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Resumen

Este trabajo presenta la investigacion donde se analizo la influencia de la
implementacion de la secuencia didactica gamificada “Salvando a Yuca Seca” en el
fortalecimiento de la competencia resolucion de problemas aditivos, se realiz6 una investigacion
cualitativa bajo el modelo de Investigacion Accidn-Pedagogica (1AP), en la institucion educativa
Patio Bonito, sede Yuca Seca, ubicada en el municipio de Monteria, capital del departamento de
Cordoba, donde se identificaron falencias en los procesos de resolucién de problemas aditivos,
en los estudiantes de grado segundo, por lo que se propuso una intervencion pedagdgica
mediante una secuencia didactica gamificada y contextualizada.

Para la implementacion de la secuencia didactica se trabajo con los estudiantes de grado
segundo de esta sede; grupo formado por once estudiantes, a los que se les aplicd dos
cuestionarios, uno antes y otro despues de la implementacion. En el anlisis de los resultados se
evidencia mejoria en las fases propuestas para la resolucion de problemas; también se encontro
que la gamificacion resulto ser un estrategia eficiente para el fomento de la motivacion y la
participacion activa de los estudiantes durante las clases de matematicas. Finalmente, estos
resultados concuerdan con los de otras investigaciones realizadas por diferentes autores, en la
que se demostro las ventajas del uso de recursos educativos digitales (RED) como método que
permite dinamizar el desarrollo de las actividades en el aula de clases y mejorar los resultados
academicos.

Palabras Claves: gamificacion, secuencia didactica, resolucion de problemas, método de

Pdlya, problemas aditivos.
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Abstract

This work presents the research where the influence of the implementation of the
gamified didactic sequence "Salvando a Yuca Seca" was analyzed in the strengthening of the
additive problem solving competence, a qualitative investigation was carried out under the
Action-Pedagogical Research model (IAP ), at the Patio Bonito educational institution, Yuca
Seca campus, located in the municipality of Monteria, capital of the department of Cérdoba,
where shortcomings were identified in the processes of solving additive problems, in second
grade students, for which reason | would prefer a pedagogical intervention through a gamified
and contextualized didactic sequence.

For the implementation of the didactic sequence, we worked with the second grade
students of this campus; group formed by eleven students, to whom two questionnaires were
applied, one before and one after the implementation. In the analysis of the results, improvement
is evident in the phases proposed for problem solving; It was also found that gamification turned
out to be an efficient strategy for promoting motivation and active participation of students
during mathematics classes. Finally, these results agree with the other investigations carried out
by different authors, in which the advantages of the use of digital educational resources (RED)
were highlighted as a method that allows to stimulate the development of activities in the
classroom and improve academic results. .

Keywords: gamification, didactic sequence, problem solving, Pélya method, additive

problems.

MAESTRIA ENIJC
RECURSOS DIG
picio0os 1 o Of T



Contenido

L i oo 0ol o] To] o RSP SUPTUTTTRRURRRS 14
Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema............ccccocooveieiieiicce e, 16
PIANTEAMIENTO. ... bbbt sb e bbb e 16
0] 0 [V F- T o PSSR 20
Antecedentes del Problema...........coooeiiiii e 20
INTEINACIONAL ... .ot ettt et sne e e 20

[N P2 Tod o] o - | PSRRI 23
JUSEITICACION ..ottt enes 27
ODBJELIVO GENEIAL.......ociieeieciieie et re e 29
ODjJetiVOS ESPECITICOS. .. ecuviiiieiieie ettt sttt e e ae e sre e e e 29
SUPUESLOS Y CONSEIUCTOS ...ttt 30
SUPUESEOS ...ttt b ettt b bbb 30

(00 0] {101 [0 LSRR TP PRTUPR 30
AICANCES Y LIMITACIONES ....couviiieiiieieeiie sttt sttt sreenne s 32
AUCANCES ...ttt b et bbb bbbt res 32
LIMITACIONES. ...ttt ettt ettt sttt e reeneene e 32
Capitulo 2. Marco de RefEreNCIa .........cccviveiieii i 34
MaArCO CONTEXTUAL.........eiuiieiiiieiieieie st 34

IVLATCO INOTINIAEIVO ... snsnnmnnsmnnn 41




Politicas INternacionalEs. ..........cccoveiiiiiiiicieee e 41
POITTICAS NACIONAIES. ..ot eneas 43
[V T golo T =T o g oo PSPPSR 46
Referente Disciplinar: Resolucion de Problemas — Problemas aditivos................... 47

Referente Tecnologico: Estrategias Digitales para el Aprendizaje - Gamificacion . 52

Referente Pedag6gico: Secuencia Didactica -Aprendizaje significativo- Desarrollo

(@00 0 1 {1 55
MaArCO CONCEPLUAL ........ciuiiiieiieiiiiee bbb 58
ResSoIUCION de ProbIEMAS ......c..oviiiiii e 59
Método para resolVer ProblEmas...........ccoi i 59
Problemas aditiVOS ...........ouiiiiiii e 60
GAMITICACION ...ttt 60
SECUENCIA DIGACTICA ......vevveeieieeeeee s 61
Aprendizaje SIgNITICATIVO ......ccecveiiei e 62
DeSarrollo COgNITIVO. .......cuiiiiiieesc s 62
Capitulo 3. MEtOUOIOGIA -....cveeeueeieiee et s 64
TIPO dE INVESHIGACION........viiiieiiie et 64
MOodelo de INVESTIGACION.........coiiiieiieie e 65
PODBIACION Y IMIUBSEIA ...ttt te et re e 66
Categorias de ESTUAIO .......ccvciuieieiic ettt re e 67

MAESTRIAEN = ¢
RECURSOS DIGITALES 'JC
\ \ I",,"‘, A LA oui @

@0



ReSOIUCION dE ProbIEMAS........c.vciiiieiiie e 67
Secuencia Didactica GamifiCada ..........cocveierieieiiieiecese s 69
Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion ...........cccccocevceiiieiiiienne. 71
ENCUBSTA ...t nr e ree s 72
ODSEIVACION ...ttt bbbttt bbb enes 73
GrUPO FOCAL ... bbb 75
Validacion de INSTFUMENTOS ........ccvevieieiieiiee et re e enes 77
RuUta de INVESLIGACION.......c.iiiiieiiiieeee e 78
Fase I. Problema de INVESLIQaCiON ...........cccveieeiiiiic i 78
Fase I1. Marco de REfEr&NCIa.........cocuviieiiiiiiiee e s 79
Fase 1. MetodolOgia.......cc.ecveiieiieiie it 79
Fase IV. Disefio de Estrategias de INtervenCion ...........ccccccevveveiieie e 79
Fase V. Intervencion PedagOlgiCa.........ccoveierierieiieiiese e e se et 80
FaSe 6. EVAIUACION ........cueevieiicicic ettt sna e enes 80
Fase 7. RefleXion HermenBULICA ..........ccccveveieieece e 80
MEtodo de ANALISIS A8 DALOS .......ccveiverieiiiiieieieieie e 81
CONSIAEIACIONES ELICAS ......cvoverviecveveeeies ettt ee et en ettt en s 82

Capitulo 4. Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC - Resultados e Interpretacion.... 83
Intervencion Pedagogica 0 INNOVACIiON TIC .......ccccvviieiiiieee e 83
Disefio de la Secuencia Didactica Gamificada ...........cccoeeviiiininieiinene s 83

MAESTRIAEN = ¢
RECURSOS DIGITALES 'JC
\ \ I",,"‘, A LA oui @

@0




Recurso Educativo Digital DISENAad0 ...........ceeveiieiiiiniiesieeeeee e 89
IMPIEMENTACION. ... .ectiiiiceie et et reesae e sae et 93
RESUITAGOS ...ttt b ettt e st e et sbe st e beeneeneene e 97
Resolucion de problemas............ooviiiiei i 97
Secuencia didactica gamificada ..........cccceevevieiiiii i 103
Interpretacion de [0S RESUIAUOS ..........ccoiiirieieiieeees e 106
Capitulo 5. Conclusiones — Recomendaciones — Impactos — Reflexion..............c.......... 110
(O00] 0] [F 1S 0] 1= USSR 110
Recomendaciones Y LIMITACIONES. .......cccccvieiiiiiiieiie ettt 112
0] 0T Uod (0 SRR 114
Reflexion Final del Docente INVESLIgador ..........cccoviieiieieccie e 115
Referencias BibIIOGrafiCas........cccoovvieiiiii i 117
AANIEXOS ...t 131

MAESTRIA EN "JG




10

Lista de Figuras

Figura 1 Arbol del ProDIBMA..........c.cueveiiieeiceeie ettt 19
Figura 2 Imagen aérea de MONTEITA ........covieiuiiiiieiecc e 35
Figura 3 Ruta Monteria - Patio BONITO ........c.cooviiiiiiiic e 36
Figura 4 Sede Central de la Institucion Educativa Patio Bonito.............cccoeeveiiciinciiicncnn 37
Figura 5 Sede Yuca Seca de la Institucion Educativa Patio BONito ..........c.ccoceevvvieincicnicnnnnn 38
Figura 6 Zonas de comercializacion de bollo de Maiz..........cccoceveireiiiiiiinee e 39
Figura 7 Modelo Wilson et al. (1993)........coiiiiiiieiiieseeeee e 50
Figura 8 Estadios del desarrollo COgNItIVO ...........ccooeiiiiiiiiiie e 58
Figura 9 Conceptos relacionados con 1a iNVEStIgaCioN ............ccooeerereiineneneese s 63
Figura 10 Ruta de investigacion - MOdelo TAP..........ccoi e 81
Figura 11 Vista de 1a pagina: NArTatiVa..........cccooeieiiiiiiiieieiee s 90
Figura 12 Vista de 1a pagina MiSiON L ........ccooiiiiiiiiiiiiieeie e 91
FIQUIA 13 IMHISTON 2.ttt b bbbttt bbbt 91
FIQUIA 14 IMHISTON 3.ttt bbb bbbttt sttt 92
FIQUIA 15 PUNTAJES ..o.vvevieie ettt sttt et e s esteesteeseesaeenaeaneenneenteeneesneenrean 93
Figura 16 Estudiantes resolviendo el cuestionario diagnOstiCo..........ccccvevvereerveieiieseeie s 95
Figura 17 Explicacion de la narrativa, mecanica y diNamiCa .........ccccoverveveiieernsiesiesieesieseenneas 96
Figura 18 Desarrollo de 1aS MISIONES..........civeiiiiieiicii et ee e nne s 96
Figura 19 Aplicacion cuestionario fiNal...........cccoceieiiiii i 97
Figura 20 Resultados cuestionario diagNOSLICO ..........cccverueiieieeieiie e 99
Figura 21 Resultados cuestionario final............ccccceiiiiiieniic e 101
Figura 22 Resultados cuestionario diagnostico vs cuestionario final............c.cccceeveiieivenenne. 102
MAESTRl’A E

RECURSOS DIGITALES



Figura 23 Analisis de contenido resolucion de problemas ... 103
Figura 24 Analisis de contenido MOLIVACION ..........cccceiiiiiiiiniiiiiiie e 104
Figura 25 Analisis de contenido aUtONOMIA .........covieieiriieiiere e 105
Figura 26 Analisis de contenido habilidades digitales...........c.cccooreiniiniciicie 105

MAESTRIA EN 0
RECURSOS DIGITALES ’JC




12

Lista de Tablas
Tabla 1 Categorias, subcategorias, tEcnicas € INStTUMENTOS ..........ccccvivreieneerieriese e 76
Tabla 2 Narrativa, mecénicas y dindmicas de las actividades gamificadas. ..........ccccccvvereinnnns 85
Tabla 3 Actividades de la secuencia didactica gamificada..........ccococereiiriennininiieseen 94
Tabla 4 Resultados cuestionario diagn6stico por SUDCAtEgOrias.........ccoevrerererieniereeneseeeee 98
Tabla 5 Resultados cuestionario final por SUDCAtEgOrias..........ccvrereiririereireee e 100

MAESTRIA ENIJC:




13

Lista de Anexos

Anexo 1 Cuestionario DIAgNOSHICO ........cciiiiiirieieese e 131
ANEX0 2 CUESTIONANTO FINAL........oiiiiii e 133
ANEX0 3 ReQIStro de ODSEIVACION ........oviiiiiiieiiiieeees ettt 135
Anexo 4 Guia de preguntas — grupo FOCAl ... 136
Anexo 5 Invitacion a expertos para proceso de validacion .........c.cccoovevveveiinecie e 137
Anexo 6 Expediente de VAIAACION ...........cooiiiiiiiise e 139
Anexo 7 Rabrica de evaluacion CUESTIONAIIOS ........ccviviveieieieiiese et 145
Anexo 8 Consentimiento INFOrMATO..........cooviiieiiee e 146
ANEXO 9 AVal INSHITUCIONAL .......ocuiiiieii et sreenne s 147

MAESTRIA ENJC-;,,
308 '




14

Introduccion

Las instituciones educativas tienen el compromiso de conducir y orientar saberes,
aprendizajes, competencias y habilidades que les permitan a los estudiantes responder a los
avances Yy desafios del mundo actual, desde su contexto hasta llegar a situaciones globales, en
este sentido, Parra (2013) afirma que “la ensefanza de una matematica vinculada a la vida del
estudiante pasa por contextualizar sus contenidos. Esto significa que lo que se ensefie en nuestras
aulas posea sentido para el estudiante que aprende” (p. 82). Las matemaéticas hacen parte de la
cotidianidad de todos los seres humanos y la base del pensamiento numérico aparece desde la
nifiez al interactuar en su entorno, donde se hace frecuente utilizar sumas y restas, logrando
adquirir una serie de habilidades en el desarrollo de estas operaciones, habilidades que deben ser
direccionadas para fortalecer los procesos que involucran situaciones aditivas, generando
mejores resultados en estos aprendizajes.

En la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca, ubicada en la ciudad de
Monteria, capital del departamento de Cordoba, los estudiantes de grado segundo han presentado
bajos niveles de desempefio en el area de matematicas, especificamente en la resolucion de
problemas que implican operaciones aditivas. Esta situacion se evidencia en los resultados de
pruebas internas, en el desarrollo de las clases donde se observa dificultades para resolver
problemas que estan asociados a situaciones aditivas y la falta de interés en participar en las
actividades propuestas; teniendo en cuenta estos aspectos se considera que hay fallas didacticas
en el desarrollo de las clases del area, y se plantea la necesidad de restructurar las practicas
pedagdgicas, que involucren nuevas estrategias, metodologias y recursos para transformar ésta

area del conocimiento en interesante, importante y atractiva para los estudiantes; con el fin de
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motivarlos para alcanzar aprendizajes, desarrollando competencias y habilidades que les
permitan responder a los retos que plantea la educacion actual.

Con esta propuesta, se busca fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en el area
de matemaéticas, especificamente en la resolucién de problemas aditivos con nimeros naturales, a
través de misiones y retos contextualizados con su entorno, utilizando una secuencia didactica
gamificada, desarrollada en la aplicacion deck-toys y compuesta por tres misiones. La propuesta
de una secuencia didactica gamificada, es una forma de innovar, transformando las practicas
pedagogicas y una alternativa de solucién al problema evidenciado. Se propone la gamificacion,
teniendo en cuenta el interés de los estudiantes por la tecnologia y los videojuegos;
adicionalmente se cuenta con los dispositivos y la sala de informatica de la institucién para
realizar el trabajo investigativo.

Para este estudio, se realizé una investigacion con enfoque cualitativo, basada en las siete
fases del modelo de Investigacion Accion-Pedagogica (1AP), desarrollada con once estudiantes
de grado segundo de la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca. En el presente
trabajo se incluye el planteamiento del problema, el marco de referencia, la metodologia, la
intervencion pedagdgica y las conclusiones. Se considera que la ejecucion e implementacion de
la propuesta, tendré beneficios a corto y largo plazo en la solucién de la problematica planteada

en la institucién educativa Patio Bonito.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacién del Problema

Planteamiento

La matematica es una de las areas fundamentales en los primeros afios escolares, ofrece
herramientas que favorecen el desarrollo de competencias, habilidades y valores necesarios para
interactuar en el entorno; la suma y la resta son operaciones utilizadas en la cotidianidad de todos
los individuos en cualquier contexto, son base para otras operaciones aritméticas y
particularmente se utilizan para comprar, vender, jugar, entre otras actividades. Es importante y
necesario el fortalecimiento de los procesos de operaciones con sumas Y restas ya que los nifios
necesitan resolver situaciones de su contexto; teniendo en cuenta los diferentes estilos y ritmos
de aprendizaje, este proceso se debe realizar de una manera divertida, interesante y agradable,
utilizando estrategias que permitan el desarrollo de los aprendizajes y faciliten la construccion de
nuevos conocimientos, relacionados con otras operaciones aritméticas.

Haciendo un analisis de los informes de pruebas externas, se han evidenciado bajos
niveles de desempefios a nivel regional y departamental, segun el informe presentado por el
Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion - ICFES (2022), basado en las pruebas
saber 11° del afio 2021, el departamento de Cdrdoba se mantiene por debajo de los 250 puntos de
promedio, especialmente en el area de matematicas son bajos los resultados. En el caso de la
institucion educativa Patio Bonito, los resultados para el area de matematicas en el afio 2021 se
ubicaron alrededor de los 48 puntos sobre 100 posibles; situacion que concuerda con los bajos
desempefios de la competencia resolucion de problemas en las pruebas saber 3°, 5°,7°y 9°
durante los ultimos afios.

Por otro lado, analizando los resultados académicos 2022 de las pruebas internas de la

institucién educativa Patio Bonito en la sede Yuca Seca, se identifico que los estudiantes de
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grado segundo presentan bajos niveles en la solucion de problemas que implican situaciones
aditivas, esta problematica también se evidencia cuando los estudiantes elaboran y sustentan
talleres relacionados con la solucion de problemas. Es decir, tienen dificultad para formular y
ejecutar un plan organizado, sistematizado y coherente en la resolucién de problemas aditivos;
especificamente en lo referente al Derecho Basico de Aprendizaje nimero Dos (DBA #2)
“Utiliza diferentes estrategias para calcular (agrupar, representar elementos en colecciones, etc.)
o estimar el resultado de una suma, resta” (Ministerio de Educacion Nacional, 2017, p. 15).

Esta situacién que se presenta con los estudiantes en el rea de matematicas y
especificamente en la resolucién de problemas aditivos, puede ser ocasionado por algunos
factores que se han observado en las clases: dificultad en la comprension lectora, falta de
contextualizacién en los problemas que se plantea a los estudiantes y educacion tradicional con
clases magistrales, al respecto Ruales (2018) encontro un percepcion generalizada de los
estudiantes sobre las matematicas, como una area compleja y dificil de entender, lo que genera
desinterés.

Con relacion a la comprension lectora, esta es la capacidad que tiene una persona para
entender lo que lee; se deduce que si no entiende el problema, se le dificulta encontrar una
solucion acertada. En adicion a lo anterior Calvo-Ballestero (2008) afirma que los nifios y nifias
resuelven mecanicamente las operaciones fundamentales, pero no saben aplicarlas en un
problema porgue no se ha orientado inicialmente a la comprension del problema y a la ejecucion
de un plan organizado.

Lo anterior se relaciona con la implementacion de estrategias, recursos y metodologias
tradicionales, asi como la ausencia de situaciones contextualizadas que generen un aprendizaje

significativo, en este sentido Calvo-Ballestero (2008) propone que se deben plantear situaciones
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problemas contextualizadas a los estudiantes, teniendo en cuenta su edad y los conocimientos
previos, para generar un conocimiento que sea Util, interesante e importante.

Todas estas situaciones ocasionan desmotivacion y desinterés en los estudiantes durante
el desarrollo de las clases de matematicas, dificultando la adquisicion de los aprendizajes e
impide que se fortalezcan de habilidades matematicas necesarias para la vida, lo que a su vez
influye en los malos resultados de las pruebas internas y externas, especificamente en lo
relacionado con la resolucion de problemas que implican situaciones aditivas. Contrario a lo que
se observa en las clases de matematicas, los estudiantes muestran gran interés en el desarrollo de
las clases de tecnologia e informatica, donde participan activamente y se muestran motivados, al
respecto, Cevallos et al. (2019) sostienen que “impera la necesidad de la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas dentro de las aulas para motivar a los estudiantes en un escenario
con estilos propios al medio en que ellos se desenvuelven” (p. 89), destacando los beneficios de
implementar estrategias didacticas que involucren el uso de herramientas TIC para mejorar la
motivacion y los resultados en la clase de matematicas, especificamente como medios para
fortalecer la resolucion de problemas.

Es necesario aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes, para captar su
atencion y de esta manera lograr desarrollar habilidades matematicas que permitan mejorar los
resultados de pruebas internas y externas de la institucion educativa; logrando formar estudiantes
competentes que respondan a los retos planteados por la educacién actual.

Finalmente, en la figura 1 se observan las causas y consecuencias del problema de

investigacion.
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Figura 1

Arbol del problema
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Para dar solucidn a la anterior problematica, se llevé a cabo una intervencion pedagogica
en el area de matematicas, mediante la implementacion de una secuencia didactica gamificada,
como estrategia que facilita la adquisicion de los aprendizajes de una forma divertida,

motivadora, eficiente y orientada por el docente.
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Formulacion

¢Coémo influye la implementacion de la secuencia didactica gamificada “Salvando a Yuca
Seca” en el fortalecimiento de la competencia resolucidn de problemas aditivos en los

estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca?

Antecedentes del Problema

En la revision bibliogréafica realizada se encontraron varios proyectos estrechamente
relacionados con el fortalecimiento de competencias matematicas, a través del uso de
herramientas TIC o actividades de gamificacion, con objetivos similares a los de esta
investigacion, pero en contextos totalmente diferentes. A continuacion, se encuentran los

antecedentes afines a este proyecto, clasificados en el ambito internacional y nacional.

Internacional

Entre los antecedentes a nivel internacional se encuentra la investigacion “Analisis de la
Gamificacién como concepto aplicable en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas en 4° de ESO”, desarrollada por Murua-Cuesta (2013) en tres fases: la primera
consistio una busqueda bibliografica sobre metodologias innovadoras en educacién, la segunda
en un analisis sobre el uso, ventajas y desventajas de la gamificacion en el aula y la tercera fase
en una explicacion completa a profesores, para conocer su percepcion sobre la posibilidad de
implementarla en algunos centros educativos estatales de Espafia, como estrategia para aumentar
el interés de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas; para esto se presento un
resumen muy completo con definiciones, ventajas e inconvenientes de la gamificacién y se

aplicaron encuestas en diferentes provincias espafiolas. Concluyendo que a pesar del escaso
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conocimiento de la mayoria de los profesores y la poca informacion en castellano sobre
estrategias de gamificacion, los docentes estaban dispuestos a implementarla por los multiples
beneficios que se suponian para el alumnado. Se desarrollé bajo una metodologia cualitativita, a
través de un cuestionario compuesto por doce preguntas que permitio identificar el interés de los
docentes por el uso de la gamificacion en el aula. En este caso no se realizé implementacion de
estrategias gamificadas, solo se indagd por la disposicion de los docentes para su
implementacion.

Igualmente, Macias (2017) con su trabajo titulado “La gamificacién como estrategia para
el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas”, a través de un
estudio preexperimental, con enfoque cuantitativo y cualitativo y el disefio de pre y pos prueba
en un solo grupo, demostrd que la gamificacion mejora la competencia de resolucion de
problemas; la intervencion pedagdgica del autor la realizd mediante un Sistema de Gestion de
Aprendizaje (LMS), en donde implemento una estrategia gamificada en una institucion educativa
privada de la Ciudad de Manta con estudiantes de primero de BGU (Bachillerato General
Unificado). Luego del andlisis estadistico de los resultados, se pudo evidenciar que la estrategia
logro el desarrollo de las competencias planteamiento y resolucion de problemas para el area de
matematicas, en los estudiantes participantes.

Por otro lado, Idrovo (2018) en su trabajo titulado “La gamificacion y su aplicacion
pedagdgica en el area de matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad Educativa
CEBCI, seccion matutina, afio lectivo 2017-2018”, desarrollado a traves de una propuesta
metodoldgica de aplicacion practica, realizé consultas con los docentes encargados y pruebas
diagnosticas a los estudiantes, encontrando dificultades en el area de matematicas y un

desinterés por parte de los estudiantes por el proceso tradicional de ensefianza. Se propuso y
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aplicé una estrategia efectiva y divertida para el desarrollo de las competencias basicas del &rea
de matematicas, apoyandose en la gamificacion y las nuevas tecnologias; logrando un aumento
del interés de los estudiantes por el &rea de matematicas, lo que derivo en mejores resultados
académicos.

Por su parte, Quispe (2018) en su investigacion “Estrategias didacticas TIC utilizando el
programa EDILIM para mejorar el aprendizaje de la resolucion de problemas aritméticos de
enunciado verbal (PAEV) en los estudiantes del segundo grado de educacién primaria de la I.E
N° 43031 de la Provincia de Ilo.”, utilizé un enfoque mixto y a través de un disefio pre
experimental con un solo grupo, con la finalidad de comprobar estadisticamente como el uso de
las TIC permite mejorar los procesos educativos, en especial las competencias matematicas de
los estudiantes. El autor encontrd que el uso de las TIC permiti6 el fortalecimiento de la
competencia resolucion de problemas.

