre
otros).

Desempefios e Contar, describir y comparar situaciones con numeros en diferentes
indicadores de contextos y con diferentes representaciones.
desempefios
Desarrollo Cada estudiante trabajo en un computador asignado en la sala de
sistemas; en estos dispositivos, con antelacion, se guardaron los
enlaces de las diferentes herramientas (Quizziz, Kahoot y Genially)
para desarrollar cada taller.
Al inicio de cada taller se dieron las pautas para su desarrollo, como,
por ejemplo, ingresar el nombre del participante, el hecho de que cada
pregunta tuviera un limite de tiempo o el que las preguntas tuvieran
una imagen para tener mas claridad en el momento de seleccionar la
respuesta. Dentro del juego se presentaron comodines de ayuda y si
alguna respuesta no era la opcion correcta, se daba una segunda
oportunidad; esta herramienta también presentd un podio a los tres
participantes mas rapidos y con mas respuestas correctas.
La herramienta Kahoot presentd la lectura de la pregunta, la imagen'y
la opcidn de respuesta; al finalizar las cinco preguntas, se presentaba el
avance de cada estudiante con el porcentaje de aciertos, desaciertos y
una posicion dentro de la competencia.

Marcador si cuentas los balones en total hay.

108
TARRE - T3S - S 'f‘r{’t’ -

F AT ey g

Resultados Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo del
taller, debido a que se sintieron en competencia y, ademas, el hecho de
que la opcion de respuesta sea inmediata, incentivaba el desarrollo de
la siguiente pregunta. El taller fue desarrollado por 10 estudiantes, en
la herramienta Kahoot y cada uno conté con cinco preguntas. Por
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medio de los resultados se pudo evidenciar que el 100 % de las
preguntas se respondieron de manera adecuada. Asimismo, se
concluyé que contar elementos es una actividad que les ayuda a los
nifios a reforzar la secuencia numérica y reconocimiento de los
nameros.

Recursos Enlace para el ingreso a la actividad de tablas de conteo
https://kahoot.it/challenge/d5a120fa-6ef4-40d6-8985-
a66e2188401c 1667764292414
Duracién de la La actividad durd 45 minutos.
sesion

Fuente: Elaboracion propia.

Taller N. 2
Taller N.° 2. Jugando con series numéricas
Objetivo Completar series numéricas siguiendo el patronde 1 en 1,2en 2, 3 en 3, etc.,
con numeros de dos cifras.
Estandar Reconocer y comparar significados del nimero en diferentes contextos
(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacion, entre otros).
Desempefios e Describir situaciones de medicién, por medio del empleo de diferentes
indicadores de patrones.
desempefios
Desarrollo Cada estudiante trabaj6 en un computador asignado en la sala de sistemas; en

estos dispositivos, con antelacién, se guardaron los enlaces de las diferentes
herramientas (Quizziz, Kahoot y Genially) para desarrollar cada taller.

Al inicio de cada taller se dieron las pautas para su desarrollo, como, por
ejemplo, ingresar el nombre del participante, el hecho de que cada pregunta
tuviera un limite de tiempo o el que las preguntas tuvieran una imagen para

tener mas claridad en el momento de seleccionar la respuesta. Dentro del juego
se presentaron comodines de ayuda y si alguna respuesta no era la opcion
correcta, se daba una segunda oportunidad; esta herramienta también presentd
un podio a los tres participantes mas rapidos y con mas respuestas correctas.
La herramienta Quizziz present0 la lectura de la pregunta, la imagen y la
opcion de respuesta; al finalizar las cinco preguntas, se presentaba el avance de
cada estudiante con el porcentaje de aciertos, desaciertos y una posicién dentro
de la competencia.



https://kahoot.it/challenge/d5a120fa-6ef4-40d6-8985-a66e2188401c_1667764292414
https://kahoot.it/challenge/d5a120fa-6ef4-40d6-8985-a66e2188401c_1667764292414
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En | siguiente serie de manzanas el nimero que
falta es....

Contemos de dos en dos hacia atrds, el nimero
que falta es

Resultados Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo del taller,
debido a que se sintieron en competencia y, ademas, el hecho de que la opcidn
de respuesta sea inmediata, incentivaba el desarrollo de la siguiente pregunta.
El taller fue desarrollado por 10 estudiantes, en la herramienta Quizziz y cada

uno contd con cinco preguntas. Los resultados presentados permitieron
evidenciar que el 84 % de las preguntas se respondieron de manera correcta y
que el 16 % tuvieron respuestas erroneas. De esta forma, se pudo determinar
que contar series de en 5 en 5, de 20 en 20, de 50 en 50 y de 100 en 100 en
orden ascendente se les facilita; sin embargo, el conteo en orden descendente
presenta mayor dificultad.