También se encuentra el trabajo titulado “El software Jclic en las operaciones basicas con
los nimeros naturales bajo el modelo del aprendizaje basado en problemas”, desarrollado por
Bautista y Santafe (2020), en el que a traves de una investigacion cualitativa con enfoque
Investigacion-Accion y tras la aplicacion de encuestas a estudiantes del grado tercero del Centro
Educativo Rural los Guayabales del Municipio de Pamplonita, determinaron que estos percibian
las clases de matematicas como mondtonas y aburridas, lo que conllevaba a malos resultados
académicos, sabiendo esto, implementaron una estrategia por medio del aprendizaje basado en
problemas y el uso del software Jclic. Lograron mejorar los resultados académicos en los
procesos con operaciones basicas, en el area de matematicas.

De forma similar, Garcia-Caro (2020) con su trabajo “Mobile Learning y gamificacion

en el area de matematicas en sexto de Educacion Primaria”, a través de un analisis cualitativo
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implementado en tres fases, logro la aceptacion para el uso e implementacion por parte de los
docentes de Mobile Learning y gamificacion, como herramientas innovadoras y motivadoras
para la ensefianza de las matematicas. En este mismo sentido, Cerdeira (2020) en su trabajo
“Ensefianza de las matematicas a través de la gamificacion. Disefio de un Escape Room para
primero de primaria”, con un enfoque cualitativo y la aplicacién de instrumentos como
encuestas, evidencié el poco interés por parte de los estudiantes en los procesos del area de
matematicas. Aplico una estrategia gamificada que aumento la motivacion y participacién de los
estudiantes en esta area del conocimiento.

Por Gltimo, Ramos y Ramos (2021) en su investigacion “Gamificacion: estrategia
didactica para el desarrollo de competencias en matematica”, a través del método hipotético
deductivo , con pruebas antes y después de una clase cuasi experimental a estudiantes de primero
de secundaria de la institucion educativa de Villa El Salvador, logro evidenciar que la estrategia
didactica con uso de herramientas TIC, mejord el desarrollo de las competencias matematicas, a
través de la implementacion de retos que los llevaron a convertirse en protagonistas de su

propio aprendizaje.

Nacional

En el &mbito nacional se encuentra a Bayona y Rodriguez (2016) en su trabajo “La
resolucion de problemas como estrategia pedagogica mediada por las TIC, en el rendimiento
académico en matematicas de grado cuarto de primaria en la Institucion Educativa Liceo Patria
de Bucaramanga”, analizaron los resultados de la prueba saber 5° de la institucion Liceo Patria,
encontrando falencias en la competencia de resolucion de problemas; como solucion a la
problematica optaron por implementar una metodologia de disefio cuasi-experimental con los

estudiantes de grado cuarto y aplicaron pruebas tipo test para medir los resultados de la
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estrategia, al comparar los resultados entre un grupo al que se le aplicé la estrategia y a otro que
no, observaron un cambio significativo en el rendimiento académico del grupo en que se
implemento la estrategia pedagdgica, demostrando que el uso de las TIC favorece el aprendizaje
de los estudiantes.

En un contexto similar, Lépez et al. (2016) con su trabajo “El aprendizaje de las
operaciones basicas matematicas en educacion primaria, mediado por ambientes virtuales de
aprendizaje: el caso de la I. E. Pascual Correa Florez del Municipio de Amagé, I.E. San Luis del
Municipio de San Luis y Centro Educativo Rural EI Edén del Municipio de Granada”, realizaron
una metodologia de enfoque mixto con estrategia de estudio de caso, para mejorar el aprendizaje
de los estudiantes de grado cuarto y quinto, encontrando dificultades en la comprension de temas
en el area de matematicas. Posteriormente implementaron una estrategia de solucién mediada por
un ambiente virtual de aprendizaje (AVA), logrando que los estudiantes mejoraran la
conceptualizacion y manejo de operaciones basicas de una manera autonoma, activa y creativa.

Por otro lado, Sanchez (2018) en su trabajo “La gamificacion a través de la plataforma
Smartick para mejorar el rendimiento académico en matematicas en estudiantes de la I.E.D.
Tercera Mixta de Fundacion - Magdalena” comprobo la existencia de dificultades académicas en
el area de matematicas en los estudiantes de los grados sexto, séptimo, octavo y noveno.
Mediante la aplicacion del enfoque investigacion-accion. Se realizaron encuestas entre docentes
y estudiantes, seguidamente, se desarrollaron seis talleres a docentes con la finalidad de que
lograran aplicar gamificacion en el aula con la herramienta Smartick. Como resultado se
evidencio un aumento en la motivacion e interés de los estudiantes en el aula.

También se encuentra el trabajo de Ruales (2018) y que fue titulado “La musica andina

latinoamericana, la gamificacion y las TIC en el proceso de aprendizaje de operaciones basicas
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del area de matemaéticas del grado quinto de primaria de la Institucion Educativa San Juan
Ipiales” en el que mediante un enfoque cualitativo y un modelo de investigacion-accion, se
desarrollaron talleres y otras actividades diagndsticas, que evidenciaron la falta de interés de los
estudiantes por el &rea de matematicas y la percepcion como un area compleja. Para solucionar
la problematica anterior, se aplicd una estrategia didactica a través de la gamificacion, la mdsica
andina y herramientas TIC para la comunicacion. Se encontrd una mejora en los resultados
académicos y el desarrollo de destrezas para la resolucion de problemas matematicos con
operaciones bésicas.

Igualmente esta lo desarrollado por Vargas (2019) en su trabajo “Aprendizaje basado en
proyectos mediados por TIC para superar dificultades en el aprendizaje de operaciones basicas
matematicas”, en el que con una metodologia descriptiva y un enfoque cuasi-experimental,
utilizo el aprendizaje basado en proyecto a través del uso de las TIC, como estrategia para
mejorar el aprendizaje de operaciones basicas en matematicas en estudiantes de grado sexto de la
Institucion Educativa Técnica Bellas Artes, del municipio de Sogamoso (Boyaca); mediante un
pre-test y un post-test se evaluaron los resultados de la estrategia, mostrando mejoras en el
aprendizaje de las operaciones bésicas de la matematica.

En un sentido similar, Gutierrez et al. (2020) en su investigacion “Procesos de
visualizacion en la resolucion de problemas de matematicas en el nivel de basica primaria
apoyados en ambientes de aprendizaje mediados por TIC”, encontraron inicialmente dificultades
en la competencia resolucion de problemas en los estudiantes, luego de analizar los resultados de
las pruebas saber de grado 3° y 5° en el departamento del Quindio. Para abordar el problema,
utilizaron un enfoque cualitativo de tipo interpretativo con el objetivo de analizar las incidencias

de los procesos de visualizacion apoyados con ambientes TIC, sobre la competencia resolucién
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de problemas matematicos; para esto implementaron dos fases, en la primera utilizando
materiales tangibles y en la otra apoyandose en software educativos, en ambas etapas se
favorecio los procesos de visualizacion para la resolucion de problemas matematicos
propuestos. Finalmente, se logré un impacto positivo al aumentar el interés de los estudiantes
durante el desarrollo de las clases y mejoras significativas en los procesos de resolucién de
problemas con el uso de herramientas TIC, que facilitaron a los estudiantes comprobar los
resultados obtenidos y retroalimentar los procedimientos realizados.

Por altimo, Rivera (2021) en su investigacion “Fortalecimiento del pensamiento 16gico
matematico para la resolucién de problemas con secuencias didacticas creadas en TOMI digital e
incorporadas en el dispositivo digital TOMI 7 en los estudiantes del grado quinto de la
institucion educativa rural Jests Antonio Amezquita de Rio Blanco, Tolima”, con una
metodologia cualitativa y un enfoque de Investigacion Basada en Disefio, implement6 secuencias
didacticas a través de la plataforma TOMI. Se obtuvo como resultado un mejor proceso en la
resolucion de problemas por parte de los estudiantes al hacer uso del pensamiento I6gico
matematico y por ende mejores resultados académicos de la poblacion participante en el area.

Para concluir, luego de la revision de antecedentes nacionales e internacionales, se
encontraron varios trabajos relacionados con la tematica de esta investigacion, observando una
tendencia creciente en la ultima década, que busca explorar formas innovadoras y divertidas que
permitan fortalecer las competencias y mejorar la apropiacion de los conocimientos en el area de
matematicas, aprovechando las ventajas que brindan el uso de las TIC.

En particular, este proyecto aportara al fortalecimiento de competencias matematicas a
través de la gamificacion, como estrategia divertida e innovadora que fomenta la motivacion en

los estudiantes y busca mejorar los resultados académicos; ademas de la contribucion en la parte
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social, teniendo en cuenta el contexto y las condiciones de vulnerabilidad de la poblacion donde

se aplicd la estrategia didactica.

Justificacion

Las matematicas hacen parte de la vida cotidiana de cualquier individuo, desde edades
muy tempranas se presentan situaciones que deben resolverse con operaciones de sumas y restas,
por eso es importante que las instituciones educativas fortalezcan las habilidades matematicas
necesarias para garantizar la resolucion eficiente de estas situaciones.

Al analizar los resultados de las pruebas internas de los estudiantes de grado segundo en
la institucidn educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca, se encontraron falencias en la ejecucion de
procesos de resolucién de problemas que involucran situaciones aditivas. Se propone una
intervencion pedagogica con la implementacion de la secuencia didactica gamificada “Salvando
a Yuca Seca”. Esta es una estrategia que tiene como proposito mejorar los resultados académicos
en pruebas internas y externas, superar las deficiencias detectadas en estos procesos y fortalecer
habilidades matematicas que incluyen otras operaciones aritméticas. Al respecto Calvo-
Ballestero (2008) afirma que “las actividades realizadas en una clase de matematica deben
contribuir al desarrollo de la capacidad de pensamiento del alumno, con miras a que cada
individuo dentro del aula aprenda a razonar matematicamente y aumente su capacidad para
resolver problemas” (p. 130).

Se considera importante que los estudiantes sigan una serie de pasos o etapas ordenadas
en donde se facilite el proceso de resolucion de problemas, no solo en la aplicacién de problemas
que incluyen situaciones aditivas, sino también con otras operaciones matematicas. Teniendo en
cuenta esto, se propuso el método de Polya, por su amplio uso en investigaciones, los resultados

obtenidos y la facilidad de aplicacién para los estudiantes de basica primaria.
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Por otra parte, se pretende utilizar la gamificacion como estrategia didactica, por sus
caracteristicas y condiciones que la convierten en una metodologia interesante, innovadora,
donde los estudiantes aprenden jugando. Gamificar no se debe confundir con jugar, aunque el
juego es parte importante de esta estrategia, se enlazan otros elementos que permiten darle una
finalidad educativa, al respecto Martinez (2017) afirma que la gamificacion es una estrategia que
permite a los estudiantes generar competencias en la educacion a través de la inclusion de
algunos elementos del juego con fines educativos. La principal razén para el uso de la
gamificacion en esta investigacion consiste en superar la desmotivacion y el desinterés generado
en los estudiantes por la constante implementacién de practicas pedagogicas tradicionales,
durante el desarrollo de las clases de matematicas.

En cuanto al uso de herramientas TIC y teniendo en cuenta las ventajas que genera su
empleo en el aula de clases, Gomez (2014) afirma que “el uso de las TIC en el aula proporciona
tanto al educador como al alumno una util herramienta tecnologica posicionando asi a este
ultimo en protagonista y actor de su propio aprendizaje” (p. 125), atendiendo a lo anterior, se
propone el uso de estas herramientas que facilitan la adquisicion de los aprendizajes y convierten
a los estudiantes en generadores de su propio conocimiento , fomentando su autonomiay
capacidad critica.

Para analizar el efecto de la secuencia didacta en la resolucion de problemas aditivos, se
implemento6 una investigacion de enfoque cualitativo y un modelo basado en la Investigacion
Accidn Pedagdgica (IAP), debido a que brinda la posibilidad a los investigadores participantes
de reflexionar y mejorar sus practicas pedagogicas en el aula.

Finalmente, la implementacion de esta propuesta resulta pertinente por su contribucion al

desarrollo del pensamiento critico, a mejorar el desempefio académico de los estudiantes en el
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area de matematicas, el desarrollo de las habilidades tecnoldgicas y su apoyo para la
transformacion del curriculo de la institucion, donde se incluye las TIC como un agente
dinamizador e innovador de las practicas pedagdgicas en busqueda de mejorar la calidad

educativa.
Objetivo General

Analizar la influencia de la implementacion de la secuencia didactica gamificada
“Salvando a Yuca Seca” en el fortalecimiento de la competencia resolucion de problemas
aditivos, en los estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca

Seca.
Obijetivos Especificos

v'Identificar el nivel de la competencia resolucion de problemas aditivos en los
estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca
Seca, antes y despues de la implementacion de la secuencia didactica gamificada
“Salvando a Yuca Seca”.

v’ Disefiar una secuencia didactica gamificada para el fortalecimiento de la resolucién
de problemas aditivos.

v Implementar la secuencia didactica gamificada en las clases de matematicas para el
fortalecimiento de la resolucién de problemas aditivos.

v Describir los aportes del proceso de implementacion de la secuencia didactica
gamificada “Salvando a Yuca Seca”, en el fortalecimiento de la competencia

resolucion de problemas aditivos en los estudiantes de grado segundo de la institucion
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Supuestos y Constructos

Supuestos

Se plantean los supuestos de esta investigacion como una mirada a los posibles resultados
que se obtendran, pensando en dar respuesta a la pregunta formulada y alcanzar los objetivos
planteados, los supuestos son:

e Laimplementacion de una secuencia didactica gamificada, fortalece los procesos de

sumas Yy restas en los estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Patio
Bonito, sede Yuca Seca.

e Laimplementacion de misiones, retos y juegos con fines educativos, potencia la

resolucion de problemas que incluyen situaciones aditivas, en los estudiantes.

e El uso de la gamificacion como estrategia didactica, aumenta la motivacion de los

estudiantes y la participacion activa de las clases de matematicas.

e Elusode las TIC como herramientas educativas dinamiza los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

Constructos

Como un primer acercamiento a la teoria se presentan conceptos de autores sobre algunas
nociones referentes a la tematica de la investigacion, estos seran abordados a mayor profundidad
en el marco de referencia, los constructos de este proyecto son:

Gamificacion, para Sierra y Fernandez-Sanchez (2019) “la gamificacion es entendida
como la aplicacion de dindmicas y/o mecanicas del juego (puntos, recompensas, regalos, etc.) en

actividades no recreativas o ludicas, como puede ser la educacion, con el fin de alcanzar los
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objetivos propuestos” (p.107). En cuanto a herramientas para gamificar en el aula, Gandara-Vila
et al. (2021) plantean que:

Un ejemplo de un entorno de aprendizaje gamificado es Kahoot, una plataforma de

aprendizaje basada en juegos disponible gratuitamente en Internet, desarrollada por el

profesor Alf Inge Wang en 2013, que permite crear concursos, encuestas y debates sin
necesidad de un software especifico ni mando a distancia, s6lo una conexién wifi y un
dispositivo electrénico como el movil, la tableta o el ordenador portatil del alumno

(p.114).

En lo referente a la resolucion de problemas Mazzilli et al. (2016) afirman que es una de
las competencias matematicas que

permite a los estudiantes desarrollar habilidades para aplicar conceptos matematicos a

situaciones cotidianas, implementar procesos de razonamiento matematico, usar eficiente

los recursos y estrategias disponibles y la capacidad logica de reconocer patrones y

similitudes que le permitiran resolver problemas en diferentes contextos (p. 104).

Por otro lado, en lo que respecta a secuencias didacticas, Rodriguez-Reyes (2014)
considera las secuencias didacticas como una serie de actividades organizadas e intencionadas,
disefiadas por el docente y que permiten fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Por ultimo, en lo referente a problemas aditivos Castro et al. (1995) sostiene que los

“problemas de estructura aditiva son aquellos que se resuelven con una operacion de suma o de

resta.” (p. 37).
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Alcances y Limitaciones

Alcances

El proyecto se trabajo en la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca, con once
estudiantes del grado segundo de bésica primaria, en el &rea de matematicas en el componente
pensamiento numeérico, enfocado a la resolucion de problemas aditivos. Se implement6
actividades de gamificacion a través de misiones, retos, juegos y sistema de puntos.

El impacto del proyecto seré evaluado a traves de encuestas a los estudiantes
participantes, mediante una prueba final con caracteristicas similares a la prueba diagnostica;
estas actividades fueron desarrolladas en el segundo semestre del afio 2022.

En esta investigacion el alcance principal es analizar y explicar los efectos de la
aplicacion de una secuencia didactica gamificada, como estrategia para aumentar la motivacion

en los estudiantes en clases de matematicas y fortalecer de la resolucion de problemas aditivos.

Limitaciones

Entre las situaciones y caracteristicas propias del contexto en el que se desarrollara la
investigacion, existen situaciones que pueden dificultar su desarrollo normal, entre las
limitaciones de esta investigacion se encuentran:

e Frecuentes fallas del fluido eléctrico, ya que la institucion educativa se encuentra en

zona rural del municipio de Monteria.

e Con respecto a la infraestructura digital, en la sede solo existen diez computadores, lo

que dificulta el trabajo individual, igualmente la sede no cuenta con una red de

internet robusta y la red movil celular tiene baja intensidad en la sefial.
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Debido a la condicion socioecondmica de la poblacién objeto de estudio, el acceso a
la tecnologia por parte de los estudiantes es limitado, lo cual impacta en una

competencia digital poco fortalecida.

Docentes de la sede Yuca Seca con habilidades y competencias digitales poco

fortalecidas.
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Capitulo 2. Marco de Referencia

El marco de referencia tiene como objetivo “suministrar informacion sobre los resultados
de estudios anteriores, las teorias de donde se puede deducir el problema de investigacion y los
principales conceptos y definiciones en que esta basado el problema de investigacion” (Lerma,
2009, p.57); permitiendo conocer los antecedentes que sustentan y orientan este trabajo, ademas
de ubicar contextualmente la investigacion.

En este capitulo se abordaran los diferentes aspectos del contexto, las normas, las teorias
y los conceptos, que complementan el planteamiento del problema y son las bases para el

desarrollo de la investigacion.

Marco Contextual

El marco contextual comprende el escenario fisico, las condiciones temporales, sociales y
culturales que determinan el entorno en el cual se desarrolla el trabajo investigativo. En otras
palabras integra puntos sociales, historicos, econémicos y culturales para hacer una
aproximacion contextual al objeto del analisis (Castillo, 2018). La descripcion y comprension de
estos aspectos, resulta fundamental para entender el desarrollo y los resultados de la intervencion
pedagdgica realizada.

A continuacion, se encuentra una descripcion de aspectos relevantes de la ciudad de
Monteria, del corregimiento Patio Bonito, donde se encuentra ubicada la sede central de la
institucion educativa Patio Bonito y del caserio Yuca Seca, lugar donde esta la escuela, sede de
la institucion en la que se realizo la investigacion.

Monteria es la capital del departamento de Cérdoba, conocida también como la ciudad de

las Golondrinas, la capital ganadera de Colombia o la perla del Sind; es una ciudad que en los
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ultimos afos ha logrado un importante desarrollo urbano, econémico y de infraestructura vial.
Ubicada en las riberas del rio Sind, considerado uno de los valles mas fértiles del mundo,
situacion que favorece la actividad agropecuaria de sus pobladores, también es importante
destacar su cultura y gastronomia. En cuanto a sus ubicacion geografica, “Monteria limita por el
norte con los municipios de Cereté, Puerto Escondido y San Pelayo; al sur con los municipios de
Tierralta y Valencia, por el este con los municipios de San Carlos y Planeta Rica, y por el oeste
con departamento de Antioquia y los municipios de Canalete, Valencia y San Carlos”
(Universidad Pontificia Bolivariana, 2018, parr. 3).

En Monteria se celebra las fiestas del rio Sinu, el reinado Nacional e Internacional de la
ganaderia, la feria artesanal, ganadera y equina en el mes de junio, para conmemorar la creacion
del departamento de Cérdoba. También se destacan importantes celebraciones religiosas durante
la semana santa, el festival gastronémico de comidas y dulces tipicos. Es una ciudad de
inigualable belleza natural, con lugares como las estribaciones de la serrania de San Jeronimo,
Sierra Chiquita y la Ronda del Sind, a orillas del rio, considerado el parque lineal mas extenso de
Latinoamérica; al igual que las edificaciones de arquitectura republicana, como se observa en la
Figura 2.

Figura 2

Imagen aérea de Monteria

Nota: Tomada de Google (2022)
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Por otra parte, Patio Bonito es uno de los veintinueve corregimientos, que hacen parte de
la zona rural de Monteria, se encuentra ubicado en el kilometro 22, como se muestra en la Figura
3, via al municipio de Planeta Rica. La mayoria de la poblacién se dedica a las actividades del
campo, negocios informales y un porcentaje muy pequefio son empleados de algunas empresas
en Monteria y Planeta Rica; cuenta con: servicio de transporte publico desde el centro de
Monteria, hasta el kildbmetro treinta; servicio de energia eléctrica; telefonia celular e internet;
acueducto Yy, recoleccion de basura.

El corregimiento tiene un estadio de softball, donde se realizan campeonatos los fines de
semana; ademas cuenta con un Centro de Atencion Médica de Urgencia (CAMU), que presta los
servicios de salud a los habitantes del pueblo y todas las veredas vecinas. En la zona también se
encuentra ubicada una gallera, dos clubs familiares, tres restaurantes, un vivero, una estacion de
gasolina, una papeleria, una iglesia catolica, una iglesia evangélica, tres haciendas, cuatro tiendas
donde se comercializa productos de la canasta familiar y la sede central de la institucion
educativa Patio Bonito.

Figura 3

Ruta Monteria - Patio Bonito

por Planeta Rica- 23min
Monteria/Carretera 23

Detalles

Explora Colegio Patio Bonito

0cooo i

Google

Nota: Tomada de Google Maps (2022)
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En cuanto, a la institucion educativa Patio Bonito (Figura 4), fue creada en 1980, como
Escuela Rural Mixta Patio Bonito, para prestar el servicio educativo en educacion béasica
primaria y con ayuda de la junta de padres de familia se consiguio el terreno, cedido por el sefior
Rodrigo Martinez, donde funciona actualmente. En el afio 1982 fue encargado como rector
Enrique Ayala Ruiz, quien aun se desempefia como docente en la institucion. En la actualidad se
presta el servicio educativo de basica primaria, secundaria y media en la jornada mafiana y tarde,
atiende a una poblacién de novecientos estudiantes, en su gran mayoria habitantes del mismo
pueblo y de veredas cercanas; laboran cuarenta y siete docentes, un psicélogo, dos
administrativos y cuatro docentes directivos.

Figura 4

Sede Central de la Institucion Educativa Patio Bonito

Nota: Creacion propia.

La institucion cuenta con ocho sedes: Manguito, Vijagual, Bonito Viento, el Corozo, San
Martin, Santa Betulia, Delirio y Yuca Seca, esta tltima donde se realiz6 la investigacion. La
escuela esté ubicada a orillas de la carretera en el kilometro veintinueve, via que conduce al

municipio de Planeta Rica, cerca de una fuente de agua viva, conocida como las Tinas.
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Esta sede presta los servicios educativos desde transicion a grado quinto de basica
primaria, donde laboran cuatro docentes. En cuanto a infraestructura fisica, la conforman tres
aulas, un kiosco de palma, la sala de informatica, una bateria sanitaria, restaurante escolar y zona
verde, utilizada para actividades ludicas y recreativas de los estudiantes (Figura 5). Los recursos
tecnoldgicos con los que cuenta la sede son muy escasos. Actualmente hay diez portétiles, y una
deficiente conexion a internet, lo que ha dificultado la incorporacién de las TIC en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, con este trabajo se pretende aprovechar al maximo estos recursos
para que los estudiantes afiancen la resolucion de problemas que involucran situaciones aditivas.

Figura 5

Sede Yuca Seca de la Institucion Educativa Patio Bonito

Nota: Creacion propia.
La escuela se encuentra ubicada en el caserio Yuca Seca, distante a siete kilometros de

Patio Bonito; es una zona con servicio de energia eléctrica, sefial telefénica, pero deficiente

conectividad a internet, ausencia total de acueducto, gas natural y alcantarillado. Existe un
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servicio de transporte publico desde el centro de Monteria, hasta el kildbmetro treinta y viceversa.
La poblacién es en su gran mayoria Monteriana, de estrato social bajo y con escaso nivel
educativo; los habitantes del caserio no celebran fiestas patronales, pero se realizan algunos actos
religiosos el 16 de julio, dia de la virgen del Carmen; el 2 de noviembre, dia de los santos
difuntos y el 8 de diciembre, dia de la concepcion. El caserio estad conformado por la escuela,
veinte casas, una iglesia de los testigos de Jehové, un cementerio, dos haciendas, tres tiendas
donde se comercializa productos basicos de la canasta familiar, un estadero familiar y una
gallera donde se retine la poblacion los fines de semana; los servicios de salud son prestados en
Patio Bonito y la gran mayoria de la poblacion se dedicada a las actividades del campo,
especialmente a la produccién y venta del bollo de maiz, también conocido como bollo limpio,
base de su economia; los bollos son elaborados en casa, como microempresa familiar y luego
son comercializados en kioscos de palma a orilla de la carretera, como se observa en la Figura 6.

Figura 6

Zonas de comercializacién de bollo de maiz.

Nota: Creacion propia.
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El trabajo se implementd con estudiantes de grado segundo de bésica primaria que tienen
edades entre 7 y 9 afios, provenientes en su gran mayoria del caserio y el kilometro treinta. Los
estudiantes se caracterizan por pertenecer al estrato uno, con muy pocos recursos econémicos, en
su mayoria integran familias disfuncionales conformados por mama, abuelos, primos y tios.

El grado segundo, la muestra de este trabajo, se encuentra a cargo de un solo docente, que
orienta todas las areas del plan de estudios y atiende los nifios de este curso en jornada Unica.
Este grupo se caracteriza por su curiosidad, creatividad, les gusta desarrollar actividades que
involucran ludicas, juegos, retos y muestran gran interés en el uso de herramientas tecnoldgicas
para el desarrollo de los aprendizajes. Al respecto Alsiana et al. (2008) afirman que “durante la
etapa de educacion infantil los nifios y nifias aprenden de forma personalizada partiendo siempre
de si mismos, por ello es necesario proporcionarles retos adecuados a sus capacidades y la
posibilidad de descubrir a partir de sus errores” (p. 13).

Los nifios a esta edad son muy activos fisicamente, desarrollan grandes habilidades
mentales, les gusta trabajar en equipo, responden positivamente al cumplimiento de algunas
reglas o normas, muestran independencia en la toma de decisiones, mantienen la atencion en
actividades que son de su interés y representan un conocimiento significativo. De igual forma se
caracterizan por grandes progresos en su capacidad de pensamiento, lenguaje y memoria (Piaget,
1988).

Finalmente, el marco contextual abarcé el escenario fisico, aspectos historicos, culturales,
econdémicos y sociales que son importantes en el desarrollo de la investigacion, ya que permiten
una caracterizacion con respecto al objeto del estudio. Ademas, se describieron caracteristicas de
los estudiantes participantes en la intervencién. Todo lo anterior con el propoésito de poner en

contexto el trabajo y asi generar una solucién ajustada al entorno.
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Marco Normativo

Se define como 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”(Ministerio de Educacion Mexicano, 2016, parr. 1), en este marco se
encuentra toda la informacion legal y administrativa referente a la investigacion.

A continuacion, se mencionan las disposiciones realizadas por organismos
internacionales como: Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), Fondo de las Naciones
Unidas para la Infancia (UNICEF), Organizacion de Estados Iberoamericanos (OEI),
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) y Banco Interamericano
de Desarrollo (BID). Adicionalmente se citan leyes y documentos CONPES de organizaciones

estatales colombianas, sobre los cuales se apoya la investigacion realizada.

Politicas Internacionales.

A nivel internacional son varias las organizaciones que se han pronunciado sobre la
importancia de la educacion como pilar fundamental en el desarrollo de la sociedad. La
Organizacién de Naciones Unidas ONU (1948) en asamblea general efectuada en la ciudad de
Paris, proclamo la Declaracion Universal de los Derechos Humanos, que en su articulo 26
establece la educacion como un derecho fundamental y todos los estados miembros deben
garantizar su acceso gratuito, por los menos en su niveles basicos, para todos los habitantes.
Adicionalmente, la Organizacion de las Naciones Unidas (2015) estableci6 los Objetivos de
Desarrollo Sostenible, con la que se fijaron las diecisiete metas que debe alcanzar el mundo para

el afio 2030y asi logar un futuro sostenible para todos, se debe garantizar una educacion de
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calidad, equitativa e inclusiva, lo cual esta investigacion le va a aportar al cumplimiento de este
ODS.

Por otra parte, teniendo en cuenta la era digital y los retos planteados para la educacion
del siglo XXI, el BID en una publicacion de Ortiz y Cristia (2014) sostuvo que las instituciones
educativas deben brindar educacion apoyadas en las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TICS), para que los estudiantes desarrollen competencias que respondan a los
desafios de la sociedad actual.

Resaltando la importancia de la implementacién de las TIC en los procesos de
aprendizaje, como estrategia fundamental para fortalecer los sistemas educativos menos
equitativos y lograr reducir los indices de pobreza. En este mismo sentido, la Organizacién de
Estados Iberoamericanos (2011) en su documento la Integracién de las TIC en la Escuela,
reconoce el enorme potencial de estas tecnologias como herramientas que permiten la
construccion colaborativa del conocimiento y fomentan el aprendizaje autonomo, logrando el
desarrollo de una nueva sociedad que se fundamenta en la informacion y el conocimiento.

Teniendo en cuenta la importancia de las TIC en la reduccion de las brechas educativas,
entre paises desarrollados y en via de desarrollo, la UNICEF (2017) en el documento Estado
Mundial de la Infancia 2017: Nifios en un Mundo Digital, menciona la importancia de las
tecnologias digitales para un efectivo acceso al aprendizaje, especialmente para nifios que viven
en lugares alejados o para aquellos que se ven obligados salir de sus hogares, acabando con los
ciclos de desventajas que histéricamente han sufrido.

Por su parte la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Economico (OCDE)

como organismo encargado de generar recomendaciones sobre politicas educativas y econdémicas
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para los paises que la integran, en su informe “Aprovechar al Méximo la Tecnologia para el
Aprendizaje y la Formacion en América Latina” menciona que:

En la educacion inicial se requieren méas acciones para integrar la tecnologia en las

practicas de ensefianza y aprendizaje de manera innovadora, puesto que es fundamental

para mejorar el rendimiento y la capacidad de desarrollar competencias de todos los
estudiantes. Para obtener éxito, las tecnologias digitales deben ser incorporadas en las
escuelas como parte de un enfoque integral que adapte el uso de las tecnologias a las

necesidades de los programas de estudios, con inclusion de la formacion para docentes y

del apoyo en materia de TIC (OCDE, 2020 p. 9).

En este documento la OCDE hace énfasis en los esfuerzos que deben realizar todos los
sistemas educativos en materia de capacitacion docente, infraestructura y la adaptacion del
curriculo, teniendo en cuenta la necesidad de implementar las TIC, con el objetivo de fortalecer
las competencias de los estudiantes, garantizar el acceso a la educacion y mejorar la calidad

educativa.

Politicas Nacionales.

En el contexto colombiano desde la creacion de la Constitucion Politica de 1991,y a
través de instituciones como el Ministerio de Educacién (MEN) y Ministerio de Tecnologias de
la Informacion y Comunicaciones (MinTIC), se han expedido leyes, decretos y resoluciones que
garantizan educacion como un derecho y fomentan la implementacion de las TIC en los procesos
de ensefianza-aprendizaje.

La Constitucion Politica de Colombia, Art 27 (1991) establece que “el Estado garantiza
las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra”. Adicionalmente, esta misma

plantea que la educacion “es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
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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” (Constitucion Politica de Colombia, 1991, Art 67), estos
dos articulos sientan las bases que obligan al estado colombiano a garantizar el acceso a la
educacion a todos los habitantes del territorio nacional.

Por otra parte, la ley general de educacion, ley 115 de 1994, la cual “sefiala las normas
generales para regular el servicio pablico de la educacion que cumple una funcidn social acorde
con las necesidades e intereses de las personas, de la familia y de la sociedad” (Congreso de la
Republica, 1994, p. 1). De esta ley se resaltan el articulo # 1 sobre el objetivo de la ley y el
articulo # 5 que especifica los fines de la educacién. Mediante esta ley se generd la importancia
de la educacion como base fundamental del desarrollo social y econdmico del pais, ademas de
establecer las directrices para la ejecucion y prestacién del servicio educativo en todo el territorio
nacional.

Adicionalmente, el MEN (2017) en calidad de regulador de las politicas de educacion y
en colaboracion con la Universidad de Antioquia, publica la segunda version de los Derechos
Basicos de Aprendizaje (DBA), documento en que se aclaran y actualizan los Estandares Basicos
de Competencia, en €l se describen los aprendizajes necesarios para cada grado y area en
especifico. En el caso de matematicas, establece los aprendizajes necesarios por cada
competencia del area, en esta investigacion se trabajo el DBA #2, “Utiliza diferentes estrategias
para resolver problemas donde se debe calcular o estimar el resultado de una suma y/o resta”, en
el que se resalta la importancia de fortalecer los procesos aditivos.

Por otra parte, la ley 1978 de 2019, la cual buscé modernizar el sector de las TIC, en el

numeral 1 del articulo 3 sefiala que:
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El Estado y en general todos los agentes del sector de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones deberan colaborar, dentro del marco de sus obligaciones, para
priorizar el acceso y uso a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en la
produccion de bienes y servicios, en condiciones no discriminatorias en la conectividad,
la educacidn, los contenidos y la competitividad (Congreso de la Republica, 2019, p. 2).
Ademas, esta ley dicta las disposiciones y funciones de entes reguladores de TIC, la
creacion de las condiciones para la implementacion las TIC en el &mbito educativo, moderniza el
sector de las tecnologias y la comunicacion, con el desarrollo de contenidos, aplicaciones y la
proteccion del usuario.
Por su parte el Departamento Nacional de Planeacién (DNP) present6 la politica nacional
para impulsar la innovacion en las practicas educativas a través de las tecnologias digitales, a
través del documento CONPES 3988 Tecnologias para aprender de 2020, en el cual se
establecieron “las acciones para transformar y complementar el enfoque del programa
Computadores para Educar (CPE) para estructurar, articular y ejecutar las apuestas
institucionales necesarias con el fin de impulsar la innovacion en las practicas educativas a partir
de las tecnologias digitales”(Consejo Nacional de Politica Econdmica y Social, 2020, p. 3). Este
documento entre otras cosas, plantea la reorganizacion del programa Computadores Para Educar
(CPE), ademas invita al MEN y al MinTIC a trabajar de forma articulada para impulsar la
innovacion en las practicas educativas a partir de las tecnologias digitales en todos los niveles
educativos del sector oficial, basdndose en cuatro pilares: Aumento de cobertura a las
tecnologias digitales, mayor conectividad de las instituciones educativas, acompafiamiento y

evaluacion e impacto (Consejo Nacional de Politica Econdmica y Social, 2020).
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Finalmente, la Alcaldia de Monteria (2020) en su Plan de Desarrollo Gobierno de la
Gente 2020 - 2023, en lo referente al sector educacion plantea como uno de sus objetivos

Garantizar a los Nifios, Nifias y Adolescentes adscritos al sistema publico educativo de

Monteria que dispongan de recursos adecuados, dignos e incluyentes para el desarrollo de

sus procesos educativos; asegurando con ello la prestacion de un servicio oportuno y

eficiente para una educacion de calidad (p. 54).

Teniendo en cuenta lo planteado en el Plan de Desarrollo de Gobierno de la alcaldia de
Monteria, se considera que los nifios vinculados al sistema publico del municipio van a tener las
condiciones necesarias de infraestructura y recursos en las instituciones educativas, que le
permitiran tener acceso a las TIC y por lo tanto a los Recursos Educativos Digitales RED, como
la secuencia didactica gamificada que se propone para fortalecer la resolucién de problemas
aditivos, aplicando el método de Polya.

En conclusion, las diferentes disposiciones o normas consultadas a nivel nacional e
internacional, dan cuenta de la necesidad de crear escenarios educativos que aporten al
cumplimiento de los objetivos de esas normas, como lo es el derecho de la educacion y ofrecer
una educacién de calidad. Por esto, la gran mayoria de los gobiernos le han apostado a la
incorporacion de las TIC como una forma de mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje y
lograr reducir las brechas educativas en todos los grupos sociales. Se considera que esta

investigacion haré sus aportes a la consecucidn del cumplimiento de los objetivos.

Marco Tebdrico

El marco tedrico se define como “una descripcion detallada de cada uno de los elementos
esenciales de la teoria, de tal manera que la formulacion del problema y su solucion sean una

deduccion légica de ella” (Lerma, 2009, pp. 60-61). Para esto, en esta investigacion se iniciara
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con una revision de las teorias basada en los constructos planteados previamente, ademas de
planteamientos de algunos autores, estrechamente relacionados al problema y objetivos de
investigacion. EI marco tedrico de esta investigacion trabajé desde los siguientes ndcleos o
dimensiones:
e Referente disciplinar, que hace alusion a la resolucion de problemas que involucran
situaciones aditivas.
¢ Referente tecnologico enmarcado en las estrategias digitales para el aprendizaje,
especificamente la gamificacion.
e Referente pedagodgico, hace referencia a la implementacién de una secuencia

didactica donde se combina el desarrollo cognitivo y aprendizaje significativo.
Referente Disciplinar: Resolucion de Problemas — Problemas aditivos

La resolucion de problemas es una competencia matematica, necesaria y frecuentemente
utilizada en los procesos de la vida cotidiana. De acuerdo con Pérez y Ramirez (2011) sefialan
que:

Entre los contenidos matematicos desarrollados en la escuela, adquieren relevancia, la

resolucién de problemas, ya que constituye una herramienta didactica potente para

desarrollar habilidades entre los estudiantes, ademas de ser una estrategia de facil

transferencia para la vida, puesto que permite al educando enfrentase a situaciones y

problemas que debera resolver (p.170).

Debido a esa importancia, la resolucion de problemas es una competencia matematica
presente en todos los niveles del sistema educativo colombiano. Son varios los documentos
emanados por el MEN, como es el caso de las Matrices de Referencias, desarrollado en asocio

con el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES), en el cual se evidencia
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la necesidad de fortalecer la resolucion de problemas desde la béasica primaria hasta la media
académica.

Referente a las formas o métodos para resolver problemas han sido varios los autores que
han realizado planteamientos, inicialmente Pdlya (1945) publica su libro Cémo Plantear y
Resolver Problemas, en el que propone y describe un método para resolver problemas basado en
cuatro fases: entender el problema, configurar un plan, ejecutar el plan y mirar hacia atras. El
método planteado por Pélya, a pesar de su antigiiedad, sigue siendo uno de los mas citados y
utilizados en todos los niveles educativos al momento de plantear y resolver problemas
matematicos. Este método ha sido utilizado en un gran nimero de investigaciones, como es el
caso de la desarrollada por Boscan y Klever (2012), en la que plantean que los pasos o fases
propuestos por Pdlya, para la resolucion de problemas son un método muy eficiente para
alcanzar estos aprendizajes y muy a pesar de que se viene trabajando con este método hace
mucho tiempo, aun no pierde vigencia.

Entre otros de los autores que plantean métodos para resolver problemas, se encuentran
Mason et al. (1982) que en su libro Thinking Mathematically proponen un método de aplicacion
no lineal, basado en tres fases: entrada, ataque y revision; que puede ser considerado como un
resumen de lo planteado por Polya, pero en el que tienen en cuenta los diferentes estados
emocionales que enfrenta un estudiante durante el proceso y reconocen la motivacion como eje
fundamental que permite aprender y tener éxito a la hora de resolver una situacion problema.
Entre algunas de las investigaciones que han profundizado sobre este método, se encuentra la
ponencia realizada por Gomez (2009) titulada “La resolucion de problemas en el pensamiento
matematico avanzado: El caso de la elaboracion de significados de la definicion de espacio

topoldgico”, presentada en el marco del 10° encuentro colombiano de matematica educativa,
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realizado en la ciudad de Pasto, en donde se expuso las ventajas de este método para la
generacion de etiquetas y definiciones asociadas al pensamiento matematico avanzado, que
facilita la resolucion de los problemas estudiados.

Por otro lado, Schoenfeld (1985) publico su libro Mathematical Problem Solving, en el
que plantea desacuerdos con Polya, al no creer que la resolucion se base en un modelo lineal,
sino que era un camino lleno de idas y regresos; planteé un modelo compuesto por cuatro fases:
analisis, exploracion, ejecucion y comprobacion. Basado en este método se encuentra la
investigacion desarrollada por Valencia y Perea (2019) que buscé fortalecer el pensamiento
numeérico-variacional en estudiantes de grado 9°, a través de la implementacion de una estrategia
fundamentada en lo descrito por Schoenfeld y logré cambiar la forma en la que los estudiantes
abordaban los problemas, mejorando su comprensién y facilitando los procesos para resolverlos.

En este mismo sentido, Wilson et al. (1993) plantearon un método para resolver
problemas que contiene las fases del método del Polya, pero lo critican al considerarlo un
método lineal y restrictivo en cuanto al orden de las fases que lo componen; para eso
propusieron un proceso dinamico y ciclico (figura 7), en el que se puede avanzar o regresar a
cualquiera de las fases sin contar con un orden estricto o lineal. Este método estuvo muy
influenciado por el auge de la computadora y la implementacion de algoritmos para resolver
problemas.

En conclusion, los cuatro métodos mencionados en este capitulo para resolver problemas,
presentan grandes similitudes, en general realizan o ejecutan los mismos procesos en sus
diferentes etapas, pero cada uno se adapta de acuerdo con la necesidad o contexto de los autores
que lo plantean, aportando significativamente y dinamizando los procesos de ensefianza en el

aula asociados a la competencia matematica resolucion de problemas.
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Figura7
Modelo Wilson et al. (1993).
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Nota: tomada de https://eduteka.icesi.edu.co/modulos/7/184/2076/1

Igualmente, teniendo en cuenta los planteamientos de Piaget sobre la necesidad de
relacionar esquemas o conocimientos previos a la hora de resolver un problema, Garcia (1994)
sefiala que:

En la resolucién de un problema, el sujeto aplica un esquema del que ya dispone, pero si

la situacion no es semejante a otra que ya ha resuelto, tiene que construir una nueva

solucién, con lo cual se modifican los esquemas, o se combinan varios de ellos. Estas
ideas son fundamentadas en la teoria piagetiana con los siguientes criterios explicativos:
la acomodacion y la asimilacién, los cuales se refieren a un desarrollo del conocimiento

como proceso adaptativo (p.133).

La competencia resolucion de problemas es un eje fundamental durante todo el estudio y
aplicacion de las matematicas, por eso es necesario que el docente ejecute actividades que
permitan la orientacion, ensefianza y fortalecimiento de esta competencia, a través de estrategias
innovadoras como la gamificacion y que tengan en cuenta los pasos o fases que permiten obtener

la solucion de situaciones problemas, como es el caso del método planteado por Pdlya.
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Finalmente, en cuanto a la ensefianza, Pérez y Ramirez (2011) plantean algunas
consideraciones que debe tener en cuenta el docente a la hora de orientar la resolucion de
problemas aditivos, entre esas se encuentra:

e Los problemas planteados deben ser de acuerdo al contexto de los estudiantes.

e Disefiar con anterioridad los problemas, segun el nivel y dificultad adecuado.

¢ Redactar los enunciados de forma clara y evitar ejercicios iguales o rutinarios.

e Plantear o proponer un método de resolucién de problemas, que puede ser adaptado

en base a los planteados por algunos autores.

e Mostrar que existen multiples formas de resolver un problema.

En cuanto a los problemas de estructura aditiva, que son entendidos como aquellos que
incluyen el uso de sumas o restas para su solucion. Segun lo expuesto por Carpenter y Moser
(1982) y en consenso con otros autores que han descrito la resolucion de este tipo de problemas,
existen cuatro clasificaciones o categorias que permiten agrupar estas situaciones: problemas de
cambio, problemas de combinacidn, problemas de comparacion y problemas de igualacion.

Para Rodriguez y Bermejo (1987) en los problemas de cambio hay una modificacion de
una cantidad , generando un nuevo valor; en los de combinacion no hay cambio en las
cantidades, hacen parte del problema pero no se realiza ninguna accion con ellas; en los de
comparacion existen cantidades y la intencion es conocer la diferencia entre ellas o averiguar una
cantidad a partir de otra; finalmente, los de igualacion estan formados por la mezcla entre

comparacion y cambio.
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Referente Tecnoldgico: Estrategias Digitales para el Aprendizaje - Gamificacion

En la era de la sociedad de la informacion y del conocimiento, la implementacién de
estrategias digitales resulta fundamental para el fortalecimiento de los procesos de ensefianza-
aprendizaje y la mejora de los resultados académicos. Al respecto Herman-Acosta (2018)
menciona que “con el boom de las tecnologias en el escenario educativo, estas herramientas no
solo estan aportando como recursos de apoyo en la ensefianza, sino que también pueden
posibilitar la re-configuracion de un modelo educativo dinamico, participativo, flexible y
descentralizado” (p. 32), creando las condiciones necesarias para la incorporacion de las TIC en
los procesos educativos de formacion.

La implementacidon de las TIC en la educacion, es un proceso que debe ser guiado y
desarrollado de acuerdo los objetivos que se desean alcanzar con los estudiantes, teniendo en
cuenta las particularidades e implementando las estrategias adecuadas, al respecto Delgado y
Solano (2009) sefialan que “frente al reto de obtener un impacto cualitativo, en la educacion
apoyada con TIC, se podria pensar que se debe dar un giro total a las estrategias que hemos
utilizado tradicionalmente para promover la apropiacion de los aprendizajes” (p. 18).

Debido a la necesidad de implementar nuevas estrategias didacticas que vayan acorde al
mundo digital del siglo XXI, se hacen algunas propuestas: Aprendizaje Basado en Problemas que
segun Poot-Delgado (2013) “busca que el alumno comprenda y profundice adecuadamente en la
respuesta a los problemas que se usan para aprender, abordando aspectos de orden filoséfico,
sociologico, psicologico, historico, practico y demas, haciendo todo lo anterior con un enfoque
integral” (p. 309), lo que permite desarrollar la autonomia y la capacidad critica de los

estudiantes.
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Aprendizaje Basado en Juegos que para Cornella et al. ( 2020) “esta metodologia tiene
como finalidad dltima utilizar juegos con el fin de aprender a través de ellos. El juego se
convierte en el vehiculo para realizar un aprendizaje o para trabajar un concepto determinado”
(p. 9), como estrategia que garantiza el interés de los estudiantes por participar en las
actividades.

La gamificacion para Cornella et al. (2020) consiste en dar protagonismo a los
participantes aplicando algunas mecanicas de los juegos, como estrategia didactica que permite
mantener al estudiante motivado e interesado en el desarrollo de las actividades en el aula;
siendo la gamificacion de vital importancia para el desarrollo de esta investigacion.

Todas estas propuestas son estrategias que permiten mejorar el desarrollo de los procesos
en el aula, fortaleciendo las préacticas pedag6gicas, el protagonismo del estudiante para que se
apropie y construya sus propios aprendizajes; convirtiendo al docente en un mediador de estos
procesos, dejando su papel de transmisor de conocimiento y Unico duefio de la verdad en el salon
de clases.

La gamificacion, estrategia que se implemento en el desarrollo de esta investigacion, es
un término reciente, se conocid por primera vez a inicios del siglo XX1y Cornella et al. (2020)
sostienen que “gamificar consiste en construir un escenario donde los participantes se convierten
en los auténticos protagonistas y donde avanzan para lograr un reto propuesto utilizando algunos
de los elementos de juego” (p. 12); su uso en el aula nace de la ludificacion, tendiéndose a
confundir estos dos términos, la gamificacién es una forma de ludificar, pero debe cumplirse
ciertas condiciones o elementos minimos para hablar de actividades o clases gamificadas, estos

elementos son: narrativa, dindmicas y componentes.

MAESTRIA EN IIJC
RECURSOS DIG



54

En cuanto a los beneficios de la gamificacion, Garcia (2019) afirma que “la gamificacion
proporciona motivacion al alumnado, al presentar los conocimientos de manera atractiva,
logrando el compromiso y desarrollo de habilidades de colaboracion, empatia y resolucion de
problemas” (p. 76), teniendo en cuenta las ventajas, beneficios y objetivos de la gamificacion,
Rodriguez-Torres et al. (2022) plantean que ademas de motivar a los estudiantes, también se
busca “mejorar su rendimiento académico, fisico, aumentar su autoestima, generar relaciones
personales de calidad a través del trabajo en equipo, desarrollar ideas nuevas para contribuir en la
innovacion y trasformar la participacion activa de los estudiantes en su proceso de formacion”
(p. 663); todas las ventajas y beneficios que ofrece la gamificacion deben ser utilizadas para la
implementacion de estrategias en el aula de clases.

En lo referente a las dificultades de la gamificacion, es claro que gamificar no es facil y
el no realizar un disefio acertado de las actividades gamificadas puede generar inconvenientes a
los participantes, lo que no permitiria lograr el objetivo de aprendizaje propuesto, respecto a eso
Caballero et al. (2019) sostienen que en caso de que a los participantes “les resulta dificil
conseguir el objetivo de ganar, pueden perder la motivacion y querran rendirse pronto” (p. 27),
por esto la importancia de disefiar actividades gamificadas superables, que logren mantener
motivados y conectados a los estudiantes.

Por otra parte, en cuanto a la implementacion de la gamificacion a través de secuencias
didacticas, han sido varios los autores que las han utilizados, como es el caso de Trejo-Gonzalez,
(2020) que implementd secuencias didacticas gamificadas con la intencidn de ensefiar una
segunda lengua, para este caso la ensefianza de Francés, con el que logré aumentar la
participacion de los estudiantes en el desarrollo de las actividades del curso, disminuyendo el

esfuerzo del docente y fortaleciendo la autonomia de los estudiantes; también esta lo
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desarrollado por Sanchez y Colomer (2018) en el que propusieron un modelo de esquemas que
facilita la construccién de secuencias didacticas con actividades de gamificacion para el &rea de
ciencias sociales, expusieron las ventajas y fortalezas del modelo planteado por su relacién con
las gamificacion y sentaron las bases para la siguiente fase, que incluye su aplicacién en

situaciones concretas.