Recursos Enlace para el ingreso a la actividad de series numeéricas.
https://quizizz.com/join?qc=45546291

Duracion de la Esta sesion tuvo una duracién de 45 minutos.
sesion

Fuente: Elaboracion propia.

Taller N. 3

Taller N.° 3. Contar y ordenar

Objetivo Clasificar nimeros de mayor a menor cantidad identificandolo con diferente
atributo.
Estandar Reconocer y comparar significados del nimero en diferentes contextos

(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacion, entre otros).

Desempefios e  Usar representaciones de equivalencias para comparar numeros.

indicadores de

desempefios

Desarrollo Cada estudiante trabajo en un computador asignado en la sala de sistemas;
en estos dispositivos, con antelacidn, se guardaron los enlaces de las
diferentes herramientas (Quizziz, Kahoot y Genially) para desarrollar cada
taller.
Al inicio de cada taller se dieron las pautas para su desarrollo, como, por
ejemplo, ingresar el nombre del participante, el hecho de que cada pregunta
tuviera un limite de tiempo o el que las preguntas tuvieran una imagen para



https://quizizz.com/join?gc=45546291
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tener mas claridad en el momento de seleccionar la respuesta. Dentro del
juego se presentaron comodines de ayuda y si alguna respuesta no era la
opcion correcta, se daba una segunda oportunidad; esta herramienta también
presentd un podio a los tres participantes mas rapidos y con mas respuestas
correctas.

La herramienta Kahoot presentd la lectura de la pregunta, la imageny la
opcion de respuesta; al finalizar las cinco preguntas, se presentaba el avance
de cada estudiante con el porcentaje de aciertos, desaciertos y una posicion
dentro de la competencia.

jona la cantidad rep enlai Selecciona la suma que representa el nimero de la imagen

240 5 D 28

Resultados Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo del taller,
debido a que se sintieron en competencia y, ademas, el hecho de que la
opcion de respuesta sea inmediata, incentivaba el desarrollo de la siguiente
pregunta. El taller fue desarrollado por 10 estudiantes, en la herramienta
Kahoot, y cada uno conté con cinco preguntas. Los resultados permitieron
evidenciar que el 94 % de las preguntas se respondieron de manera correcta
y gque el 6 % presentaron errores. Los nifios, en ocasiones, confundieron la
representacion de operaciones como la sumay la resta en la recta numérica,
debido a que en estas no estan representados los intervalos de la recta de
uno en uno; sino con otra serie diferente, como, por ejemplo, en intervalos
de cinco numeros.

Recursos Enlace para el ingreso a la actividad de contar y ordenar
https://kahoot.it/challenge/d5a120fa-6ef4-40d6-8985-
a66e2188401c 1667764352316

Duraciénde la  La sesion durd 45 minutos.

sesion

Fuente: Elaboracion propia.
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Taller N. 4

Taller N.° 4. NUmero anterior, posterior y en medio de

Objetivo Ordenar nimeros de tres cifras de menor a mayor y viceversa.
Estandar Reconocer y comparar significados del nimero en diferentes contextos
(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacion, entre otros).

Desempefiose ~ Comparar y cuantificar cantidades con numeros, para determinar su valor

indicadores de  con respecto a otro nimero.

desempefios

Desarrollo Cada estudiante trabajé en un computador asignado en la sala de sistemas;
en estos dispositivos, con antelacion, se guardaron los enlaces de las
diferentes herramientas (Quizziz, Kahoot y Genially) para desarrollar cada
taller.
Al inicio de cada taller se dieron las pautas para su desarrollo, como, por
ejemplo, ingresar el nombre del participante, el hecho de que cada pregunta
tuviera un limite de tiempo o el que las preguntas tuvieran una imagen para
tener mas claridad en el momento de seleccionar la respuesta. Dentro del
juego se presentaron comodines de ayuda y si alguna respuesta no era la
opcidn correcta, se daba una segunda oportunidad; esta herramienta también
presentd un podio a los tres participantes mas rapidos y con mas respuestas
correctas.
La herramienta Quizziz presento la lectura de la pregunta, la imageny la
opcidn de respuesta; al finalizar las cinco preguntas, se presentaba el avance
de cada estudiante con el porcentaje de aciertos, desaciertos y una posicion
dentro de la competencia.

%] Q. El numero anterior al
veintinueve es...

Nombre Precisién Puntos Puntuacién

25/25 4640 Evaluar ¥

' L [ [ | [
@ gisell s .