Referente Pedagdgico: Secuencia Didactica -Aprendizaje significativo- Desarrollo Cognitivo

Una forma de organizar actividades que permitan alcanzar objetivos de aprendizaje son
las secuencias didacticas (SD), herramienta de mucha utilidad y con gran aceptacion en procesos
de ensefianza-aprendizaje, respecto a las SD Gonzalez et al. ( 2010) afirman que deben incluir:

competencias de modulo, de asignatura, elementos de competencia, fases por elemento,

asi como contenido, estrategias de informacion y tiempo de dedicacién, tomando en
cuenta tanto las actividades supervisadas como las independientes. Elementos
importantes en la SD son también la forma de evaluacion, los atributos genéricos, los

valores y actitudes a desarrollar, asi como la especificacion de evidencias a presentar y

fuentes de referencia (p. 30).

Todos esos elementos de las secuencias didacticas, las convierten en herramientas muy
completas, que fomentan la autonomia del estudiante y permiten cumplir los objetivos de
aprendizaje a través del desarrollo de unas actividades secuenciales y ordenadas.

Por otro parte, respecto a las caracteristicas de las SD Obaya y Ponce (2007) sefialan que
“la secuencia didactica debe inculcar valores, actitudes y habilidades cognitivas para fomentar la
representacion de la propia experiencia y el conocimiento tanto en la escuela como en las demas
vivencias del estudiante” (p. 19), por eso la importancia de desarrollar secuencias didacticas que

se fundamenten en los cuatro pilares de educacion: aprender a conocer, aprender a hacer,
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aprender a vivir juntos, aprender a ser y no se debe priorizar solamente el dmbito académico o
de conocimientos.

Referente a la necesidad de plantear actividades que les permitan a los estudiantes recibir
y asimilar los cocimientos, se analiza las caracteristicas y particularidades para que un
aprendizaje sea significativo; por mucho tiempo se consideré el aprendizaje como un aspecto
relativo a la conducta, donde simplemente se agregaban nuevas ideas y conceptos, como
intentando Ilenar un recipiente vacio, contrario a esto Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje
“depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion, debe
entenderse por “estructura cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en
un determinado campo del conocimiento, asi como su organizacion” (p.1). Ausubel sent6 las
bases para que un aprendizaje sea realmente significativo, estableciendo la importancia de los
saberes previos y su relacion con los nuevos saberes.

Por otro lado, sobre las condiciones que debe tener una actividad para que realmente
resulte significativa Rivera (2004) afirma que:

Las actividades resultan significativas cuando el aprendiz, entre otros aspectos, disfruta

con lo que hace, participa con interés, se muestra seguro y confiado, pone atencion a lo

que hace, trabaja en grupo con agrado, trabaja con autonomia, desafia a sus propias

habilidades, propicia la creatividad y la imaginacion (p. 49).

Por tanto, es necesario contextualizar las situaciones, buscando captar el interés y
despertar la curiosidad de los estudiantes, motivandolos a la adquisicion de aprendizajes
significativos, interesantes, Utiles y pertinentes que les ayuden en la solucion de problemas de su
entorno y les permita desarrollar las competencias exigidas por la actual sociedad del

conocimiento.
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En lo referente a gamificacion y aprendizaje significativo, Gamboa et al. (2020) exponen
las ventajas de la gamificacion y la creatividad como fundamentos o técnicas a utilizar dentro del
aula de clases, como forma de alcanzar verdaderos aprendizajes por parte de los estudiantes.

Teniendo en cuenta la forma como aprenden los nifios, su edad, la capacidad y el
desarrollo de sus estructuras de conocimiento, pasan por varias fases. Basandose en la teoria del
desarrollo cognoscitivo de Jean Piaget, Ferlman (2007) sefiala que:

Todos los nifios pasan por cuatro etapas en un orden fijo desde el nacimiento hasta la

adolescencia: la sensorio motriz, la preoperacional, la de operaciones concretas y la de

operaciones formales. También afirmaba que el paso de una etapa a la siguiente ocurre
cuando el nifio alcanza el nivel de maduracién fisica y es expuesto a experiencias

relevantes (p.159).

Sin ser expuesto a esas experiencias el nifio no alcanzara su potencial cognitivo. En la
figura 8 se observa un cuadro con las caracteristicas mas relevantes de las cuatro etapas o
estadios, segun Piaget, por las que pasan los nifios para alcanzar su completo desarrollo cognitivo
y que pueden variar de un nifio a otro, segun las condiciones personales de cada individuo.

Finalmente las teorias encontradas permiten tener una vision de los méetodos planteados
para la resolucion de problemas matematicos, identificar caracteristicas del desarrollo cognitivo
de los estudiantes segun la edad cronoldgica, evaluar la correcta implementacion de la
gamificacion como estrategia didactica mediada por las TIC y la importancia del aprendizaje
significativo en los estudiantes al relacionar los conocimientos anteriores con los que recibe para
aplicarlos a nuevas situaciones y proponer posibles soluciones a problemas que se presenten.
Con este recorrido teorico la investigacion logro focalizar mejor el problema y permitir realizar

una interpretacion de los datos en los capitulos siguientes.
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Nota: Tomada de https://www.psycospirity.com/2019/04/desarrollo-cognitivo-jean-piaget.html

Marco Conceptual

Segun Lerma (2009) en el marco conceptual se encuentran “las definiciones de las

variables contempladas en el problema y en los objetivos de investigacion y de los términos
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claves que van a ser utilizados con mayor frecuencia” (p. 59), es asi como en este apartado se
especifican de forma sintética y precisa los conceptos y teorias necesarias de este trabajo.

Con respecto al referente disciplinar se tienen los siguientes conceptos:

Resolucion de problemas

La UNICEF (2020) define la resolucion de problemas como:

La capacidad para identificar un problema, tomar medidas légicas para encontrar una

solucién deseada, y supervisar y evaluar la implementacién de tal solucién. Es una

habilidad cognitiva, flexible y adaptativa que indica apertura, curiosidad y pensamiento

divergente, a partir de la observacion y reconocimiento preciso del entorno (parr. 2).

Por su parte Bados y Garcia (2014) aseguran que la resolucién de problemas es un
proceso mental en el que se requieren o aplican las siguientes habilidades: formular el problema,
proponer una solucién, decidir por una alternativa, aplicarla y comprobarla.

En sintesis, resolver problemas es una habilidad que debe trabajar con los estudiantes
desde temprana edad para formar individuos con pensamiento critico, autbnomos e

independientes que se preparen para convivir en sociedad.

Método para resolver problemas

Esta investigacion se baso en el método propuesto por George Pdlya para la resolucion de
problemas matematicos, el cual cuenta con los siguientes pasos:

Comprender el problema. Segin Meneses y Pefialoza (2019) en esta fase:

Los estudiantes deben entender claramente lo que se les pide antes de proponer alguna

operacion para encontrar la solucion. Responder preguntas como: ;Cual es la incognita?

¢Cuéles son los datos? ¢Cual es la condicion? ¢Es la condicion suficiente para determinar
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la incognita? ¢Es insuficiente? ;Redundante? ;Contradictoria? Es necesario que en este

primer paso identifiquen si en el problema se encuentran los datos necesarios para

resolverlo y si existe alguna informacion irrelevante (p. 7).

Configurar un plan. Segun Meneses y Pefialoza (2019) en este paso “el estudiante
utiliza sus conocimientos, imaginacion y creatividad para elaborar una estrategia que le permita
encontrar la o las operaciones necesarias para resolver el problema” (p. 7).

Ejecutar el plan. En esta fase “el estudiante debe implementar la o las estrategias que
escogio para solucionar completamente el problema” (Meneses y Pefialoza, 2019, p. 7).

Examinar la solucion. “este Gltimo paso es muy importante, ya que el estudiante tiene la
posibilidad de revisar su trabajo y asegurarse de no haber cometido algin error” (Meneses y

Pefaloza, 2019, p. 7).

Problemas aditivos

Segun Castro et al. (2020) los problemas de tipo aditivo “son problemas cuyas soluciones
implican solamente sumas y restas” (p. 3).
Respecto al referente tecnologico y su implementacion de una estrategia digital para el

aprendizaje, se encuentran los siguientes conceptos:

Gamificacion

Estrategia de ensefianza-aprendizaje que utiliza los principios del juego, Foncubierta 'y
Rodriguez (2014) la definen como la:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea

analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo,

puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de
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enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los

alumnos en el aula (p. 2).

La gamificacion cuenta con elementos indispensables como son:

Narrativa. es un elemento fundamental de la gamificacion que permite contextualizar y
establecer la historia sobre la cual se basa la actividad gamificada, Gonzalez et al. (2018) afirman
que: “Las narrativas implican la necesidad de crear un argumento a partir del cual los alumnos
vayan superando retos con el objetivo de llegar a la meta final. En este sentido, la narrativa esta
presente, en mayor o menor medida, a lo largo de toda la accion gamificada” (p. 122).

Mecéanicas. Son las pautas o reglas que se establecen en el juego, para hacerlo mas
interesante para los estudiantes, Trejo-Gonzélez (2019) las define como “la incorporacion de las
pautas que dirigiran el proceso ludico” (p. 80). Entre las mecénicas de la gamificacion se
encuentran: desafios, retos, recompensas, feedback, entre otros.

Componentes. son los elementos del juego mas visibles y que establecen el
funcionamiento de las mecanicas y permiten determina un avance, Trejo-Gonzalez (2019) los
define como “ los elementos fisicos o virtuales que evidenciaran el avance y la disposicion de
niveles” (p. 80), entre los componentes se encuentran: tablas de clasificacion, los niveles,
avatares, insignias, regalos, bienes adquiridos, entre otros.

Respecto al referente pedagogico y su implementacion de una secuencia didactica que
permita obtener aprendizajes significativos y teniendo en cuenta la etapa de desarrollo cognitivo

de los estudiantes, se encuentran los siguientes conceptos:

Secuencia Didactica

Las secuencias didacticas son herramientas que reunen un serie de actividades ordenadas

y encaminadas a cumplir un objetivo de aprendizaje Araya-Ramirez (2014) la define como
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“una propuesta metodologica que se deriva del trabajo por tareas, el cual es un enfoque basado
sobre el método por proyectos. Por lo que esta permite la programacion sistematizada de

contenidos conceptuales y procedimentales” (p. 72).
Aprendizaje Significativo

Basado en las consideraciones de Ausubel y otros autores, Moreira (1997) afirma que:
La esencia del proceso de aprendizaje significativo esta, por lo tanto, en la relacién no
arbitraria y sustantiva de ideas simbdlicamente expresadas con algin aspecto relevante de
la estructura de conocimiento del sujeto, esto es, con algun concepto o proposicion que ya

le es significativo y adecuado para interactuar con la nueva informacion (p. 2).

Desarrollo Cognitivo

De acuerdo con los planteamientos de Piaget, Perales (1992) sefiala que “el concepto de
Desarrollo Cognitivo o Cognoscitivo hace referencia a los cambios producidos en la adquisicion
de conocimiento por parte de los individuos como consecuencia de su evolucion psicolégica 'y
fisiologica” (p. 173).

En conclusion, en este marco conceptual se encuentran los conceptos relacionados con la
investigacion y que permiten tener una vision mas amplia sobre aspectos y conceptos que se
trabajaron en los diferentes momentos del proceso investigativo. Para finalizar, en la figura 9 se

observa la relacion entre lo desarrollado en el marco tedrico y marco conceptual.
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Figura 9

Conceptos relacionados con la investigacion
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Capitulo 3. Metodologia

En este capitulo se encuentra descrita la estructura y etapas en que se desarrollé esta
investigacion, con el fin de a alcanzar los objetivos propuestos, se describe el tipo y modelo de
investigacion, la poblacion y muestra, las categorias de estudio, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, la validacién de instrumentos, la ruta de investigacion, los métodos de

andlisis de datos y las consideraciones éticas.

Tipo de Investigacion

Esta investigacion se enmarcd bajo el enfoque cualitativo, segun Guerrero (2016) “la
investigacion cualitativa se centra en comprender y profundizar los fenémenos, analizandolos
desde el punto de vista de los participantes en su ambiente y en relacién con los aspectos que los
rodean” (p. 3). Teniendo en cuenta lo anterior, este estudio se desarroll6 en un ambiente natural,
como es el aula de clase y tuvo la finalidad de analizar los resultados de la implementacion de
una secuencia didactica gamificada en el fortalecimiento de la resolucion de problemas en
situaciones aditivas, para estudiantes de grado segundo de la Institucién Educativa Patio Bonito,
sede Yuca Seca.

Por su parte, Lerma (2009) sostiene que “en este tipo de investigacion interesa lo que la
gente dice, piensa, siente o hace; sus patrones culturales; el proceso y el significado de sus
relaciones interpersonales y con el medio” (p. 71). También este enfoque de investigacion tiene
como caracteristica la subjetivad dando un papel protagonista al investigador y a las técnicas e
instrumentos de recoleccion de la informacién, como ejes fundamentales de una descripcion mas

completa y precisa de las situaciones estudiadas.
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Teniendo en cuenta las caracteristicas de la metodologia cualitativa, que se centra en los
estudiantes y las condiciones propias que brinda el contexto donde se desarrolla la investigacion,
se busco analizar y dar respuesta al problema planteado a través de lo observado y los resultados
obtenidos antes, durante y después de la implementacion de la estrategia pedagdgica mediada por

TIC, especificamente en lo referente a la resolucion de problemas aditivos.

Modelo de Investigacion

En cuanto al modelo de investigacion, este trabajo se basé en la Investigacién-Accion
Pedagdgica (IAP), ya que esta permite generar transformaciones en las practicas de aula a partir
de la creacién de experiencias innovadoras para que los estudiantes aprendan. Es asi como este
estudio busco el fortalecimiento de la resolucién de problemas en situaciones aditivas, mediante
una secuencia didactica aprovechando las ventajas de la gamificacion, como propuesta de
solucion al problema descrito anteriormente e intentando generar impacto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes. En este sentido, Restrepo (2006) afirma que la IAP es

Una aplicacion mas especifica, o una variante del modelo de investigacion-accion

educativa, es la investigacion-accion pedagdgica que utiliza el modelo de investigacion-

accion para transformar la practica pedagogica personal de los maestros investigadores

elevando a estatus de saber los resultados de la practica discursiva de los mismos (p. 92).

La IAP es un modelo que busca obtener resultados verificables, confiables y Gtiles para
manejar situaciones de manera individual y colectiva, dando caracter y rigurosidad cientifica a
las practicas pedagdgicas del docente en el aula. Este trabajo pretende analizar el efecto de la
implementacion de una secuencia didactica gamificada, en la resolucion de problemas aditivos

en los estudiantes a través de las fases definidas por el modelo IAP.
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Poblacion y Muestra

Al determinar la poblacion y la muestra en una investigacion es necesario identificar
estos conceptos, segun Lerma (2009) la poblacion es “el conjunto de todos los elementos de la
misma especie que presentan una caracteristica determinada o que corresponden a una misma
definicidn y cuyos elementos se le estudiaran sus caracteristicas y relaciones” (p. 72), en ese
mismo sentido, para Lopez (2004) la muestra es una parte de la poblacion que pertenece a un
conjunto donde se ejecuta una investigacion.

La poblacién objeto de estudio son los 148 nifios del grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, distribuidos en sus ocho sedes; en su mayoria son nifios de zonas rurales
apartadas, que habitan en lugares sin acceso a computadores u otros dispositivos digitales y en
condiciones socioeconomicas complejas, sus edades oscilan entre los 7 y 10 afios.

Con relacion a la muestra, este estudio eligio el muestreo intencional, que es de tipo no
probabilistico y desde el punto de vista de Lopez (2004), en este tipo de muestreo “el
investigador decide segun los objetivos, los elementos que integraran la muestra, considerando
aquellas unidades supuestamente tipicas de la poblacion que se desea conocer” (p. 74). Para
elegir la muestra se tuvo en cuenta los siguientes criterios: los resultados de las pruebas internas
y a partir de estos se eligieron estudiantes con diferentes niveles de desemperios, y el
consentimiento de los padres para que los nifios participaran en la investigacion.

El proposito de estos criterios fue de construir una muestra heterogénea y asi obtener
resultados mas significativos. La muestra se encuentra conformada por once estudiantes, cinco
nifas y seis nifios, todos de la sede Yuca Seca, oscilan en edades entre siete y diez afios, con

algunas habilidades digitales y diferentes niveles de desempefio académico en el area de
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matematicas: dos estudiantes en alto, seis en basico y tres en bajo; sus familias son muy diversas,

de estrato socioeconémico uno y con bajo nivel de escolaridad.

Categorias de Estudio

Las categorias son definidas por Echeverria (2005) como “las grandes agrupaciones
conceptuales que en su conjunto dan cuenta del problema a investigar, tal y como se lo define y
acota en la investigacion” (p. 10), es decir, son los ejes fundamentales con los que se analiza la
informacion recolectada en el estudio de enfoque cualitativo, facilitando la descripcion del
problema de investigacion.

Las categorias pueden ser a priori, definidas antes de la implementacion y recoleccién de
datos, basadas en el planteamiento y el marco de referencia; también estan las categorias
emergentes, que se visibilizan una vez finalizada la recoleccion de datos e iniciado el proceso de
analisis. Para esta investigacion las categorias a priori son: resolucion de problemas y secuencia
didactica gamificada, las cuales se especifican a continuacion junto a sus respectivas

subcategorias.

Resolucién de Problemas

Esta categoria hace referencia a la capacidad de los estudiantes para encontrar la
solucion a una situacion o dificultad, a traves de un proceso que le permita validar si la solucién
responde a la necesidad o dificultad que se planted, en este sentido Calvo-Ballestero (2008)
sostiene que

Es importante que los alumnos y alumnas sean capaces de explicar y justificar el proceso

seguido en la resolucion de problemas y comprendan la razon de las soluciones que

proponen, es necesario que entiendan por qué ciertos procedimientos conducen a la
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respuesta esperada y otros no y obtener resultados que cumpla con las condiciones dadas

y que sea verificable (p. 133).

Lo que hace referencia a la importancia de que el estudiante sea capaz de organizar un
plan, realizarlo y ordenar todo el proceso para resolver un problema, ademas tenga la capacidad
de verificar la solucion encontrada, argumentando sus respuestas como metodo para garantizar la
validez de la solucién obtenida. En este caso se trabajo especificamente la resolucion de
problemas con operaciones metamatematicas de sumas y restas. Las subcategorias identificadas
para esta categoria se basan en el método del PAlya: comprender el problema, concebir un plan,
ejecutar el plan y examinar la solucion obtenida.

Comprender el Problema. Esta subcategoria indica la capacidad de los estudiantes para
entender y abstraer de forma correcta la informacion que proporciona el enunciado de una
situacion problema, para Boscan y Klever (2012) “la comprension supone entender la pregunta,
discriminar los datos y las relaciones entre éstos y entender las condiciones en las que se
presentan” (p. 14), en este paso el estudiante debe identificar la incognita a resolver y extraer los
datos que proporciona el problema.

Concebir un Plan. Esta subcategoria describe la capacidad de los estudiantes para
proponer una o varias formas que permitan obtener la solucion del problema, definiendo los
pasos a seguir durante el proceso, Boscan y Klever (2012) lo entienden como

Ver lo que liga a los datos a fin de encontrar la idea de la solucion y poder trazar un plan

para alcanzarla. En fin, como cualquier plan, supone el establecimiento de pasos o tareas

para llegar a un objetivo, que es la solucion correcta (p. 15)

En este momento se debe identificar la operacion u operaciones matematicas necesarias

para resolver el problema y el orden en que se deben realizar estas operaciones.
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Ejecutar el Plan. Durante esta fase, el estudiante ejecuta las posibles acciones u
operaciones para obtener la solucion del problema, luego de implementar los pasos que definio6
en el momento anterior, al respecto Boscan y Klever (2012) sostienen que “si el plan esté bien
concebido, su realizacion es factible, y si ademas se poseen los conocimientos y el entrenamiento
necesario, deberia ser posible llevarlo a cabo sin contratiempos” (p. 15). En este momento se
realizan las operaciones matematicas que le permiten obtener la solucion al problema.

Examinar la Solucién. Esta subcategoria indica la capacidad del estudiante para
determinar si la solucion obtenida cumple con todas las condiciones solicitadas por el problema,
en caso de no se ser asi, se debe revisar el plan y volver a ejecutarlo, para Boscan y Klever
(2012) esta etapa consiste en “reconsiderar la solucion asi como el procedimiento que llevé a
ésta; esta fase ayuda a que el estudiante consolide sus conocimientos y desarrolle sus aptitudes
para resolver problemas” (p.12). En este momento el estudiante analiza la respuesta obtenida y
verifica si corresponde con la incognita planteada con anterioridad.

Por ultimo, en cuanto al estudio de la categoria resolucion de problemas, se
implementaron dos cuestionarios: uno diagnostico y otro final, aplicados respectivamente antes y
después de la intervencidn pedagogica; también se realizé un registro de observacion
semiestructurado, en donde algunos de sus criterios apuntaron a tomar notas sobre los procesos
de resolucién de problemas en los estudiantes participantes. Esta categoria esta relacionada con

el primer objetivo especifico.

Secuencia Didactica Gamificada

Esta categoria busca resefiar desde un punto de vista descriptivo las fortalezas y falencias
de la implementacion de una secuencia didactica a traves de actividades gamificadas. Segun

Araya-Ramirez (2014) una secuencia didactica es “una propuesta metodologica que se deriva
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del trabajo por tareas, el cual es un enfoque basado sobre el método por proyectos. Por lo que
esta permite la programacion sistematizada de contenidos conceptuales y procedimentales” (p.
72), teniendo en cuenta la importancia de la organizacion y pertinencia de las actividades que
conforman la secuencia didactica, se pueden lograr aprendizajes significativos.

Por otra parte, la gamificacion es definida por Subinas y Berciano (2019) como “el
ejercicio de emplear estrategias de motivacion extrinseca subyacentes en el juego a otros
ambitos, en especial al aula, con el fin de incentivar un cambio de comportamiento en las
personas implicadas, fomentando su motivacion” (p. 46), lo que muestra su importancia como
estrategia que busca mejorar los procesos didacticos e innovar en la dinamica del aula, por tanto,
la utilizacidn de un secuencia didactica con actividades de gamificacion, garantiza el orden
I6gico y secuencial de las actividades gamificadas a desarrollar, por lo que se presume muy
buenos resultados tras su implementacion. Las subcategorias son la motivacion y la autonomia.

Motivacion. Esta subcategoria analiza la efectividad de la gamificacion como estrategia
didactica que incentiva la participacion y el interés de los estudiantes en las actividades de la
secuencia didactica gamificada. Al respecto Naranjo (2010) afirma que “la motivacion interna y
el interés intrinseco en las actividades académicas aumentan cuando la persona tiene
posibilidades de eleccion y oportunidades para tomar la responsabilidad de su aprendizaje,
establecer sus propias metas, planear como alcanzarlas y monitorear su progreso” (p. 37), es
decir, es importante mantener motivados a los estudiantes durante los procesos de ensefianza
aprendizaje. La motivacion en los estudiantes se evidencia con la participacion activa, el interés
por continuar trabajando y el avance constante en el desarrollo de las actividades.

Autonomia. Esta subcategoria describe la facilidad con la que los estudiantes desarrollan

las actividades de la secuencia didactica, sin necesidad de realizar consultas o pedir
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explicaciones a los docentes participantes, ademas se tiene en cuenta la habilidad que tienen los
estudiantes para tomar decisiones responsables y resolver situaciones imprevistas; en este
sentido, Baena-Extremera et al. (2013) afirman que “hablamos de autonomia cuando el profesor
delega en sus pupilos responsabilidad para actuar de forma voluntariosa en vistas de su propio
aprendizaje” (p. 46). Por lo que resulta fundamental el disefio de actividades claras y sencillas de
comprender, como aspecto prioritario para alcanzar los objetivos propuesto en este estudio, la
autonomia se describe por la facilidad con la que el estudiante realiza las actividades, toma
decisiones y desarrolla los procesos de la secuencia didactica sin la ayuda del docente u otros
participantes.

Para la descripcion de la categoria secuencia didactica gamificada y las subcategorias que
corresponden, se implement6 el registro de observacidn semi-estructurado a través de algunos
criterios definidos y la discusion a través de un grupo focal. Igualmente, es importante tener en
cuenta que esta categoria responde a los objetivos especificos 2, 3 y 4 de esta investigacion.

Finalmente, durante el proceso de implementacion, surgio una subcategoria emergente,
denominada habilidades digitales, que se refiere a la facilidad de uso de los dispositivos

electronicos, necesarias para el desarrollo de las actividades de la secuencia didactica.

Técnicas e instrumentos de recoleccidn de la informacion

Segun Hernandez y Avila (2020) las técnicas de recoleccion de datos “comprenden
procedimientos y actividades que le permiten al investigador obtener informacion necesaria
para dar respuesta a su pregunta de investigacion” (p. 52), dando a entender la importancia de
implementar estos procesos de manera rigurosa para la obtencion de datos confiables. Entre las
técnicas utilizadas en este trabajo se encuentran la encuesta, la observacion y el grupo focal, las

cuales son descritas a continuacién, al igual que sus instrumentos de aplicacion.
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Encuesta

Segln Jansen (2013) la encuesta con un enfoque cualitativo “no tiene como objetivo
establecer las frecuencias, promedios u otros parametros, sino determinar la diversidad de algun
tema de interés dentro de una poblacion dada” (p. 43), es de resaltar la importancia de esta
técnica como método de recoleccion de datos de primera mano, con los actores directos del
estudio o investigacion.

Entre los diferentes instrumentos para aplicar la técnica encuesta, se encuentra el
cuestionario, para Garcia (2003) este instrumento “consiste en un conjunto de preguntas,
normalmente de varios tipos, preparado sistematica y cuidadosamente, sobre los hechos y
aspectos que interesan en una investigacién o evaluacion, y que puede ser aplicado en formas
variadas” (p. 2). Resulta muy importante la correcta construccion de este instrumento, para poder
obtener la informacion de interés en el proceso de investigacion. En este caso se aplicaron dos
cuestionarios, uno diagnostico y otro final, que son resefiados a continuacion.

Cuestionario Diagnostico. Consiste en un cuestionario fisico en el cual se plantearon
dos problemas sencillos, uno de adiccion y otro de sustraccion (anexo 1). El objetivo del
cuestionario es identificar el nivel de apropiacion de los estudiantes en la resolucion de
problemas aditivos.

El cuestionario consta de un enunciado con el problema planteado, seguido de cuatro
recuadros, en cada uno de ellos, hay unas preguntas orientadoras, que le permiten al estudiante ir
organizando la forma de solucionar el problema; cada uno de los recuadros corresponde a una de
las subcategorias, es decir las fases o pasos planteados en la teoria de Pdlya (Entender el
problema, configurar un plan, ejecutar el plan y examinar la solucion) para resolver problemas

matematicos.
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Al finalizar la resolucion de los problemas planteados en el cuestionario, se hizo una
pregunta abierta a los estudiantes, para que expliquen los pasos o los métodos que normalmente
utilizan o implementan en la resolucion de problemas matematicos.

Cuestionario Final. Consiste en un cuestionario fisico en el cual se plantean dos
problemas sencillos, uno de adiccion y otro de sustraccion (anexo 2). El cuestionario final es
similar al cuestionario inicial; permitié observar y describir el nivel de apropiacion de los
estudiantes para resolver problemas aditivos, después de la implementacion de la secuencia
didactica gamificada.

En la parte superior del cuestionario se encuentra el enunciado de cada uno de los
problemas, después aparecen cuatro recuadros donde hay unas preguntas orientadoras, que le
permiten al estudiante organizar una forma de dar solucidn a los problemas planteados; cada uno
de los recuadros corresponde a una de las subcategorias que se relacionan directamente con las
fases o0 pasos planteados en de la teoria de Polya, para resolver problemas matematicos.

Al finalizar la resolucion de los problemas en el cuestionario, se encuentra una pregunta
abierta para que explique los pasos o fases que se deben seguir para resolver problemas

matematicos.

Observacioén

La observacion es una técnica de recoleccion de datos muy utilizada en la investigacion
con enfoque cualitativo, para Matos y Pasek (2008) consiste en

El registro sistematico valido y confiable de comportamiento o conducta manifiesta. Es el

acto en el que el espiritu capta un fendmeno interno (percepcion) o externo y, lo registra

con objetividad. Esta percepcion permite desarrollar comportamientos de contemplacion,
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de curiosidad, de reflexién, de investigacion, de visualizacion de acontecimiento del

mundo exterior y del mundo interior (p. 41).

Enfatizando en la importancia de tener donde registrar lo observado, como instrumento
que garantice la confiabilidad de los datos obtenidos por esta técnica y ademas de la objetividad
como componente fundamental en cualquier observacion del &mbito investigativo.

Para esta investigacion se realizd una observacion participante, con un registro de
observacion semi-estructurado, en el que se realiz6 una planificacién previa de los aspectos o
criterios a examinar, teniendo en cuenta las categorias y subcategorias, dejando abierta la
posibilidad de registrar otros aspectos que pudiesen surgir durante la intervencion pedagogica. El
instrumento utilizado para este proceso fue el registro de observacion, el cual se describe a
continuacion.

Registro de Observacion. Consiste en un formato que permite describir los aspectos
mas relevantes en la implementacion de la secuencia didactica gamificada y que se pueden hacer
a través de una narrativa, teniendo en cuenta algunos criterios. Es un instrumento semi-
estructurado que consta de un encabezado donde se encuentra la identificacion del estudiante, y
el grado; el objetivo de la observacion y la descripcion de los criterios a observar.

El registro estd organizado por columnas, la primera columna, corresponde a las
categorias, la segunda columna esta organizada con un solo criterio por cada una de las
subcategorias, una tercera columna donde se marca con una X si 0 no y una ultima columna
donde se registran observaciones relevantes de ese criterio para cada mision; al finalizar el
registro hay una fila donde se hacen observaciones relevantes identificadas en la implementacion

de la secuencia didactica, que no se encuentran descritas en los criterios (anexo 3).
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Grupo Focal

Esta técnica consiste en la creacion de grupos pequefios con los participantes, para
establecer dialogos y recopilar informacién sobre la intencidn del tema de investigacion, para
Bertoldi et al. (2006) se puede definir como

Un conjunto de personas representativas, en calidad de informantes, organizadas

alrededor de una temética propuesta por otra persona, en este caso el investigador, quien

ademas de seleccionarlos, coordina sus procesos de interaccion, discusion y elaboracion

de acuerdos, en un mismo espacio y en un tiempo acotado (p. 115).

Destacandolo como una estrategia muy efectiva de entrevista grupal , esta técnica
permitié identificar las percepciones de los estudiantes de grado segundo la Institucion Educativa
Patio Bonito, sede Yuca seca, con respecto a la implementacion de la secuencia didactica
gamificada y los pasos o fases propuestos para la resolucion de problemas aditivos; para esto se
elabor6 una guia de nueve preguntas, cinco preguntas en la categoria resolucion de problemas, la
primera pregunta se hace de forma general para consultar la forma como los estudiantes
resuelven problemas matematicos y las cuatro siguientes corresponden a cada una de las
subcategorias, es decir las fases o pasos planteados por Polya . En la categoria secuencia
didactica gamificada, hay cuatro preguntas, las dos primeras corresponden a la subcategoria
motivacion y las dos Gltimas corresponden a la subcategoria autonomia; hay que tener en cuenta
que existe la posibilidad de que surjan nuevos cuestionamientos durante la conversacion grupal.

El grupo focal se conformd por un grupo de siete estudiantes, seleccionados por su
interés de hacer parte en la conversacion grupal, el resto de los estudiantes de la muestra
manifestaron no querer participar. Este grupo de siete estudiantes se les observé muy activos

durante la implementacion de las actividades. Durante el desarrollo del grupo focal, lo
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estudiantes respondieron de forma esponténea a los interrogantes planteados para cada una de las

categorias de este estudio (anexo 4).

Las categorias y subcategorias de este estudio estan representadas en la tabla 1, donde se

relacionan con los objetivos especificos, las técnicas de recoleccion de datos utilizadas y los

instrumentos aplicados.

Tabla 1

Categorias, subcategorias, técnicas e instrumentos

Objetivos

Identificar el nivel de la
competencia resolucion de
problemas aditivos en los
estudiantes de grado segundo
de la institucién educativa
Patio Bonito, sede Yuca Seca,
antes y después de la
implementacion de la
secuencia didactica gamificada
“Salvando a Yuca Seca”.

problemas

Disefiar una secuencia
didactica gamificada para el
fortalecimiento de la
resolucion de problemas
aditivos.

Secuencia
. didactica
Ir_ngler_nentar I_a_secuenua gamificada
didactica gamificada en las
clases de matematicas para el
fortalecimiento de la
resolucion de problemas

aditivos.

Categorias

Resolucion de

Subcategorias  Técnica
Comprender el

problema.

Concebir un Encuesta
plan

Ejecutar el plan

Instrumentos

Cuestionario
diagnostico

Cuestionario
final.

_ Observacion Registro de
Examinar la observacion
solucion
obtenida.

Grupo focal Guia de
preguntas
Observacion Registro de
observacion
Motivacién
Grupo focal Guia de
Autonomia preguntas
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Describir los aportes del
proceso de implementacion de
la secuencia didactica
gamificada “Salvando a Yuca
Seca”, en el fortalecimiento de
la competencia resolucion de
problemas aditivos en los
estudiantes de grado segundo
de la institucién educativa
Patio Bonito, sede Yuca Seca.
Nota: Elaboracién propia.

Validacion de Instrumentos

La validacion de los instrumentos de recoleccion de datos es un proceso necesario para
garantizar la rigurosidad y validez de la investigacion desarrollada, Escobar-Pérez y Cuervo-
Martinez (2008) definen este proceso como “una opinion informada de personas con trayectoria
en el tema, que son reconocidas por otros como expertos cualificados en éste, y que pueden dar
informacion, evidencia, juicios y valoraciones” (p. 29). En este caso se realizd una version inicial
de los instrumentos, teniendo en cuenta las categorias y subcategorias que surgieron a priori
durante el proceso, esta version inicial fue compartida y socializada con el asesor asignado a la
investigacion; los instrumentos fueron modificados y mejorados luego de la retroalimentacion
recibida por el asesor.

Como segundo paso, se convocaron a tres expertos, docentes con estudios de maestria 'y
varios afos de experiencia en el nivel de basica primaria, se le hizo llegar una invitacion (anexo
5) que contenia los aspectos mas relevantes de la investigacion (Titulo, formulacion del
problema y objetivos); luego de aceptada la invitacion a participar en el proceso de validacion,
por parte de los expertos, se les compartio los instrumentos ya elaborados (cuestionarios, rabrica
de evaluacion , registro de observacion y preguntas para grupo focal) y se acordaron reuniones

con el fin de resolver dudas sobre la investigacion y recibir recomendaciones.

MAESTRIA ENIJC
RECURSOS DIG
picio0os 1 o Of T



78

Los criterios de validacion para cada instrumento fueron: la organizacion de la estructura,
pertinencia, facilidad de uso, claridad y viabilidad; ademas de una revision de cada pregunta o
elemento de los instrumentos clasificandolos en inapropiado, apropiado o por mejorar. A partir
de las recomendaciones de los validadores, algunas preguntas fueron redisefiadas o reformuladas,
todos los instrumentos cumplieron los criterios basicos y fueron aprobados para ser aplicados;
finalmente se recibid la retroalimentacion escrita por parte de los expertos, las cuales se
encuentran descritas en el anexo 6.

Por Gltimo, se invito a participar a un estudiante de grado segundo de otra institucién
educativa, con la intencion de recibir retroalimentacion sobre la claridad, facilidad y sencillez de
los dos cuestionarios y sus preguntas. Entre las principales recomendaciones recibidas fueron la
modificacién de algunas preguntas en los cuestionarios, por ser algo confusas para los
estudiantes o no apuntar claramente a la subcategoria estudiada. Todas las recomendaciones de
los expertos y el estudiante fueron evaluadas, aplicando las respectivas modificaciones para

mejorar los instrumentos.

Ruta de Investigacion

La ruta de esta investigacion se trazd en base a las siete fases propuestas por el modelo de
Investigacion Accion pedagadgica (1AP), teniendo en cuenta los objetivos y caracteristicas de la

investigacion propuesta. Las fases son descritas a continuacion:

Fase I. Problema de Investigacion

En esta fase se describid y planted el problema, a partir de las falencias identificadas para
resolver situaciones aditivas en los estudiantes de grado segundo de la Institucion Educativa

Patio Bonito, especificamente de la sede Yuca Seca. Adicionalmente se consultaron antecedentes
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relacionados y se especifico los objetivos, la justificacion, los alcances y las limitaciones de esta

investigacion.

Fase Il. Marco de Referencia

Fase en la que se construyo el marco contextual, normativo, tedrico y conceptual,
haciendo un analisis de las caracteristicas y condiciones propias del contexto en la institucion
donde se desarroll6 la investigacion, asi como una revision de leyes, normas, acuerdos o
recomendaciones de drganos nacionales o internacionales que soportaron desde el punto de vista
legal los aspectos mas relevantes de este trabajo.

Por Gltimo, se realiz6 una revision de la literatura sobre los topicos 0 métodos propuestos

por otros autores y que fundamentaban desde las bases tedricas todo el desarrollo de este estudio.

Fase I11. Metodologia

En esta fase se determind el enfoque investigativo, modelo de la investigacion, la
poblacion, muestra, categorias y subcategorias; ademas se disefio y validé los instrumentos de
aplicacion para la recoleccion de datos, también se describio el proceso investigativo.
Finalmente, se especificaron los métodos de andlisis de la informacion recolectada y las

consideraciones éticas.

Fase V. Disefio de Estrategias de Intervencion

Fase en la que se disefio y construyd la secuencia didactica gamificada con todos sus
elementos: actividades, proceso de evaluacion, recursos y estrategias; teniendo en cuenta los
cuatro pasos propuestos por Polya para la resolucion de problemas, al igual que los tres

momentos (inicio, desarrollo y cierre) que conforman una secuencia didactica y los componentes
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de la gamificacion: narrativa, mecénicas y dindmicas que se encuentran en cada una de las
misiones propuestas en la secuencia. Adicionalmente se proyectaron las estrategias y tiempos

para el proceso de intervencion pedagdgica.

Fase V. Intervencién Pedagdgica

En este periodo se realizo lo planeado en la fase 1V, recolectando informacion con los
instrumentos disefiados en la fase 111, iniciando por un cuestionario diagnostico que evidencio el
nivel inicial de los estudiantes para resolver problemas aditivos, teniendo en cuenta los cuatros
pasos planteados por Pdlya, se continud con la implementacion de la secuencia didactica

gamificada y sus actividades.

Fase 6. Evaluacion

En esta fase se evalud el cumplimiento de los objetivos de la investigacion. Con relacion
a la resolucion de problemas, se compard los resultados del cuestionario inicial con el final;
ademas, la informacion recolectada en el grupo focal y en el registro de observacion permitio
analizar los aspectos de la secuencia didactica que afectaron la autonomia y la motivacion en el

desarrollo de las actividades.

Fase 7. Reflexién Hermenéutica

En esta fase se realizo la reflexion e interpretacion de los resultados a partir del analisis
de la informacion recolectada con los instrumentos durante el periodo de intervencion
pedagdgica. Por ultimo, se realizaron las conclusiones, recomendaciones e impacto de la
investigacion, confrontando los resultados obtenidos. La figura 10 muestra las siete fases que

conforman la ruta de investigacion utilizada en este trabajo.
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Figura 10

Ruta de investigacion - modelo 1AP

_Problt_ema_c!e : Intervencidn Reflexion
investigacion Metodologia

pedagdgica Hermenéutica

Disefio de
estrategias de Evaluacion
intervencion

ET
referencia

Nota: Elaboracion propia

Meétodo de Analisis de Datos

Para analizar la informacion obtenida a través de los instrumentos y teniendo en cuenta
los principios de la investigacion con enfoque cualitativo, inicialmente se realiz6 un andlisis por
rubrica (anexo 7) para los resultados de los cuestionarios (diagndéstico y final) y asi determinar el
grado de avance en el fortalecimiento de la competencia resolucion de problemas.

Para los instrumentos registro de observacion y respuestas del grupo focal, se realizé un
andlisis de contenido, para Rodriguez et al. (2005) este proceso consiste en organizar la
informacion recolectada, relacionarla entre si e interpretarla para poder generar conclusiones. En
este caso, se inicid por ordenar y codificar la informacion obtenida a través de estos instrumentos
en el software de Atlas.ti. Después se realiz6 la interpretacion de la informacion organizada.

El andlisis de contenido permitio identificar, describir y analizar aspectos relevantes

registrados durante la intervencion, y asi poder determinar el impacto de la gamificacion como
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estrategia que motiva a los estudiantes, incentiva la participacion, desarrolla competencias y
fortalece la resolucion de problemas aditivos.

Finalmente se realizé una triangulacion a través de la informacion recolectada, primero
partiendo desde las diferentes visiones de los investigadores participantes, obteniendo datos
interesantes del proceso de observacion y luego una triangulacion desde los diferentes
instrumentos con preguntas o criterios que apuntaban a categorias o subcategorias coincidentes,
esta estrategia permitid tener un analisis mas completo y describir de manera mas precisa los

resultados de la intervencion pedagdgica.

Consideraciones Eticas

Basado en los aspectos éticos contemplados por el Ministerio de Salud (1993) en la

resolucion N° 008430 de 1993, esta investigacion se considera sin riesgo debido a que:

» Implemento técnicas y métodos de la investigacion con enfoque cualitativo, evitando
la alteracion intencional de la informacion recolectada y garantizando el rigor y
validez del proceso investigativo.

>  Se elabord un consentimiento informado (anexo 8) con el fin de obtener la
autorizacion por parte de los acudientes para los menores de edad participantes,
explicando la naturaleza de este estudio y garantizando el tratamiento de datos
personales de los menores, bajo lo establecido en la ley 1581 del 2012,

»  Se conto con el permiso firmado por parte del rector (anexo 9), como representante
legal de la institucion educativa, en el que se autorizo el desarrollo de esta

investigacion en la una de las sedes del establecimiento.
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Capitulo 4. Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC - Resultados e Interpretacion

En este capitulo se encuentra detallado el proceso desarrollado durante la intervencion
pedagogica realizada a los estudiantes de grado segundo de la Institucién Educativa Patio Bonito,
sede Yuca Seca; iniciando con la intervencion pedagdgica, que incluye el disefio de la secuencia
didactica, el recurso educativo digital desarrollado y su implementacién, también se describen
los resultados obtenidos en la intervencion y por Gltimo se hace la interpretacion de éstos,

relacionandolos con el planteamiento de algunos autores.

Intervencion Pedagogica o Innovacion TIC

En el siguiente apartado se explica el disefio de la secuencia didactica gamificada que
responde al segundo objetivo especifico planteado para esta investigacion; luego se presenta el
recurso educativo digital disefiado con cada uno de sus componentes, por ultimo, se describe el

proceso de implementacion de la secuencia didactica, que responde al tercer objetivo especifico.

Disefio de la Secuencia Didactica Gamificada

El disefio de la secuencia didactica gamificada para el fortalecimiento de la resolucion de
problemas aditivos, responde al segundo objetivo especifico de esta investigacion “disefiar una
secuencia didactica gamificada para el fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos”;
esta secuencia didactica se sustenta en tres ejes fundamentales: pedagdgico, disciplinar y
tecnoldgico.

El eje pedagdgico se basa en la propuesta de intervencidn a través de una secuencia

didactica gamificada y contextualizada al entorno de los estudiantes, como estrategia que facilite
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el desarrollo cognitivo y un aprendizaje significativo, de tal manera que sea atractivo, interesante
y util, para fortalecer la resolucion de problema aditivos.

En cuanto al eje disciplinar, se fundamenta en la importancia de las matematicas, las
operaciones aditivas y el método de Pdlya utilizado para la resolucion de problemas; teniendo en
cuenta que desde su entorno los estudiantes resuelven situaciones cotidianas que involucran
sumas y restas, las actividades se focalizaron segln el contexto y la importancia de fortalecer la
resolucién de problemas, basado en las directivas emanadas por el MEN, donde el componente
pensamiento numérico y la competencia resolucion de problemas se desarrollan en todos los
niveles de la bésica primaria, basica secundaria y media académica.

Por ultimo, el eje tecnoldgico se fundamenta en la facilidad e interés que demuestran los
estudiantes cuando interacttan con dispositivos electrénicos o herramientas TIC, sumado a esto
la motivacion que genera en ellos la implementacion de nuevas tecnologias en el desarrollo de
los procesos académicos.

Para esta intervencion se utilizo la aplicacion deck-toys, como herramienta que permite la
creacion de rutinas gamificadas o misiones, en la que los estudiantes participantes deben superar
una serie de retos que le permiten avanzar y al mismo tiempo fortalecer la resolucién de
problemas aditivos.

En la secuencia didactica gamificada “Salvando a Yuca Seca”, se realizaron tres misiones
o rutinas en deck-toys: mision 1: Salvando la escuela, misidn 2: Salvemos la finca de don Pacho
y mision 3: Salvemos las Tinas; cada una de las misiones esta conformada por una serie de

actividades. La narrativa, dindmicas y mecéanicas de estas, son descritas en la tabla 2.
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Tabla 2

Narrativa, mecanicas y dindmicas de las actividades gamificadas.

Nombre: “Salvando a Yuca Seca”

Salvando a Yuca Seca
La vereda Yuca Seca esta siendo invadida por seres extraterrestres que se apoderaron de los
tres sitios principales del pueblo: la escuela, la finca productora de maiz y la fuente de agua;
sin estos lugares la comunidad estd condenada al fracaso y se garantiza la extincién de todos
los habitantes de Yuca Seca.
Tu mision si decides aceptarla es convertirte en un Eco-héroe y superar una serie de retos que
te van a permitir destruir los extraterrestres y salvar al pueblo.

iYuca Seca depende de ti!

Misién 1: Salvando la escuela
La escuela del pueblo, sede de la Institucion Educativa Patio Bonito, lleva dos dias bajo la
ocupacion de las fuerzas extraterrestres, aumentando cada dia la cantidad de invasores
extraterrestres.
Tu mision es resolver una serie de retos que permitan liberar la escuela de los invasores.

iBuena suerte Eco-Héroe!

Reto Objetivo Descripcion Resultado

Video Identificar preconceptos | Video explicativo sobre el Pasar al siguiente
0 presaberes de algoritmo de la sumay la reto y obtener un
operaciones aditivas, resta. puntaje.

aplicaciones y
algoritmos de

implementacion.

Reconocer los términos | Preguntas de seleccién Pasar al siguiente
Preguntas de la sumay la resta. multiple sobre operaciones de | reto y obtener el
sumas y restas. puntaje.
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Une conuna | Aplicar el algoritmo de | Unir a través de una linea Pasar al siguiente

linea la suma para obtener un | cada suma, con su respectivo | reto y obtener el
resultado. resultado. puntaje.

Empareja Aplicar el algoritmo de | Arrastrar hasta emparejar Pasar al siguiente
la suma para obtener un | cada resta con el resultado reto y obtener el
resultado. correcto. puntaje.

Arrastra Identificar la operacion | Arrastrar cada situacion Terminar la
aditiva, con la que se descrita, hasta la operacion misién, liberar la

resuelve cada una de las | correcta que se debe utilizar escuelay
situaciones planteadas. para resolverla. alcanzar el titulo
de Eco-héroe
Bronce. Pasar a
la segunda

mision.

Misién 2: Salvemos la finca de don Pacho
La finca de Don Pacho, principal productora de maiz de la zona ha sido tomada por los
invasores extraterrestres afectando la produccién de maiz para la venta de bollos de la zona, tu
mision es recuperar la finca y asegurar que se siga produciendo el maiz necesario para la
fabricacion de bollos.

iBuena suerte!

Reto Objetivo Descripcion Resultado
Video Identificar los pasos Video donde se ilustra'y Pasar al siguiente
propuestos para resolver | explica cada uno de los pasos | reto y obtener un
un problema, por el propuestos por el matematico | puntaje.
matematico hdngaro Pdlya para resolver
George Pdlya. problemas.
Comprender las acciones | Preguntas de seleccion Pasar al siguiente
Preguntas que se desarrollan en maultiple sobre cada uno de reto y obtener el
cada uno de los pasos los cuatro pasos necesarios puntaje.
para resolver un para resolver un problema.
problema.
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Ordenar Reconocer orden I6gico | Organizar la secuencia de Pasar al siguiente
y secuencial de los pasos | pasos que se deben realizar reto y obtener el
que se deben realizar al | para resolver un problema. puntaje.
resolver un problema.

Problema 1 Identificar un problema | Leer y comprender el Pasar al siguiente
que impligue una problema aditivo. reto y obtener el
situacion aditiva y que puntaje.
se resuelva por medio de
sumas.

Solucién 1 Identificar los Unir con una linea la Pasar al siguiente
procedimientos descripcién que indica la reto y obtener el
necesarios para resolver | accion que se realiza y el paso | puntaje.
un problema, basado en | que corresponde, segun la
la propuesta de Polya. propuesta de Polya.

Problema 2 Identificar un problema | Leer y comprender el Pasar al siguiente
que impligue una problema aditivo. reto y obtener el
situacion aditiva y que puntaje.
se resuelva por medio de
restas.

Solucion 2 Identificar los Unir con una linea la Finalizar la

procedimientos
necesarios para resolver
un problema, basados en

la propuesta por Pdlya.

descripcion que indica la
accion que se realiza y el paso
que corresponde, segun la

propuesta de Polya.

mision, liberar la
finca y obtener el
titulo de Eco-
héroe Plata, pasar
a la tercera

mision.

Mision 3: Salvemos las Tinas

La fuente de agua "Las Tinas", principal proveedora de agua en Yuca Seca, ha sido tomada

hace dos dias por los invasores extraterrestres, quienes sacan grandes cantidades de agua y lo

Ilevan a su planeta, a través de un portal interplanetario.
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Tu misidn es resolver una serie de retos que te permitiran obtener el cddigo, que destruira para

siempre el portal interplanetario que esta cercano a las Tinas; asi lograras salvar la fuente de

agua y exterminaras a los extraterrestres.

iBuena suerte!

Reto Objetivo Descripcion Resultado

Problema Identificar un problema | Leer y comprender el Pasar al siguiente
de aplicacion que problema aditivo planteado. reto y obtener un
implique una situacion puntaje.
aditiva y se resuelva por
medio de sumas y restas.

Reconocer los datos que | Relacionar a través del Pasar al siguiente

Laberinto brinda una situacion laberinto las iméagenes que reto y obtener el
aditiva. simbolizan el dato con la puntaje.

imagen que representa
cantidad, de acuerdo con la
situacién planteada en el
problema.
Identificar las preguntas | Arrastrar y organizar las Pasar al siguiente

Incognitas 0 incAgnitas en una incdgnitas en correctas o reto y obtener el
situacion aditiva. incorrectas, segun la situacion | puntaje.

planteada.