Resultados Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo del taller,
debido a que se sintieron en competencia y, ademas, el hecho de que la
opcidn de respuesta sea inmediata, incentivaba el desarrollo de la siguiente
pregunta. El taller fue desarrollado por 10 estudiantes, en la herramienta
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Quizziz y cada uno conto con cinco preguntas. Con los resultados se pudo
evidenciar que el 88 % de las preguntas se respondieron de manera correcta
y que el 12 % tuvieron algun error. Ademas, se observd que los nifios tenian
facilidad cuando se trataba de ubicar el nUmero anterior, posterior y en
medio, en cantidades que no contenian ceros en la mitad; sin embargo, en
naimeros de tres digitos que tienen ceros en la mitad, como, por ejemplo,
103, 306, entre otro, se presentd mayor dificultad.

Recursos Enlace para el ingreso a la actividad de anterior posterior y en medio de
https://quizizz.com/join?gc=50406803

Duracién de la  La sesion durd 45 minutos.
sesion

Fuente: Elaboracion propia.



https://quizizz.com/join?gc=50406803
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Taller N. 5

Taller N.° 5. Comparacion de nimeros

Objetivo Escribir el nUmero que esta antes, después y en medio de una cantidad dada
de dos cifras.
Estandar Reconocer y comparar significados del nimero en diferentes contextos

(medicion, conteo, comparacion, codificacién, localizacion, entre otros).

Desemperios e Comparar y cuantificar cantidades con nimeros, para determinar su valor

indicadores de con respecto a otro nimero.

desempefios

Desarrollo Cada estudiante trabajo en un computador asignado en la sala de sistemas;
en estos dispositivos, con antelacion, se guardaron los enlaces de las
diferentes herramientas (Quizziz, Kahoot y Genially) para desarrollar cada
taller.
La actividad se presentd con la herramienta Genially; como en las demas,
al inicio se presentaron las pautas para su desarrollo. Sin embargo, en esta
no se ponia el nombre y no habia ni limite de tiempo, ni recompensas, el
Unico requisito para pasar al siguiente ejercicio, era necesario responder al
anterior de manera asertiva. Esta actividad contuvo estimulos musicales y
aplausos por cada pregunta bien respondida. Al finalizar la actividad se
present6 una calificacion descriptiva-cualitativa.
La herramienta Genially presentd la lectura de la pregunta, la imagen y tres
opciones de respuesta; al finalizar las cinco preguntas, se presentaba un
mensaje de felicitacién por haber participado en la actividad.

Repasamos comparacion de

e 5 EL signo que debe ir en medio de los nimeros correctamente es:
numeros con los signos.

(=)l

QUIZ LOREM (PSUM DOLOR SIT

ilntentalo las veces que sea necesario!

-n EL numero que debe ir antes del signo menor es:
; —— 3580
n See n 680 250 780

Resultados Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo del taller,
debido a que se sintieron en competencia y, ademas, el hecho de que la
opcion de respuesta sea inmediata, incentivaba el desarrollo de la siguiente
pregunta. El taller fue desarrollado por 10 estudiantes, en la herramienta
Genially y cada uno conto con cinco preguntas. En los resultados se

iVamos!i!
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evidencio que el 90 % de las preguntas se respondieron de manera
adecuada; sin embargo, el 10 % tuvieron una respuesta errénea, debido a la
confusion que se genero al comparar numeros con tres digitos y que
tuvieran ceros en la mitad; de igual manera, se presentaron mayores
equivocaciones a la hora de realizar la diferenciacidn entre el signo mayor
que y el signo menor que.

Recursos Enlace para el ingreso a la actividad de comparacion de numeros.
https://view.genial.ly/634f523belcd4e0012cdebf4/interactive-content-
comparacion-de-numeros-usando-10s-signos

Duracién de la La actividad durd 45 minutos.
sesion

Fuente: Elaboracion propia.

Taller N. 6

Taller N.° 6. Descomposicion numérica

Objetivo Comparar cantidades, por medio del uso de los signos mayor que, menor que e
igual a.
Estandar Reconocer y comparar significados del nimero en diferentes contextos

(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacién, entre otros).