Planes Clasificar los planes u Arrastrar y clasificar los Pasar al siguiente
operaciones que deben planes en correctos e reto y obtener el
realizarse para resolver | incorrectos para resolver la puntaje.
un problema. situacién planteada.

Ejecucién del | Reconocer procesos de | Seleccionar la ejecucion Pasar al siguiente

plan ejecucion correctos para | correcta del plan, que permite | reto y obtener el
resolver un problema resolver la situacion puntaje.
aditivo. planteada.
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Examinar la Revisar y comprobar Unir con una linea cada Pasar al siguiente

solucién respuestas a las respuesta con la informacion | reto y obtener
preguntas o incognitas que la complementa. cbdigo para
planteadas por una cerrar el portal.

situacion aditiva.

Cierre del Aplicar el codigo como Ingresar el codigo Cierre del portal,
portal forma de verificar la correspondiente, segun las liberacion de
solucion obtenida. pistas y que permite cerrar el | Yuca Secay
portal. obtencién del

titulo Eco-héroe

oro.

La secuencia didactica se disefid para trabajarla en tres momentos: inicio, desarrollo y
cierre. En el momento del inicio se realiza la aplicacion del cuestionario inicial y la presentacién
del mundo gamificado; en el desarrollo se trabajan las misiones, la retroalimentacion de cada una

y en el cierre, la aplicacion del cuestionario final, retroalimentacion y grupo focal.

Recurso Educativo Digital Disefiado

Para la aplicacion de la secuencia didactica gamificada, se crearon tres rutinas o misiones
con la aplicacion deck-toys; adicionalmente se cred una presentacion en Genially, con la cual se
explicé la narrativa, dinamicas y componentes de las actividades gamificadas. Con el fin de
facilitar el uso del recurso digital disefiado, todas las actividades fueron agregadas a un sitio web,
credo en el gestor WIX, conformado por cinco subpaginas o secciones: narrativa, mision 1,
misién 2, mision 3 y puntajes; cada una de ellas se describen a continuacion.

Seccidn Narrativa. En esta seccidn se encuentra la presentacion desarrollada en

Genially, aqui se describe la narrativa, el mundo gamificado o rutina donde se explica las
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mecanicas, dindmicas del juego, los objetivos y reconocimientos que se reciben al completar
cada misién. La seccion narrativa se encuentra en la figura 11.

Figura 11l

Vista de la pagina: narrativa

e N\
Esta pagina web se disefé con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web hoy. |\ Comienza ya/\

Narrativa

Presentacion

Aqui encuentras la informacion sobre todas las misiones que debes superar, la forma de
convertirte en un verdadero Eco-héroe y salvar a Yuca Seca, janimate y participal

©

Salvando a
Yuca Seca..

@g o!
R Y g i
; ‘4

L4
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@ genially m

Nota: elaboracién propia.

Seccién Misidn 1. Se encuentra la rutina gamificada creada en deck-toys, corresponde a
la mision: salvando la escuela, formada por seis retos o actividades que se indican en el camino,
las cuales deben resolverse y ser superadas una a una, para poder avanzar en la mision; como se
observa en la figura 12. La finalidad de esta mision es recordar conceptos basicos y relevantes
de los procesos de sumas y restas; al finalizarla el participante se convierte en un Eco-héroe

bronce y logra liberar la escuela del pueblo.
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Vista de la pagina mision 1
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Nota: elaboracion propia.
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Seccion Mision 2. En esta seccidn se encuentra una rutina gamificada desarrollada en la

aplicacion deck-toys, corresponde a la mision 2: salvemos la finca de don Pacho, como se

observa la figura 13. Est&4 conformada por ocho actividades que deben ser desarrolladas en el

orden indicado por el camino, para poder liberar la finca de don Pacho y convertirse en Eco-

héroe plata.

Figura 13

Mision 2

Nota: elaboracion propia.
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Seccion Mision 3. Corresponde a la mision: salvemos las Tinas, como se observa la
figura 14, conformada por siete actividades que deben ser desarrolladas una a una segun el
camino indicado, para poder liberar la Tinas, garantizar la conservacion de la Gnica fuente de
agua de la zona y encontrar el codigo que cierra el portal interestelar de los extraterrestres,
logrando salvar a Yuca Seca y convertirse en un Eco-héroe oro.

Figura 14

Mision 3

¥

Ie"‘“& J
;;
2. §

=(©
e

Nota: elaboracién propia

Seccidn Puntajes. En esta parte se encuentran los puntajes obtenidos por cada uno de los
estudiantes, durante la implementacion de la secuencia didactica y que son presentados en una
tabla de posiciones desarrollada en la aplicaciéon flippity y alimentada a través de una hoja de
calculo en la que se registraban los resultados obtenidos durante cada sesion; se utiliz6 esta
opcion, debido a que la aplicacion deck-toys no facilita el seguimiento de las actividades
desarrolladas por cada estudiante, ni el puntaje obtenido en cada una ellas. En la figura 15 se

observa un registro de puntajes de una sesion, se aclara que, para la proteccion de la informacion
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Figura 15

Puntajes

Puntajes
Leaderboard
= Total

1 " m Mundo Rojo
2 " Q Asteroide

3 I Q Agujero Negro
3 I 0 Jupiter Azul
) n 0 Lucero

Nota: elaboracion propia.

Todos los retos fueron disefiados para ser trabajados mediante computadores o tablets;
entendiendo que los estudiantes tienen un manejo basico de estas herramientas ya que la escuela
cuenta con sala de informatica, conectividad a internet y diez portatiles. Las actividades
disefiadas y el RED aplicado, pueden ser consultadas en el enlace

https://wilj20.wixsite.com/website-2.

Implementacion

Para la implementacion de las actividades en la intervencién pedagdgica, se inici6 con la
aplicacion de un cuestionario diagndstico a los once estudiantes pertenecientes a la muestra, esta
actividad da cuenta al primer objetivo especifico “dentificar el nivel de la competencia
resolucion de problemas aditivos en los estudiantes de grado segundo de la institucion educativa
Patio Bonito, sede Yuca Seca, antes y después de la implementacion de la secuencia didactica
gamificada “Salvando a Yuca Seca.”; se continu6é con el desarrollo de las tres misiones:

2 ¢

“salvando la escuela”, “salvemos la finca de don Pacho” y “salvemos las Tinas”,
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correspondientes al tercer objetivo especifico “implementar la secuencia didactica gamificada en

las clases de matematicas para el fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos™; por

altimo, se aplicé un cuestionario final, con estructura similar al cuestionario diagnostico que

permitié describir fortalezas, debilidades y hacer comparaciones de los resultados. Todas las

etapas de esta intervencion se encuentran descritas en la en la tabla 3.

Tabla 3

Actividades de la secuencia didactica gamificada

Fase Actividad Tiempo Recursos
Se realiza la aplicacion del 2 horas Cuestionario
Inicio cuestionario diagnéstico. diagnostico impreso
Presentacién de la actividad | 1 hora Genially
“Salvando a Yuca Seca”, Video beam
explicando la narrativa y los
objetivos de la actividad.
Desarrollo de la mision 3 horas Deck Toys
“Salvando la escuela”
Retroalimentacion de la 1 hora Video beam
mision “Salvando la
Escuela”
Desarrollo Desarrollo de la mision 3 horas Deck Toys
“Salvemos la finca de don
Pacho”
Retroalimentacion de la
mision “Salvemos la finca de | 1 hora Video beam
don Pacho”
Desarrollo de la mision Final | 4 horas Deck Toys
“Salvemos las Tinas”
Retroalimentacion de la 1 hora Video Beam
mision Final “Salvemos las
Tinas”
Cierre Aplicacion del cuestionario | 2 horas Cuestionario final
final impreso.
Aplicacion grupo focal 2 horas Cuaderno de apuntes
Lapicero.
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Los detalles y aspectos relevantes del proceso de implementacion son descritos a
continuacion:

Primero se realizo la aplicacion del cuestionario diagndstico en una sesion de dos horas,
en este tiempo los estudiantes participantes resolvieron dos problemas planteados, respondiendo
a dos preguntas por cada una de las cuatro subcategorias, correspondientes a los cuatro pasos
planteados por P6lya en la solucion de un problema. Es decir, se resolvié cada problema con
ocho preguntas; este cuestionario permitio identificar el nivel inicial de los estudiantes en la
resolucién de problemas aditivos. En la figura 16 se observa la aplicacion del cuestionario
diagndstico.

Figura 16

Estudiantes resolviendo el cuestionario diagnostico

Nota: elaboracién propia

En una segunda sesion de una hora y apoyados en una presentacion desarrollada en
Genially, se explicd la narrativa, las tres misiones a desarrollar, dindmicas y mecénicas de la
secuencia didactica gamificada “Salvando a Yuca Seca”; incluyendo la meta de convertirse en un

Eco-héroe y salvar a el pueblo la de la invasion extraterrestre, como se observa en la figura 17.
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Figura 17

Explicacion de la narrativa, mecénica y dinamica

Selvendo a
Yuca Sece..

Nota: elaboracion propia

En el siguiente paso de este proceso, se trabajaron tres sesiones de tres horas cada una, en
las que se realizaron las misiones que conforman la secuencia didactica gamificada, como se
observa en la figura 18. En cada una de estas sesiones los estudiantes superaron retos
relacionados con la resolucion de problemas aditivos, basados en los pasos propuestos por Pdlya.
Para cada mision, se realizo el proceso de evaluacion y retroalimentacion.

Figura 18

Desarrollo de las misiones

Nota: elaboracién propia
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Para finalizar, se realizd una sesion de dos horas, donde los estudiantes resolvieron el
cuestionario final, con la misma estructura y nimero de preguntas del cuestionario diagnostico.
La aplicacion del cuestionario final se observa en la figura 19.

Figura 19

Aplicacion cuestionario final.

Nota: elaboracion propia

Resultados

En esta seccion se presentaron los resultados obtenidos durante el proceso de
implementacion de la secuencia didactica gamificada, a partir de los datos recolectados por los
cuestionarios diagnostico y final, el registro de observacion y las respuestas del grupo focal.

Estos resultados se agrupan de acuerdo a las categorias planteadas en la metodologia.
Resolucion de problemas

Para la categoria resolucién de problemas, con base en el cuestionario diagnostico y a
través del anélisis de la rdbrica de evaluacion propuesta para este cuestionario (anexo 7), se
comprobo que para la subcategoria comprender el problema, la mayoria de los estudiantes
presentaron un desempefio bajo y ninguno presento un desempefio superior; con relacion a la

subcategoria concebir un plan se determind que al igual que para la subcategoria anterior, la
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mayoria obtuvieron un desempefio bajo y ninguno presentd desempefio superior; en la
subcategoria ejecutar el plan, la mayoria de estudiantes mostraron un desempefio bajo, ninguno
presentd desempefio alto o superior; por Gltimo, para la categoria examinar la solucion la
mayoria de los estudiantes también se ubican en desempefio bajo, aumentando en cantidad los
estudiantes con este desempefio, respecto a las otras subcategoria y ninguno presenté desempefio
alto o superior. Los resultados en porcentaje de estudiantes por desempefio y subcategoria se
encuentran descritos en la tabla 4.

Tabla 4

Resultados cuestionario diagndstico por subcategorias

Bajo Bésico Alto Superior
No logré Identifico de Identifico de  Identificé de
identificar de forma correcta  forma forma correcta
Comprender el forma correcta  algunos de los  correcta los todos los datos e
problema la(s) datos e datos e incégnita(s) que
incognita(s) y incognita(s) que incognita(s) proporciona el
los datos que proporcionael  que enunciado del
proporcionael  enunciado del proporciona  problemae
enunciado problema el enunciado  identifica posibles
problema. del problema  erroresen la
informacion
proporcionada por
el enunciado.
Total de estudiantes 55% 36% 9% 0%
Concebirunplan  No propone los = Propone Propone una  Propone de forma
pasos y algunas serie de pasos correcta varios

operaciones

operaciones

y operaciones

procesos, formas

necesarias para  necesarias para = que y operaciones
encontrar encontrar la permitiran para obtener la
solucion del solucion al obtener la solucion al
problema problema. solucion al problema
problema.
Total de estudiantes 55% 36% 9% 0%
Ejecutar el plan No ejecuta las En algunas Casi siempre  Siempre ejecuta

operaciones ocasiones ejecuta de de forma correcta
necesarias para = ejecuta las forma las operaciones
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resolver operaciones de  correcta las para resolver un
problemas. forma correcta  operaciones problema.
para resolver un para resolver
problema un problema.
Total de estudiantes 55% 45% 0% 0%
Examinar la No valida la En algunas Casi siempre  Siempre valida la
solucion correspondencia ocasiones valida la correspondencia
de larespuesta  valida la corresponden  de la(s)
obtenida, correspondencia cia de la respuesta(s)
respecto ala(s)  delarespuesta  respuesta obtenida(s),
pregunta(s) o obtenida, obtenida, respecto a la(s)
incégnita(s) respecto a la(s)  respecto a pregunta(s) o
identificadas. pregunta(s) o la(s) incognita(s)
incognita(s) pregunta(s) o identificadas.
identificadas. incAgnitas
identificadas.
Total de estudiantes 73% 27% 0% 0%

En la figura 20 se encuentran las graficas de los resultados generales del cuestionario

diagnostico a partir del porcentaje de estudiantes por cada subcategoria y nivel de desempefio
demostrado.

Figura 20

Resultados cuestionario diagnostico

Resultados cuestionario diagnostico

80% 73%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

55% 55% 55%
45%
36% 36%

27%

0% 0%

Examinar la solucién

9%
0%

9%

0% 0% 0%

Comprender el
problema

Concebir un plan Ejecutar el plan

M Bajo EBasico EAlto [Superior

Nota: elaboracion propia
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Por otra parte, en base a los resultados obtenidos del cuestionario final, el cual se analiz6
con la misma rubrica utilizada en el cuestionario diagndstico, se encontr6 que para la
subcategoria comprender el problema, la mayoria de los estudiantes obtuvieron un desempefio
alto y el resto quedd en un desempefio basico; en la subcategoria concebir un plan se observé que
la mayoria de los estudiantes lograron un desempefio basico, un solo estudiante obtuvo un
desempefio alto y ninguno mostré un desempefio bajo ni superior; en la subcategoria ejecutar el
plan la mayoria logré un desempefio alto, ninguno obtuvo desempefio bajo, ni superior y para
finalizar, en lo que tiene que ver con la categoria examinar la solucion, la mayor parte de los
estudiantes mostraron un desempefio alto. Los resultados de porcentaje de estudiante por
desempefio y subcategoria se encuentran descritos en la tabla 5.

Tabla s

Resultados cuestionario final por subcategorias

Bésico Superior
Comprender el 0% 9% 91% 0%
problema
Concebirunplan 0% 91% 9% 0%
Ejecutar el plan 0% 18% 82% 0%
Examinar la solucion 0% 36% 64% 0%

En la figura 21 se muestra la gréafica que condensa los resultados generales del

cuestionario final, clasificados por subcategorias y niveles de desempefio en cada una de ellas.
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Figura 21

Resultados cuestionario final

Resultados cuestionario final

91% 91%
82%
64%
36%
0% 9% 0% 0% 9% 0% 0% 8% 0% 0% 0%
Comprender el Concebir un plan Ejecutar el plan Examinar la solucién
problema

Bajo Basico m Alto = Superior

Nota: elaboracion propia

Al comparar los resultados obtenidos entre el cuestionario diagndstico y cuestionario
final, como se observa en la figura 22 , en las cuatro subcategorias se logré movilizar todos los
estudiantes que presentaban un desempefio bajo, hacia el desempefio bésico o alto; comprender
el problema fue donde se obtuvo un mejor resultado, logrando llevar el 91% de los estudiantes a
un desempefio alto en el cuestionario final; por otro lado, en la subcategoria concebir un plan, se
obtuvo resultados mas discretos, pues el 91% de los estudiantes se quedaron en un desempefio
béasico, siendo la Unica de las cuatro subcategorias en la que la mayoria finaliz6 en desempefio

basico y no en desempefio alto.
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Figura 22

Resultados cuestionario diagnostico vs cuestionario final

Resultados cuaestionario diagnostico vs
cuestionario final

100% 91% 91%
90% i 82%
80% i m 73%
70% ! || 64%
60% S55% 55% 55% | ]
50% 5%
40% 6% 6% 36°)‘ 3
0,
30% e
189
20% 9% 9% 9% 9% I
10% . _ .
‘ 0% 0% 0% 0% 0% 0%
s H o' H ) i o ) ° °
C.l. C.F C.L G.E: G G.E ) C.F.
Comprender el problema Concebir uin plan Ejecutar el plan Examinar la solucion

M Bajo M Basico MAlto Superior

Nota: C. I. hace referencia al cuestionario inicial y C.F. al final. Elaboracién propia
Continuando con un analisis de contenido a partir de los apuntes realizados en el registro

de observacién y las respuestas del grupo focal, se utilizo el software para analisis de

investigaciones cualitativas Atlas.ti, se baso en aspectos relevantes anotados por los

investigadores y comentarios de los estudiantes durante el desarrollo del grupo focal, respecto a

la categoria resolucién de problemas y las cuatro subcategorias trabajadas, para comprender el

problema se destacan aportes como “Lo primero que se hace es pensarlo bien, buscar los datos,

leerlo varias veces para poder entenderlo”; para la subcategoria concebir un plan resaltan

comentarios como “a veces lo resuelvo mentalmente o con dibujos”, en el caso de la

subcategoria ejecutar el plan se presentaron comentarios como “cuando hay que agregar, juntar o

unir se suma”, y para la subcategoria examinar la solucion se recibieron respuestas como “miro y
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vuelvo a escribir en caso de no estar de acuerdo”, estas y otras afirmaciones se pueden encontrar
en la figura 23, que corresponde a la red que se hizo en el programa de anlisis.

Figura 23

Analisis de contenido resolucién de problemas

12711, buscar en mi cerebro si
hay algo que me recuerda o se me
parece para p... in Grupo focal

1:4 120, Cuando hay que agregar,
juntar o unir se suma in Grupo
focal respuestas

respuestas 11:1 785, Manifiesta relacionar con

problemas antes resueltos, para

definir [a ... in Registro de

observacidn estudiante 10 1:3115, 2 veces lo rasuelvo
o con dibujos in
Grupo focal respuestas

3:1 185, Argumenta sus respuestas
in Registro de observacion
estudiante 2

2:3 167, Realiza operaciones para
resolver problemas y utiliza los
dedos para h... in Registro de
observacion estudiante 1

2:4 150, Responde las preguntas
de un problema y justifica su
respuesta in Registro de

I observacion estudianta 1

esté az0ciado ¢on &sta sociado con eitd aiociada con

I Comprender el problema.

Concebir un plan Ejecutar el plan

11:2 199, Realiza agilmente
operaciones del clculo menta in
Registro de observacian
estudiante 10

1:8 125, miro y vuelvo a escribir en
caso de no estar de acuerda in
Grupo focal respuestas

15120, cuando voy 3 quitar o
SaCar es restar in Grupo focal
Tespuestas

10:11 73, No identifica con
failidad |a forma de resolver el

11111, Lo primere que s hace es
pensarlo bien, buscar los datos,

problema in Registro de

leerlo var... in Grupo focal observacion estudiante 9 16 T2, Recuerda o que dice el 17125, tratando de hacerlo de
. .y
respuestas ﬂ'iT '9; Propone "T'V'daf“ problemz (quitar o reunirin Grupo otra forma in Grupa focal
COMErENLES para Fesolier & focal respuestas respuestas

problema in Registro de
observacion estudiante 10

Nota: elaboracion propia desde Atlas.ti
Secuencia didactica gamificada

Para la categoria secuencia didactica gamificada, se realizd un andlisis de contenido para
las subcategorias motivacién y autonomia, partiendo de la informacién recolectada en los
registros de observacién y las respuestas del grupo focal.

En el caso de la motivacion se hizo una clasificacion asociada a la narrativa,

componentes y dinamicas de la actividad gamificada y otra asociada al aprendizaje; para la

EEAN1Y

primera, se encontraron comentarios como “me gusto salvar a Yuca Seca”, “me encantan los

b 1Y

juegos”, “me gusta jugar y ganar”, entre otros; para el caso de la motivacion asociada al

2 <6

aprendizaje se destacan respuestas como “me gustd la suma y la resta de esa manera”, “es mas
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facil aprender jugando”. Todas las anotaciones y comentarios relacionados con la motivacion, se

pueden ver en la figura 24.

Figura 24

Analisis de contenido motivacion

8:11 112, manifiesta que le encanta
jugar y quiere volver a la realizar
las misi... in Registro de
observacion estudiante 7

mas misiones in Grupo focal

1:22 162, Me hubiesen gustado
respuestas

112 133, Me gust6 salvar Yuca
Seca in Grupo focal respuestas

/

|

113 134, Pude estudiar, jugando
in Grupo focal respuestas

1:15 143, Pensaba que estaba
jugando, pero a la vez estaba
estudiando in Grupo focal

/ respuestas

es parte de

es parte de
—

y

S ==

1:14 135, Me gusta jugar y ganar
in Grupo focal respuestas
1:16 1 45, Es mas facil aprender
jugando in Grupo focal respuestas
estudiante 1

./

2:11 40, Manifiesta interés en
participar de las actividades in
Registro de observacion

11:4 1 36, Realiza las actividades
con gran pasion e interés in
Registro de observacion

10

resolver la mision in Registro de

12:2 1 36, Muestra interés en
observacion estudiante 11

Nota: elaboracion propia desde Atlas.ti

1:10 T 30, Me gusté la sumay la
resta de esa manera in Grupo focal
respuestas

iz ‘h“*{

1:23 141, Asi aprendo mas in
Grupo focal respuestas

111132, Pude jugar y aprender in
Grupo focal respuestas

Para el caso de la subcategoria autonomia se clasificaron los comentarios, respuestas y

eventos observados, entre los que evidenciaron desarrollo independiente de las actividades y los

que solicitaron ayuda o presentaron dificultades para poder realizarlas; en el primera

clasificacion se encuentran anotaciones como “realiza con facilidad las actividades, no espera

instrucciones para ir avanzando en los retos”; en la otra clasificacion, los que presentaron algin

tipo de dificultad con anotaciones como “Solicita ayuda a otros companeros”

. Todas las

anotaciones y comentarios realizados que tienen relacion con la subcategoria autonomia se

encuentran en la figura 25.
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Figura 25

Analisis de contenido autonomia

actividades, no espera
instrucciones para ir... in Registro

de observacién estudiante 7

¢ 'I Autonomia: indepedneinte |

- =

=) 1117 T 49, los resolvi solo in Grupo
focal respuestas

8:2 T 47, Realiza con facilidad las
Autonomia

1:18 1 50, Ayudé al que estaba
atrasado in Grupo focal respuestas

I Autonomia: dependiente |

1:20 1 56, Algunos retos los repeti
varias veces in Grupo focal

/\
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9:11 45, No entiende algunas de
las actividades a resolver, solicita
explicaci... in Registro de
observacién estudiante 8

2:2 1 44, Se le dificulta realizar las
actividades de forma auténoma,
ya que pre... in Registro de
observacién estudiante 1

12:1 1 56, Solicita ayuda a otros
cnmpaﬁeros in Registro de
observa:idn estudiante 11

lo habian resuelto in Grupo focal

1:19 1 54, pedi ayuda a quienes ya
respuestas

respuestas

7:11 47, Pregunta reiteradamente por
el procedimiento para resolver las
activid... in Registro de observacion...

Nota: elaboracion propia desde Atlas.ti

Durante la intervencion pedagogica y a través de lo anotado en el registro de observacion,

resulto la subcategoria emergente habilidades digitales, expuesta por la facilidad o dificultad en

el manejo del computador que presentaron algunos estudiantes durante el desarrollo de la
secuencia didactica gamificada; esta nueva subcategoria se evidencié a partir de anotaciones

como “maneja con facilidad el computador” o “se le dificulta realizar actividades de arrastre”.

Las anotaciones realizadas con relacion a la subcategoria habilidad digitales, se encuentran en la

figura 26.

Figura 26

Analisis de contenido habilidades digitales

actividades de arrastre in Registro

2:5 T 34, se le dificulta realizar
de observacién estudiante 1

3:2 132, maneja con facilidad el
computador in Registro de
observacién estudiante 2

habilidades digitales

2:6 1 44, presenta pocas
in i
de observacién estudlante 1

habilidades digitales: fortalezas

7:2 T 104, Demuestra buen manejo
del computador, in Registro de
-——

observacién estudiante 6

dificultades en el manejo del
computador in Registro de

5:11T 91, Presenta algunas
observacién estudiante 4

9:2 7102, Se le dific
actividades de a P
manejo del mouse d... in Registro
de observacién estudiante 8

Nota: elaboracién propia desde Atlas.ti

- =

12:3 7105, Posee habilidades para
el manejo del computado in
Registro de observacién
estudiante 11
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Interpretacion de los Resultados

Una vez implementada la secuencia didéactica gamificada y con base a los resultados, se
realiza el anélisis teniendo en cuenta los objetivos especificos planteados en esta investigacion,
se comparan con las conclusiones y resultados de investigaciones de otros autores; finalmente se
hace un analisis sobre aspectos relevantes observados durante la implementacién, incluyendo la
subcategoria emergente, habilidades digitales.

Con relacion al primer objetivo especifico, el cuestionario diagnéstico aplicado a los
estudiantes antes de la implementacion de la secuencia didéctica, mostr6 una preocupante
tendencia, la mayoria de los estudiantes presentaron desempefios bajos en cada una de las cuatro
subcategorias de la resolucion de problemas, siendo la subcategoria, examinar la solucién, la que
presento los peores desempefios, confirmando una dificultad generalizada en los procesos de
solucion de problemas aditivos.

Al finalizar la implementacion de la secuencia didactica, se aplico el cuestionario final,
con el que se evidencio un avance significativo en estos procesos, se observé que ningdn
estudiante mantuvo desempefios bajos, en las cuatro subcategorias evaluadas, demostrando
buenos resultados de la estrategia pedagogica utilizada.

En cuanto a comprender el problema, se paso de un 55% de estudiantes con desempefio
bajo a un 0% en el cuestionario final, el desempefio alto paso del 9% al 91%; lo que demuestra
la importancia de la comprension del problema como paso fundamental para la resolucion
adecuada, referente a esto Boscan y Klever (2012) encontraron que si se propicia la
metodologia propuesta por Polya, se lograra que mas estudiantes comprendan de forma correcta
los enunciados de los problemas y esto se relaciona directamente con un aumento de respuestas

acertadas; lo que concuerda con los encontrado por Meneses y Pefialoza (2019) en donde
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evidenciaron que los bajos resultados en el area de matematicas se debian a dificultades de
lectura y comprension de problemas.

Respecto a la subcategoria concebir un plan, la mayoria de los estudiantes Ilegaron a un
desempefio basico, mostrando un avance respecto a los resultados del cuestionario diagnostico;
en la subcategoria ejecutar el plan, la mayor parte pasé de un desempefio bajo a un desempefio
alto, lo que también evidencia un avance y respecto a la subcategoria examinar la solucion, hubo
avances significativos y una mejoria en los resultados de desempefio. En una investigacion
similar, donde se implement6 el método de Polya, Boscan y Klever (2012) encontraron que
“después de la intervencion, el proceso realizado por los estudiantes, fue reflexivo, ya que
concibieron un plan, y al ejecutarlo, no se preocuparon solo en obtener una respuesta sino que se
detuvieron a verificar cada paso realizado” (p. 17), resultados que concuerdan con lo encontrado
en esta investigacion y que demuestran el éxito de este método en la mejora de los procesos de
resolucion de problemas. En un sentido similar, lo encontrado por Saucedo et al. (2019)
demostro la efectividad del metodo de Pdlya en el desarrollo cognitivo del estudiante,
cimentando las bases necesarias que le permiten plantear y solucionar problemas de forma
correcta.

Con respecto al segundo, tercer y cuarto objetivo especifico, se disefio e implement6 una
secuencia didactica gamificada, de facil uso para la mayoria de los estudiantes, en la que las
dindmicas del juego y la motivacion realizaron un importante aporte que permitio fortalecer la
resolucion de problemas aditivos, como se evidencid en los resultados del cuestionario final;
ademas el analisis de contenido mostro que los estudiantes siempre estuvieron interesados en
participar y resolver cada uno de los retos, por lo que se puede afirmar que la motivacion

generada por la gamificacion, fue un factor fundamental para mejorar la apropiacion de los
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aprendizajes, en este caso procesos de resolucién de problemas aditivos; lo que concuerda con
Garcia (2019) y su planteamiento de que el uso de la gamificacion en procesos de ensefianza-
aprendizaje motiva al alumno, por su forma atractiva de presentar los aprendizajes, lo que mejora
habilidades como la empatia, el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas. En esta
misma linea, Hernandez-Pefaranda et al. (2020) sostienen que gamificar en la clase de
matematicas fomenta la creatividad y la motivacion, mejorando resultados académicos y
aumentando el interés por los contenidos tratados.

Por otra parte, se demostro que el uso de la secuencia didactica gamificada “Salvando a
Yuca Seca”, fue fundamental para el éxito en la intervencién pedagdgica, contribuy6 a obtener
mejores resultados, fomentar la autonomia y fortalecer la resolucién de problemas aditivos.
Referente al uso de secuencias didacticas, Araya-Ramirez (2014) sostiene que facilita una
mejor Y eficiente organizacion de los objetivos de aprendizaje, permitiendo contextualizar
situaciones del entorno y facilita el desarrollo de varias habilidades como la resolucion de
problemas, En este mismo sentido, Montilla'y Arrieta (2015) proponen que en una secuencia
didactica el protagonista de su aprendizaje es el estudiante, quien con autonomia debe
desarrollar su capacidad critica y reflexiva, lo que concuerda con los resultados obtenidos en esta
investigacion.

En cuanto al desarrollo de habilidades tecnologicas y el uso de herramientas TIC,
teniendo en cuenta las respuestas de los estudiantes en el grupo focal y lo apuntes del registro de
observacion, se considera pertinente el fortalecimiento de habilidades tecnoldgicas y la
alfabetizacion digital desde los primeros grados, debido a que el uso de recursos digitales en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, aumenta la motivacion; en palabras de un estudiante “me

gusto la suma y la resta de esa manera”. En sintonia con esto, Quifionez et al. (2020)
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concluyeron que se deben fomentar las actividades de alfabetizacion digital, debido a que esto
favorece el aprendizaje y fortalece distintas habilidades de pensamiento. De forma similar, Vega
(2019) plantea la necesidad de implementar el uso de las TIC desde los primeros grados, por su

aporte al desarrollo de los procesos de aprendizaje.
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Capitulo 5. Conclusiones — Recomendaciones — Impactos — Reflexién

En este capitulo se finaliza la investigacion desarrollada con la intencion de fortalecer la
resolucién de problemas aditivos, en los estudiantes de grado segundo de la Institucion Educativa
Patio Bonito, sede Yuca Seca. Inicialmente se encuentran las conclusiones que responden a la
pregunta planteada, a los objetivos trazados y se comentan las principales contribuciones y/o
aspectos relevantes de este proceso investigativo; seguidamente se encuentran las
recomendaciones y dificultades identificadas en este proceso, para que futuras investigaciones
las tengan en cuenta; como tercer elemento, se encuentra el impacto de este trabajo a nivel de
educacién, ambiente, institucién educativa y comunidad educativa; finalmente, se encuentra la

reflexion realizada por los autores de esta investigacion.

Conclusiones

A continuacion, se presentan las conclusiones de este trabajo de investigacion, a partir de
los resultados obtenidos y respondiendo la pregunta ¢ Qué efecto tiene la implementacion de una
secuencia didactica gamificada en la resolucién de problemas aditivos en los estudiantes de
grado segundo de la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca?

Se comprob6 que la secuencia didactica gamificada “Salvando a Yuca Seca” incidi6
positivamente en el fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, en los estudiantes
participantes, lo que se evidencio en los resultados obtenidos en el cuestionario final, al
compararse con los del cuestionario diagnostico; en donde se observan avances de los
estudiantes en cada una de las subcategorias; de igual manera las anotaciones del registro de
observaciones, donde se describe el interés y entusiasmo con el que los estudiantes desarrollaron

las actividades propuestas en la secuencia didéctica.
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Con respecto al disefio de la secuencia didactica, se encontrd una recepcion positiva por
parte de los estudiantes, manifestaron entender de forma clara la finalidad e intencion de las
actividades propuestas. Sin embargo, las pocas habilidades en el manejo del computador
generaron dificultades para algunos estudiantes, que fueron superadas y fortalecidas al ir
avanzando en el desarrollo de las misiones.

El proceso de implementacion de la secuencia didactica fue exitoso, los estudiantes
participaron activamente en todos los retos, demostrando interés, importancia, diversion y
compromiso durante la realizacion de las misiones; ya que las actividades fueron
contextualizadas a situaciones de su entorno, lo que generd gran motivacién para superar los
retos, con la intencién de salvar los lugares mas representativos de su comunidad.

Por otra parte, la gamificacion como estrategia didactica, result6 ser un pilar fundamental
para el éxito de la intervencion, las mecéanicas del juego y la contextualizacion de las actividades,
lograron que los estudiantes superaran el habitual desinterés y apatia por las clases de
matematicas.

Adicionalmente, se encontré que el uso de recursos educativos digitales (RED) en los
procesos de ensefianza aprendizaje, facilita y dinamiza el desarrollo de las clases, fomentando la
participacion activa de los estudiantes, la apropiacion de los aprendizajes y mejorando los
resultados en los procesos de evaluacion.

Con los resultados obtenidos por los estudiantes, evidenciados en el cuestionario final, se
puede observar el progreso en los niveles de desempefio con respecto a la resolucion de
problemas que incluyen las subcategorias; los estudiantes lograron una apropiacion conceptual

de los pasos propuestos en el método de Polya, lo que corresponde a identificar datos, incognitas,
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estrategias para solucionar un problema, armar un plan, ejecutarlo, resolver operaciones
matematicas y verificar la solucion.

Con respecto al proceso metodoldgico utilizado en la investigacion se lograron avances
en las précticas pedagdgicas, participacion activa de docentes y estudiantes en cada una de las
fases de la investigacion y la utilizacion del RED, les permitié a los estudiantes ser agentes
activos en el proceso de aprendizaje, y generadores de su propio conocimiento.

Finalmente, esta investigacion afianzo los procesos de resolucion de problemas que
incluyen situaciones aditivas, en los estudiantes de grado segundo de la sede Yuca Seca; es
pertinente replicarla en todas las sedes de la institucion educativa Patio Bonito, ya que el uso del
RED influy6 de manera positiva, asertiva e innovadora; logrando buenos resultados, que se
podran ver reflejados en pruebas internas y externas, para mejorar la calidad educativa en la

institucion.

Recomendaciones y Limitaciones

Se propone realizar més investigaciones tanto cualitativas como cuantitativas que
permitan evidenciar el uso de la tecnologia para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje y
las nuevas metodologias como la gamificacion, que aportan motivacion y autonomia para el
desarrollo de las actividades escolares, logrando mejorar resultados académicos y la apropiacion
de los aprendizajes.

Hacer estudios longitudinales para observar si se mejoran las competencias matematicas,
variabilidad de las categorias y subcategorias, usando la gamificacion como una estrategia y
realizar seguimiento a la conceptualizacion de los aprendizajes, contextualizando situaciones y

utilizando algunos elementos del juego que generen interés y autonomia en los estudiantes.
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A la institucién educativa Patio Bonito, se recomienda fortalecer los procesos de
ensefianza aprendizaje con el uso de las TIC y de Recursos Educativos Digitales (RED) para
desarrollar las competencias digitales, ciudadanas, emocionales y especificas de cada area del
conocimiento, respondiendo a los retos de la sociedad actual.

Se recomienda la creacion de un banco de recursos educativos digitales descargables,
teniendo en cuenta las limitaciones de conexion a internet que poseen en forma general las sedes
de la institucién educativa. La idea del banco de RED es que puedan ser utilizados e
implementados en los procesos de ensefianza-aprendizaje, y de esta forma romper con los
paradigmas de la educacién tradicional.

Para futuras investigaciones relacionadas con la temética de este trabajo, se aconseja
orientarse en el modelo Investigacién Accion-Pedagdgica (IAP), debido a que este genera una
reflexion docente sobre las practicas pedagdgicas, permitiendo fortalecerlas y mejorarlas.

En cuanto a las limitaciones, si bien la aplicacion deck-toys es una herramienta muy Util
para crear actividades gamificadas, por su facilidad de uso, presenta restricciones para la
personalizacion, orden, edicion y funcionamiento de las actividades; ademas no le permite al
docente tener un registro del avance o puntaje obtenido por cada estudiante, durante el
desarrollo de las misiones, a menos que se realice una integracion con la aplicacion Google
Classroom.

Otra restriccion que tiene la aplicacion deck-toys en su version gratuita, es que solo
permite crear tres rutinas gamificadas, por lo que esta investigacion debio limitarse a ese numero
de misiones. Adicionalmente, la mayor parte de las instrucciones que genera la aplicacion estan
en inglés, como: el nombre de los botones en las ventanas emergentes, las opciones para

confirmar una respuesta, la opcién para seguir a la siguiente pregunta, entre otras; lo que en un
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principio dificulté el normal desarrollo de las actividades a los estudiantes, que en su mayoria
manejan un nivel bajo del idioma inglés.

Por Gltimo, se presentaron dificultades en el manejo de computador, debido a que algunos
estudiantes evidenciaron pocas habilidades digitales, se recomienda a la institucion garantizar el
acceso a los dispositivos electronicos para todos los estudiantes y asi fortalecer sus competencias

digitales.

Impactos

El presente trabajo de investigacion se realiz6 para fortalecer la resolucion de problemas
que incluyen situaciones aditivas, implementando una secuencia didactica gamificada, a través
de la herramienta deck-toys. A partir de la ejecucién de la propuesta con la intervencion
pedagdgica, los impactos de la investigacion, fueron:

e Se logro aumentar la motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes,
durante el desarrollo de las clases de matematicas, a través de la implementacion de la
secuencia didactica gamificada y contextualizada, generando aprendizajes
significativos.

e Con el desarrollo de las misiones propuestas en la secuencia didactica gamificada, se
fortalecieron las competencias digitales; los estudiantes con menos habilidades se
motivaron a mejorarlas y lograr avanzar en las misiones.

e En el ambito académico, se logro fortalecer los procesos de resolucion de problemas
aditivos, como confirman los resultados del cuestionario final, lo que deberia ser

evidenciado en futuras pruebas internas y externas.
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e Enlo ambiental, social y cultural se resaltaron costumbres y tradiciones de la zona,
utilizando narrativas y misiones contextualizadas, que consiguieron involucrar y
concientizar al estudiante sobre la importancia proteger los lugares y tradiciones de la
zona de influencia de su comunidad.

e Finalmente se destaca el interés generado en la planta docente de la institucion
educativa Patio Bonito, por el uso de RED para el desarrollo de las clases en las

distintas areas del plan de estudio y para la ejecucion de los proyectos transversales.

Reflexion Final del Docente Investigador

Una vez finalizada la investigacion, los autores de este trabajo valoran y reconocen los
aportes significativos que este proceso realiz6 a su actividad docente, fueron muchos momentos
de dificultad, preocupaciones, alegrias y tristezas; pero todos ellos dejaron grandes ensefianzas
que seran aplicadas en el desarrollo de la labor docente.

Adicionalmente, se pudo evidenciar las ventajas que brinda la integracion de
herramientas TIC y especificamente el uso de Recursos Educativos Digitales, como estrategia
para fortalecer las practicas pedagogicas, dinamizar el desarrollo de las actividades en al aula de
clases y mejorar los resultados de los procesos académicos.

Por otra parte, los resultados obtenidos generan mucha satisfaccion, pues se logré
alcanzar buena parte de las metas propuestas, se generd un impacto positivo en los estudiantes
que ademas de estar motivados y participativos durante la implementacion, vivenciaron
situaciones y fortalecieron competencias que complementaran su formacién integral.

Se reconoce la importancia de la alfabetizacion digital para nifios desde los primeros
grados de escolaridad, como necesidad imperativa y obligatoria, para que las instituciones

educativas de Colombia, estén acorde a las exigencias que plantea la educacion del siglo XXI.
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Finalmente, un aporte importante de esta investigacion para los autores, es la
generacion de cambios en las practicas educativas, la vinculacion de las TIC y la IAP en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, ademas el uso de los RED como estrategia para la
motivacion de los estudiantes en el desarrollo de competencias, contenidos curriculares y nuevas
formas de evaluar, teniendo en cuenta diversos estilos de ensefianza y aprendizaje; logrando de
esta manera mejorar las practicas pedagdgicasy asi responder a los desafios de la educacion

actual.
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AnNexos

Anexo 1 Cuestionario Diagndstico
G Diasites
Escribe dentro de cada recuadro las respuestas a las preguntas planteadas sobre cada problema.

1. Enlatienda escolar se venden diariamente 214 galletas,
130 colombinas ¢Cudntos dulces se venden diariamente en
la tienda?

Entender el problema Configurar un plan

;Que datos te da el problema? ¢Para qué utilizas los datos que te proporciona
el problema®

Qué vamos a consultar o averigquar? ;Como haces para buscar una solucidn al
problema?

Ejecutar el plan Examinar la solucién

Qué actividades debes realizar para dar
solucién al problema? ;Cual es la solucion que encontrastes al
resolver el problema?

;La respuesta que encontrastes, responde a la

;Estas actividades te permiten responder la pregunta que hace el problema?
pregunta que hace el problema? ;por qué?
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2. Elrefrigerador de 12 tienda escolar tiene una capacidad para
almacenar 350 botellas de megos, pero solo se guardaron 125
botellas & Cuintas botellas de mgo faltan para completar la

capacidad total del refrigerador?

Entender el problema Configurar un plan

i Qué datos te da el problema? ¢Para qué utilizas los datos que te proporciona
el problema®

Qué vamos a consultar o averiguar? ;Como haces para buscar una solucidn al
problema?

Ejecutar el plan Examinar la solucién

iQué actividades debes realizar para dar
solucién al problema? ¢Cual es la solucion que encontrastes al
resolver el problema?

;La respuesta que encontrastes, responde ala

;Estas actividades te permiten responder la pregunta que hace el problema?
pregunta que hace el problema? ;por qué?

tBxphca los pasos que uthzas para resolver un problema matematco?
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Anexo 2 Cuestionario final
Cuestionario Final
Ezcribe dentro de cada recuadro 1as respusstas a las oreguntas planteadas sobre cads problema.

e Ll /

1. Lafinca de don Jerénimo envia 180 litros de leche a una
empresa lechera, la finca de dofia Ana envia 205 litros v la de
Don Pedro, 324 litros. (Cudntos litros de leche recibe la
empresa lechera de las tres fincas?

Entender el problema Configurar un plan

+Que datos te da el problema? ¢Para queé utilizas los datos que te proporciona
el problema®

Qué vamos a consultar o averiguar? +Como haces para buscar una solucidn al
problema?

Ejecutar el plan Examinar la solucién

+Qué actividades debes realizar para dar
solucién al problema? ;Cual es la solucion que encontrastes al
resolver el problema?

L respuesta que encontrastes, responde a la
:Estas actividades te permiten responder la pregunta que hace el problema?
pregunta que hace el problema? ;por qué?
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2. Enun tangue refrigerador de leche de la empresa
lechera, se almacenan 654 hitros, si hay 342 litros,
(Cudntos litros faltan para llenarlo?

Entender el problema Configurar un plan

;Qué datos te da el problema? ¢Para qué utilizas los datos que te proporciona
el problema®

Qué vamos a consultar o averiguar? ;Como haces para buscar una solucidn al
problema?

Ejecutar el plan Examinar la solucién

;Qué actividades debes realizar para dar
solucién al problema? ¢Cuadl es la solucidn que encontrastes al
resolver el problema?

;la respuesta que encontrastes, responde ala

;Estas actividades te permiten responder la pregunta que hace el problema?
pregunta que hace el problema? ;por qué?

tHExphea los pasos que uthzas para resolver un problema matematico?
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Anexo 3 Registro de observacion

Registro de Observacion

Nombre del estudiante Fecha

Objetivo: Observar y describir el comportamiento del estudiante en la implementacién de la secuencia didactica gamificada, para la resolucién de problemas aditivos.
Marque con una X la casilla que corresponde a cada uno de los criterios planteados y en la columna siguiente registre sus observaciones.

Gami-mundo 1 Gami-mundo 2 Gam-mundo 3

Criterios Si No Observaciones Si No Observaciones Si No Observaciones

Demuestra curiosidad e interés al
participar en las actividades y retos
propuestos en la secuencia didactica.

Realiza con facilidad y autonomia las
actividades propuestas, juegos, retos y
misiones

Al leer un problema identifica con
facilidad los datos que proporciona el
problema.

Propone diversas alternativas para
solucionar un problema, dibujo,
simbolos, operaciones, entre otros.

Utiliza algoritmos matematicos para
resolver un problema.

Responde y resuelve preguntas
planteadas en el problema.
Argumentando sus respuestas.

Observacion de aspectos relevantes
durante la implementacion de la
secuencia diddctica gamificada, no
relacionados en los criterios.
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Anexo 4 Guia de preguntas — grupo focal

Guia de Preguntas - Grupo Focal

Categoria Preguntas
Resolucién de 1. ¢Qué pasos, orden o secuencias sigues para resolver un
Problemas problema matematico?

2. ¢éQué eslo primero que haces cuando vas a resolver un
problema matematico?

3. ¢Qué actividades te facilitan resolver el problema?

4. ¢Como sabes que operacion vas a utilizar para resolver
el problema?

5. ¢éDe qué forma compruebas que la respuesta que
encontraste responde a la pregunta o preguntas que
hace el problema?

Secuencia Didactica 1

- ¢Como son las clases de matematicas donde participas
Gamificada

jugando?

2. ¢Qué te parecen las actividades propuestas en los
juegos y retos?

3. ¢lograste resolver las actividades, con las instrucciones
del reto y del juego o necesitaste orientacién de tu

profesora para desarrollarlas?

4. ¢Son faciles de resolver las actividades? ¢Por qué?
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Anexo 5 Invitacion a expertos para proceso de validacion

Inivitacion a proceso de validacion de instrumentos de recoleccion de informacion

w Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cordoba.

Magister
Kelly Yojana Vitola Valdes

Cordial saludo

Por sus afios de experiencia como docente y su trabajo en el sector educativo, especificamente en
el area de matematicas, lo invitamos a hacer parte del proceso de validacion de instrumentos de
recoleccion de informacion, en el marco del trabajo de grado titulado “Fortalecimiento de la
resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia didactica gamificada en los
estudiantes de grado segundo de la Institucion Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en
Monteria-Cordoba”. Trabajo realizado para optar por el titulo de Magister en Recursos Digitales
Aplicados a la Educacion, en la Universidad de Cartagena.

Este proceso de investigacion esta siendo desarrollado por los docentes William Andrés Jaraba
Maorelo y Elvira Morelo Hernandez, sera aplicado a estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca; institucian del sector rural de la ciudad de Monteria,
capital del departamento de Cordoba. Entre los abjetivos de la investigacion de encuentran.

Objetivo General

Analizar el efecto de implementar una secuencia didactica gamificada, para la resolucion de
problemas aditivos con los estudiantes de grado segundo en la institucion educativa Patio Bonito,
sede Yuca Seca.

Objetivos Especificos

# |dentificar el nivel de apropiacion en la resolucion de problemas aditivos en los
estudiantes de grado segundo de la institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca,
antes y después de la implementacion de la secuencia didactica gamificada.

« Disefiar una secuencia didactica gamificada para el fortalecimiento de la resolucion de
problemas aditivos.

# Implementar la secuencia didactica gamificada en las clases de matematicas para el
fortalecimiento de la resclucian de problemas aditivos.

#»  Describir los aportes de la implementacion de la secuencia didactica gamificada para
fortalecer la resolucion de problemas aditivos, en los estudiantes de grado segundo de la
institucion educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca.

Esta es una investigacion con enfoque cualitativo, las categorias y subcategorias a estudiar son:

1} Resolucion de Problemas: Esta categoria hace referencia a la capacidad de los estudiantes
para encontrar la solucion a una situacion o dificultad, a través de un proceso que le permita
validar si la solucion responde a necesidad o dificultad que se planted; las subcategorias
identificadas para esta categoria se basan en el método del Palya: comprender el problema,
concebir un plan, ejecutar el plan y examinar la solucion obtenida.
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Inivitacion a proceso de validacion de instrumentos de recoleccion de informacion

w Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cordoba.

#* Comprender el Problema: Esta subcategoria indica la capacidad de los estudiantes para
entender y abstraer de forma correcta la informacdion que proporciona el enunciado de
una situacion problema.

¥ Concebir un Plan: Esta subcategoria describe la capacidad de los estudiantes para
proponer una o varias formas que permitan obtener la solucion del problema, definiendo
los pasos a seguir durante el proceso.

¥ Ejecutar el Plan: En este momento, el estudiante ejecuta las posibles acciones u
operaciones para obtener la solucion del problema, luego de implementar los pasos
definidos en el momento anterior.

¥#* Examinar la Solucion: Esta subcategoria indica la capacidad del estudiante para
determinar si la solucion obtenida cumple con todas las condiciones solicitadas por el
problema, en caso de no se ser asi, se debe revisar el plan y volver a ejecutarlo.

2) Secuencia Didactica Gamificada: Esta categoria busca resefiar desde un punto de vista
descriptivo las fortalezas y falencias de la implementacion de una secuencia didactica a través
de actividades gamificadas, las subcategorias identificadas son la motivacion y la autonomia.

¥ Maotivacion. Esta subcategoria analiza la efectividad de la gamificacion como estrategia
didactica que incentiva la participacion y el interés de los estudiantes en las actividades de
la secuencia didactica gamificada.

¥ Autonomia. Esta subcategoria describe la facilidad que brindan las actividades en la
secuencia didactica a los estudiantes para desarrollarlas, sin necesidad de realizar
consultas, solicitar explicaciones a los docentes o compafieros vy la habilidad que tienen
para tomar decisiones responsables y resolver situaciones.

Ademas de la invitacion a participar, recibira los dinco instrumentos disefiados para apoyar el
proceso de recoleccion de informacion v un formato de validacion en el que usted valorara cada
uno de los instrumentos.