Desempefios  Usar representaciones, principalmente concretas y pictoricas, para realizar

e indicadores  equivalencias de un nimero en las diferentes unidades del sistema decimal.

de

desempefios

Desarrollo Cada estudiante trabajé en un computador asignado en la sala de sistemas; en
estos dispositivos, con antelacion, se guardaron los enlaces de las diferentes
herramientas (Quizziz, Kahoot y Genially) para desarrollar cada taller.
La actividad se presenté con la herramienta Genially; como en las demas, al
inicio se presentaron las pautas para su desarrollo. Sin embargo, en esta no se
ponia el nombre y no habia ni limite de tiempo, ni recompensas, el Unico
requisito para pasar al siguiente ejercicio, era necesario responder al anterior
de manera asertiva. Esta actividad contuvo estimulos musicales y aplausos por
cada pregunta bien respondida. Al finalizar la actividad se present6 una
calificacion descriptiva-cualitativa.
La herramienta Genially presentd la lectura de la pregunta, la imagen y tres
opciones de respuesta; al finalizar las cinco preguntas, se presentaba un
mensaje de felicitacion por haber participado en la actividad.

Resultados Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo del taller,
debido a que se sintieron en competencia y, ademas, el hecho de que la opcion
de respuesta sea inmediata, incentivaba el desarrollo de la siguiente pregunta.
El taller fue desarrollado por 10 estudiantes, en la herramienta Genially y cada
uno contd con cinco preguntas. Al observar los resultados, el 91 % de las
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Recursos

Duracion de
la sesion

preguntas se respondieron de manera correcta, mientras que el 9 % presento
un error. Se observd, ademas, que los nifios tenian facilidad cuando se trataba
de descomponer un numero de tres digitos en unidades, decenas y centenas de
forma gréafica; sin embargo, cuando se trataba de resolver problemas
contextualizados, como, por ejemplo “Todas las sumas en la balanza dan
como resultado 19. ;Qué nimero le falta al nimero 6 para que nos dé como
resultado 19 y no presente desequilibrio?”, se presentaba cierta dificultad.
Enlace para el ingreso a la actividad de descomposicion y resolucion de
problemas con sumas
https://view.genial.ly/634892dc261001001267d127/interactive-content-quiz-
dardos

La sesién durd 60 minutos.

Fuente: Elaboracion propia.

Taller N. 7

Taller No 7. Resolucion de problemas con restas

Objetivo

Estandar

Desempefios e
indicadores de
desempefios
Desarrollo

Resolver problemas sencillos de sumas y restas haciendo uso de la
recta numérica.

Reconozco y comparo significados del nimero en diferentes contextos
(medicion, conteo, comparacion, codificacion, localizacion entre
otros).

Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicion
y de transformacion.

Cada estudiante trabajé en un computador asignado en la sala de
sistemas; en estos dispositivos, con antelacion, se guardaron los
enlaces de las diferentes herramientas (Quizziz, Kahoot y Genially)
para desarrollar cada taller.



https://view.genial.ly/634892dc261001001267d127/interactive-content-quiz-dardos
https://view.genial.ly/634892dc261001001267d127/interactive-content-quiz-dardos
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Resultados

Recursos

Duracion de la sesién

Al inicio de cada taller se dieron las pautas para su desarrollo, como,
por ejemplo, ingresar el nombre del participante, el hecho de que cada
pregunta tuviera un limite de tiempo o el que las preguntas tuvieran
una imagen para tener mas claridad en el momento de seleccionar la
respuesta. Dentro del juego se presentaron comodines de ayuda y si
alguna respuesta no era la opcion correcta, se daba una segunda
oportunidad; esta herramienta también present6 un podio a los tres
participantes mas rapidos y con mas respuestas correctas.

La herramienta Kahoot presento la lectura de la pregunta, la imagen y
la opcion de respuesta; al finalizar las cinco preguntas, se presentaba
el avance de cada estudiante con el porcentaje de aciertos, desaciertos
y una posicion dentro de la competencia.

1
235y 543 532y 345 - 353y 435

Los estudiantes se mostraron bastante animados en el desarrollo del
taller, debido a que se sintieron en competencia y, ademas, el hecho de
que la opcion de respuesta sea inmediata, incentivaba el desarrollo de
la siguiente pregunta. El taller se desarrollé por 10 estudiantes, en la
herramienta Kahoot y cada uno conto con cinco preguntas. Con los
resultados se pudo evidenciar que el 99 % se respondieron de manera
correcta, mientras que el 1 %, tuvieron algdn error. Ademas, se pudo
determinar que habia facilidad para realizar restas representadas
mediante rectas numéricas y con situaciones de la cotidianidad.

Enlace para el ingreso a la actividad restas.
https://kahoot.it/challenge/0311634?challenge-id=d5al120fa-6ef4-
40d6-8985-a66e2188401c 1666412173300

La sesién durd 45 minutos.

Fuente: Elaboracion propia.



https://kahoot.it/challenge/0311634?challenge-id=d5a120fa-6ef4-40d6-8985-a66e2188401c_1666412173300
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