Le agradecemos su participacion dentro de este proceso con fines de validacion y ante cualquier
duda o inquietud, comunicarse a los teléfonos o correos electronicos de los docentes

investigadores.
Cordialmente

A u —
William Andrés Jaraba Morelo EI'I.i{ra Mu:urelu’rHern'u‘ndez
Celular dSaaREmkEd Celular
wjarabam@unicartagena.edu.co emoreloh@unicartagena.edu.co
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Anexo 6 Expediente de validacion

Primer Validador

Validacién de instrumentos de recoleccion de informacidn

% 2 Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
, didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucién
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

Validacién de instrumentos por parte de expertos

En el presente documento encontrara las instrucciones que le permitirén valorar los cinco

de recoleccin de informacian, enviados junto a este formato; agradecemos su
colaboracién en el proceso de validacidn. Una vez diligenciado el formato enviarlo a los correros
electrénicos wiarabami@ unicartagena.edu.co y smoreloh@unicartagena.edu.co.

Yo Dina Luz Galargig Corrales identificado con cC @M. de profesion_Docente  con 19
afos de experiencia en el sector educativo. Acepto participar en este proceso con fines de.
validacidn de instrumentos de recoleccién de informacion

Cuestionario diagnéstico y final

De acuerdo con las preguntas de los cuestionarios diagnéstico y final, realice una valora:
cualitativa de los criterios que lo conforman de acuerdo con la siguiente escale:

Apropiade (A): indica que responde a la categoria y subcategorfa a evaluar, ademds de tener una
buena redaccién, coherencia y pertinencia.

Por mejorar (M): indica que responde a la categoria y subcategoriz a evaluar, pero debe mejorar
en aspectos como redaccin, coherencia y otros (Indicarlo en la casilla de observaciones)

Inapropiado (1): indica que o responde 3 Iz categoria y subcategoria a evaluar (indicarlo en la
casilla observaciones)

En la siguiente tabla marque con una X la casilla que corresponde  la valoracién de cada pregunta
o criterio relacionado con las subcategorfas indicadas,

i Pregunta A M 1 ‘Observaciones
x
¢Qué datos te da el
Entenderel | problema?
problema
X £Qué nos pide averiguar el
¢Qué vamos  consultar problema?

o averiguar?

¢Para qué utilizas los.
datos que te
proporcicna el
problema?

=

Vvalidacion de instrumentos de recoleccién de informacién

& § Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
.. 2 didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de |a Institucion 37
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

2) Ribrica d i6n para cuesti iagnéstico y final

De acuerdo con la rdbrica de evaluacién para los cuestionarios diagnéstico y final, realice una
valoracién cualitativa de los criterios que la conforman de acuerdo con la siguiente escala:

Apropiado [A]: indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, ademas de tener una
buena redaccién, coherencia y pertinencia

Por mejorar [M): indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, pero debe mejorar

en aspectos como redaccién, coherencia y otros (Indicarla en la casilla de observaciones)

Inapropiado (I): indica que no responde a la categorfa y subcategoria a evaluar (indicarlo en lz
casilla observaciones).

En |2 siguiente tabla marque con una X | casilla que corresponde 2 la valora:
o criterio relacionzdo con las subcategorias indicadas.

n de cada pregunta
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Configurarun | éCémo haces para x
plan buscar una solucién al
problema?
£Qué actividades debes | x
realizar para dar
solucién al problema?
Ejecutar el (Estasactividadeste | x
plan permiten responder la
pregunta que hace el
problema? ¢Por qué?
£Cusl es la solucion que | x
Examinarla | encontrastes al resolver
solucién el problema?
¢éla respuesta que X Es bueno que justifigue la
Examinar |z encontrastes, responde respuesta, de lo contrario su
solucién ala pregunta que hace respuesta es 5j o no.
el problema?
Explica los pasos que | x
Resolucién de | utlizas para resolver un
problemas problema matemitico
(categoria)

Luego de revisar las preguntas del instrumento de recoleccion de datos, teniendo en cuenta su
relacién con las categorfss y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de
este instrumento, marcando una X en |3 valoracién obtenida y en caso de ser necesario agregar
observaciones.

Criterio Buena Excelente Observaciones

Organizacion de x Recomiendo no encasillar las preguntas
la estructura dentro la estructura del método de
Palya, se supone que en el instrumento
inicial, se desea determinar silos
estudiantes siguen o no una estructura
para resolver prablemas.

Pertinencia

Facilidad de uso
Claridad
Viabilidad

x| [

validacion de instrumentos de recoleccién de informacién

Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
diddctica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion v
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cordoba.

L3
Bajo
X
Ejecutar el Basico
plan
X
Alto
X
‘Superior
X
Bajo
L3
Basico
Examinar la
solucién X
Alto
L3
Superior

Luego de revisar las preguntas del instrumento de recoleccion de datos, teniendo en cuenta su
relacion con las categorias y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de
este instrumento, marcando una X en la valoracién obtenida y en caso de ser necesario agregar
observaciones.

Criterio Buena | Excelente | Observaciones

Organizacién de x
la estructura

Pertinencia

Facilidad de uso

Claridad

[ [ =

Vfabilidad

Subcategorias | Criterio A_[M |1 [ Observaciones
X
Bajo
Entender el
problema X
Basico
X
Alto
X
Superior
X
Bajo
Configurar un X
plan Basico
X
Alto
x
Superior

MAESTRIA EN
[RECURSOS DIGITALES
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Fortalecimiento de la resolucién de probl aditivos, mediante una secuencia (&L ; de la resol de aditivos, mediante una secuencia
didéctica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Ins NG didéctica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba. Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.
3) Registro de observacion Responde y resushve | X
. ) » 3 Examinar la preguntas planteadas

De acuerda al registro de observacian, realice una valoracion cualitativa de los criterios que o <olucién en &l problema

conforman de acuerdo con la siguiente escala Argumentando sus

respuestas.

Apropiado (A): indica que responde 3 la categoria y subcategoria a evaluar, ademis de tener una
buena redaccién, coherencia y pertinencia.

. X . . Luego de revisar las preguntas del instrumento de recoleccion de datos, teniendo en cuenta su
Por mejorar (M): indica que responde a la categoria y subcategoriz a evaluar, pero debe mejorar

en aspectos como redaccion, coherencia y otros (Indicarlo en la casila de abservacionas). relacién con las categorias y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de

este instrumento, marcanda una X en la valoracién obtenida y en caso de ser necesario agregar
Inapropiade (1): indica que na responde 2 la categoria y subcategoria a evaluar (indicarlo en la abservaciones.
casilla observaciones].

Criterio Buena Excelente Observaciones
En la siguiente tabla marque con una X la casilla que corresponde a la valoracion de cada pregunta Organizacién de P
o riterio relacionado con las subcategorias indicadas |2 estructura
Pertinencia x
Facilidad de uso x
i A [m |1 | observaciones Claridad x
Demuestra curiosidad & | x bilidzd x
Motivacién interés al participar en
Ias actividades y retos
propuestos en la
secuencia didéctica. 4} Preguntas grupo focal
Realiza con facilidady | x
autonomia las De acuerdo con las peguntas disefiadas para el grupc focal, realice una valoracion cualitativa de
Autonomia actividades propuestas los criterios que |a conforman de acuerdo con la siguiente escals:
uegos, retos y misiones i ) .
Jueges, v Apropiado (A): indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, ademds de tener una
buena redaccién, coherencia y pertinencia.
‘Al lzer un problema x
Entenderel | identifica con facilidad Por mejorar (M): indica que responde a la categorfa y subcategoria a evaluar, pero debe mejorar
problema los datos que en aspectos como redaccién, coherencia y otros (Indicarlo en la casilla de observaciones)
proporciona el
problema. Inapropiado (1}: indica que no responde a la categoria y subcategoria a evaluar (indicarlo en la
casilla observaciones)
Propone diversas x
alternativas para En la siguiente tabla marque con una X Ia casilla que corresponde a la valoracién de cada pregunta
Configurarun | solucionar un problema, o criterio relacionado con las categorias indicadas.
lan dibujo, simbolos, n
P . Categoria Pregunta A M |1 [ Observaciones
operaciones, entre -
otros ¢Qué pasos, orden o x
Utilns Sigortmos < secuencias sigues para
: resclver un problema
Ejecutar &l mateméticos para e
plan resolver un problema. Z -
éQué es lo primero que x
haces cudndo vas s

Va
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rtalecimiento de la resolucitn de problemas aditivos, mediante una secuencia
didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucién
0, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cordoba. Educativa Patio Bol

resclver un problema [ Facilidad deuso_| [ X
Resolucién de | matemitico? [ Claridad [ [ [ x [ |
problemas iQué actividades te x [ viabilidad [ [x

facilitan resolver el
problema?

£Cémo sabes que x
operacion vas a utilizar
para resolver el
problema?

iDe qué forma x
compruebas que la
respuesta que Nombre validador y firma
encontraste responde a
la pregunta o preguntas
que hace el problema?
¢Te divertiste con los x
retos y juegos
realizados durante la
clase de matemsticas?

Certificd haber participado en la revisi6n con fines de validacion de los anteriores 5 instrumentos
de recoleccion de informacion, para constancia de esto firmo a los __ 15 dias del mes de agosto
del 2022.

éPor qué?
Secuencia &Te gustaria que las
Didctica clases de matematicas
Gamificada | se siguieran

desarrollando,
utilizando juegos y
retos? éPor qué?
¢éLograste resolver los *
retos planteados en las
actividades sin 2 ayuda
de otra persana? éPor
qué?

Que dificultades o x
dudas tuviste durante el
desarrollo de los retos?

Luego de revisar las preguntas del instrumento de recoleccién de datos, teniendo en cuenta su
relacién con las categorias y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de
este instrumento, marcando una X en la valoracién obtenida y en caso de ser necesario agregar
observaciones.

Crites Deficiente Buena Excelente Observaciones
Organizacién de x

|a estructura

Pertinencia X

MAESTRIA ENl
[RECURSOS DIGITALES
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Segundo Validador

Validacion de instrumentos de recoleccion de informacion
Fortalecimiento de la resolucién de problemas aditivos, mediante una secuencia
didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

Validacién de instrumentos por parte de expertos

En el presente documento encontrar las instrucciones que le permitirdn valorar los cinco

instrumentos de recoleccién de informacién, enviados junto a este formato; agradecemos su

colaboracién en el proceso de validacion. Una vez diligenciado el formato enviarlo a los correros
5 i du.coye i

or du

Yo __Kelly Yojana vitola Valdes__ identificado con cc @EMMiggg@lh  de profesion
_ Docente con__ 6 afios de experiencia en el sector educativo. Acepto participar

en este proceso con fines de validacion de instrumentos de recoleccién de informacidn.

1) Cuestionario diagnostico y final

De acuerda con las preguntas de los cuestionarios diagndsticay final, realice una valoracién
cualitativa de los criterios que lo conforman de acuerdo con la siguiente escala:

Apropiado (A): indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, adems de tener una
buena redaccién, coherencia y pertinencia.

Por mejorar (M): indica que responde a |a categoria y subcategoria a evaluar, pero debe mejorar
en aspectos como redaccion, coherencia y otros (Indicarlo en a casilla de observaciones)

Inapropiado (1): indica que no responde a la categoria y subcategoria a evaluar (indicarlo en la
casilla observaciones)

En la siguiente tabla marque con una X la casilla que corresponde a la valoracidn de cada pregunta
o criterio relacionado con las subcategorias indicadas,

Pregunta A M _[1 | Observaciones
X
$Qué datoste dael
Entenderel | problema?
problema
X
£Qué vamos a consultar
o averiguar?
iPara qué utilizasfos | x

datos que te
proporciona el
problema?

Validacién de instrumentos de recoleccién de informacion
Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
diddctica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

2) Rubricade i6n para { ios diagnadstico y final

De acuerdo con la ribrica de evaluacidn para los cuestionarios diagndstico y final, realice una
valoracién cualitativa de los criterios gue la conforman de acuerdo con la siguiente escala:

Apropiado (A): indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, ademds de tener una
buena redaccién, coherencia y pertinencia.

Por mejorar (M): indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, pero debe mejorar
en aspectos como redaccién, coherencia y otros (Indicarlo en la casilla de observaciones)

Inapropiado (1): indica que no responde a la categoria y subcategoria a evaluar (indicarlo en la
casilla observaciones).

En la siguiente tabla marque con una X la casilla que corresponde a la valoracién de cada pregunta
o criterio relacionado con las subcategorias indicadas.

Criterio A [m 1 Observaciones

Bajo
Entender el

problema
Bésico

Alto

Superior

Bajo

Configurar un
plan Basico

Alto

X Se sugiere utilizar una pregunta de
Superior conexign con aprendizajes pasados: ¢Han
resuelto parecidos antes?

Bajo
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Fortalecimiento de la resolucién de problemas aditivos, mediante una secuencia
didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de |a Institucion

Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.
Configurar un | ¢Como haces para X
plan buscar una solucion al

problema?

£Qué actividades debes | x
realizar para dar
solucién al problema?

Ejecutar el (Estas actividades te x
plan permiten responder la
pregunta que hace el

problema? ¢Por qué?
Cudles la solucion que | x
Examinar la encontrastes al resolver

solucion el problema?

{Larespuesta que X
Examinar la encontrastes, responde
solucion ala pregunta que hace

&l problema?

Explica los pasos que | x
Resolucidn de | utlizas para resolver un
problemas preblema matematico
(Categoria)

Luego de revisar las preguntas del instrumento de recoleccin de datos, teniendo en cuenta su
relacién con las categorias y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de
esta instrumento, marcando una X en |a valoracion obtenida y en caso de ser necesario agregar

Criterio Deficiente | Buena | Excelente | Observaciones

Organizacion de X

la estructura

Pertinencia X Se recomienda utilizar situaciones
problemas mds contextualizadas para
los

Facilidad de uso X

Claridad x

Viabilidad X

Validacién de instrumentos de recoleccion de informacion

Fortalecimiento de la resolucion de problemas aditivos, mediante una secuencia
didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucin
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

Ejecutarel Basico
plan
X Se sugiere revisar la palabra actividades y
Alto pensar en otra, podria ser estrategia.
Superior
Bajo
Basico
Examinar la
solucién x Se sugiere utilizar alguna pregunta de

Alto verificacién, podria ser: Vuelve a revisar la
estrategia y rectifica la solucion jes la
misma que obtuviste anteriormente?
Igualmente realizar un proceso de
verificacion de estrategias con un par.

Superior

Luego de revisar |as preguntas del instrumentc de recoleccién de datos, teniendo en cuenta su
relacién con las categorias y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de
aste instrumento, marcando una X en la valoracién obtenida y en caso de ser necesario agregar

observaciones.

Criterio i Buena | Excelente | Observaciones

Organizacian de X

la estructura

Pertinencia x Se recomienda utilizar situaciones
problemas mds contextualizadas para
los i

Facilidad de uso X

Claridad X

Viabilidad X

MAESTRIA e
[RECURSOS DIGITALES
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ictica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

2

3) Registro de observacin

De acuerdo al registro de observacin, realice una valora
conforman de acuerda con la siguiente escala:

n cualitativa de los criterios que lo

Apropiado (A): indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, ademds de tener una
buena redaccién, coherencia y pertinencia.

Por mejorar (M|
en aspectos como redaccidn, coherencia y otros (In

ndica que responde a la categorfa y subcategoria a evaluar, perc debe mejorar
icarlo en la casilla de observaciones).

Inapropiado (I): indica que no responde a la categoria y subcategoria a evaluar (indicarlo en la
casilla observaciones).

En la siguiente tabla marque con una X a casilla que corresponde a la valoracion de cada pregunta
o criterio relacionado con las subcategorias indicadas.

Criterio A [M [1_ [ Observaciones
Demuestra curiosidad e
Motivacion | interés al participar en
las actividades y retos
propuestos en |a
secuencia didactica.
Realiza con facilidad y
autonomia las
Autenomia actividades propuestas,
juegos, retos y misiones

x

x

»

‘Alleer un problema
Entender el identifica con facilidad
problema los datos que
proporciona el
problema,

Propone diversas X
alternativas para
Configurarun | solucionar un problema,
plan dibujo, simbolos,
operaciones, entre
otros.
Utiliza algoritmos X Utilizar no solo algoritmos, sino
Ejecutar el matematicos para también razonamiento

plan resolver un problema matemitico,

Validacién de instrumentos de recoleccion de informacion o
Fortalecimiento de la resoluci6n de problemas aditivos, mediante una secuencia \ iﬂ
idictica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institus - 4
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cordoba.

rﬂM"}
Fortalecimiento de la resolucién de problemas aditivos, mediante una secuencia i \%::’/ .

resclver un problema
lucién de i
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didactica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institucion AL
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Crdoba.

Responde y resuelve X Se sugiere utilizar alguna pregunta
Examinarla | preguntas planteadas que de cuenta sobre si el
solucién en el problema. estudiante realiza verificacion de
Argumentando sus |a solu obtenida.
respuestas

Luego de revisar las preguntas del instrumento de recoleccién de datos, teniendo en cuenta su
relaci6n con las categorias y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de
este instrumento, marcando una X en la valoracién obtenida y en caso de ser necesario agregar
observaciones.

Criterio Deficiente | Buena | Excelente | Observaciones
Organizacian de X
la estructura
Pertinencia
Facilidad de uso
Claridad
Viabilidad

5[5 [3¢] =

4) Preguntas grupo focal

De acuerdo con las peguntas disefiadas para el grupo focal, realice una valoracion cualitativa de
Ios criterios que la conforman de acuerdo con la siguiente escala:

Apropiado (A): indica que responde a Ia categoria y subcategoria a evaluar, ademas de tener una
buena redaccidn, coherencia y pertinencia.

Por mejorar (M): indica que responde a la categoria y subcategoria a evaluar, pero debe mejorar
en aspectos como redaccion, coherencia y otros (Indicarlo en la casilla de observaciones)

Inapropiado {1): indica que na responde a la categoria y subcategoria a evaluar (indicarlo en la
casilla observaciones).

En la siguiente tabla marque con una X a casilla que corresponde a la valoracion de cada pregunta
o eriterio relacionado con las categorias indicadas.

Categoria Pregunta A _[M [1 | Observaciones

¢Qué pasos, orden o x
secuencias sigues para
resolver un problema

JQué es lo primero que X
haces cuando vas a

Validacién de instrumentos de recoleccion de informacion f vt
Fortalecimiento de la resolucién de problemas aditivos, mediante una secuencia {4 § *‘k ﬂ
didéctica gamificada en los estudiantes de grado segundo de la Institus AL
Educativa Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

Criterio Deficiente | Buena | Excelente | Observar

problemas ¢Qué actividades te x Se sugiere cambiar actividades por
facilitan resolver el estrategias
problema?

Organizacidn de X
la estructura

Pertinencia

Coma sabes que X
operacion vas a utilizar
para resolver el
problema?

dad de uso

Claridad

2De qué forma X
compruebas gue la
respuesta que
encontraste responde a
la pregunta o preguntas

que hace el p

iTe divertiste con los x
retos y juegos
realizados durante la
clase de mateméticas?
2Por qué?

‘Secuencia ¢éTe gustaria que las x
actica clases de mateméticas
Gamificada e siguieran
desarrollando,
utilizando juegos y
retos? ;Por qué?

ilograste resolver los X
retos planteados en las
actividades sin la ayuda
de otra persona? :Por
qué?

2Qué dificultades o X
dudas tuviste durante el
desarrollo de los retos?

Se sugiere colocar una pregunta

que apunte al trabajo

colaborativo, por ejemplo después

de verificar las estrategias con un

|par, preguntar sobre las

similitudes o diferencias entre las
jias de solucion,

Luego de revisar las preguntas del instrumento de recoleccidn de datos, teniendo en cuenta su
relacién con las categorias y subcategorias de estudio, valora los siguientes criterios generales de
este instrumento, marcando una X en la valoracién obtenida y en caso de ser necesario agregar
observaciones.

|3 |5

Viabilidad

Certifica haber participado en la revision con fines de validacion de los anteriores 5 instrumentos
de recoleccion de informacién, para constancia de esto firmoa los _16__ dias del mes de agosto
del 2022,

Nombre validador y firma

ch. 298
Kelly Vitola Valdes
CC
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Tercer Validador

Slddeti los

Patlo Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cdrdoba.

Validacidn de instrumentos por parte de expertos

Enelp t las fe permutiran valorar los cinco
de de enviados Junto a este formato, sgradecemos su
ol proceso én. Una ver ! formato enviarlo a los correro:
€IeCIronicos wiarabam@uncartagena ecu o y £marelon gy carazend edy ca,
o 1 13\ < e ¢
B 4n, con 13 afos de elsectoreducativo Acepto
participar en este proceso con fines de validacion de ge de

1} Cuestionario diagnostico y final

|, rezlice una valoracion
escala:

De d las preguntas de los

Apropiado (A): Indic3 qua responde a la categoria y subcategoria 3 evaluar. ademds de tener una
buena redaccion, coherencid y perunencia

Por mejorar (M) indca que responde a [a categoria y subzategoria 2 evaluar. pero debe mejorar
on asgectos como redatcion, yotres | 1 la casila )

iz aevaluar indicarlo enfa

Inapropiado (1) indiea que no responde 3 [a categonz
casilla observaciones|

En I3 sigulente tabla marque con una X la casila quz corresponde 2 I valoracidn decada pregunta
atriterio relacionado con las subcategorias indicades,

’ Subcategorias | Pregunta A_[M 1| observadones
x
| ¢Que detcs tedael
cntenderel | problema?
problems S
X
| ¢Qué vamos a cansukar
i ‘ oaveriguar?
| ¢Para qué utilizas los X “Para qué” 5z ha de encaminaral
dates que te estudiante a identificar una
proporciona el estrategia, por ello se recomenda
Configurarun | problema? wtikzar *¢cémo utilizas los datos
plan que te proparcionas el problema
Validadion de de
de | i\ aditivo: o
diddctica enlos de grado do de Ed.

Patio Bonito, sede Yuea Seca en Monteria Cérdoba.

T encontrastes, responde
4 lapreguntaque hace
ciproblema?
" Explica fos pasosque | x 1
Resolucdnde  utlizas para resolver un

problemas problema matemitcs
(Categoria) N P
Luego de revisar las w

relacidn con 1as catagorias y subcategorias de estud o, valora ios siguientes criierios generales de

este A Xen obLenida ¥ €N €50 Ce 3ef NECesario agregar
observaciones.
[Criterio | Deficiente | Buena | Excelente | Observaciones R
Crganizacion ce x - |
| Ja estrucura
| Pertinencla % |
Facildad de uso | %
—t X —
* H | ]

2) Rabrica de evaluacién para cuestionarios diagnéstica y final

De acuerco can la ribrica de evaluacion para los cuestionarlos diagndstica y final, realice una
valoracidn cualitativa de los criterios que 1a confe d do con la sig

Aproplado [A): indlca que responde a s categorfa y subcategorin a evaluar, ademss de tener una
buena redaccion, coherencla y pertinencia.

Por mejorar (M): Indica que responde & la categoria y subcategoria a evaluar, pero debe mejorar
en yotros (inckarto en la casilla de chiervacianes)
Inapropiado (1) Indica que no responde a la categoria y subcategoria a evaluar (indicario en fa
casilla obsarvaciones).

En 1a sigulenta tabla marque con una X la casila que carresponde a la valoracion de cada prezunta
o criterio relacionado con las subsategarias indicadas
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la resolucién & aditivos, mediante una secue

didéctica gamlficada en los estudlantes de grado segundo de a Institucién Educati
Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

T o™
2Cémohaces pan [ |
} buscaruna solucién al

problema?

I

= }Lm&xuvl&mﬁem_ x
realizar para dar

| solucidn al problema?

fa pragunta como tal est mal

enfocada para ¢l tem ejecutar el

plan, I exploracén debe de estar

encaminada a que el estudiante

|| tenga claro los procesos y su |

secuencia al aplicar fos

| algontmos al ejacutar el plan o

planes disefados y si en un

' momento dado no logra
resolverlo poder auto evaluar su

Ejecutarel JEstasactvidadeste | x
plan I permiten responder la }

pregunta que hace el
l problema? ¢Por qué? |

plan
Véase. Chacel, | R. (2006). George
Polya: ectrategiss para la solucién
‘ | | de problemas, linea: hitpY/ficus.
pntic, mec.

1 es/theb000S/Hojas_varias/Materi
| al_de_apoyo/Estrategias 20d

2% 20Polya. pdf. pp 2 numeral 8,
' 12y13.

Eemplo de encabezado jhas

tenido inconvenientes en

seluconar el problema? jEn qué
’ puedes mejorar el plan que has

1 ' ‘ trazado para resolver el

|

| _problema? =

[ ZCuiles fa solucldn que | Tx Se recomienda replantear b
Examinar la | encontrastes al resolver Interrogante de la sigulente

‘ solucion | el problema? manera ¢Cudl es la solucién que

| | encontraste al problema
plantsado? ¥ deesta manera
[ ‘ [ ] generar una mayor concordancla
| con la sigulente interrogante.

{ | ta respuesta que x | | .

Validacién de

del d ditivos

a , med| secuencl

didéctia fos de grado segundo de la Educat
Patio Bonito, sede Yuca Seca en Montera-Cordoba.

['subcategorias | criterio A M |1 Observaclones ]
X Se debe unificar los Rlempos verbales en la
sjo redaccion del logro con el superior
Entender el
preblema X | 5& debe unificar los tiampos verbales en |a
Bdsico [ ‘ redaccion del logro con el superior
I f o X || T Sedebeunificar los tiempos verbales en fa
| Alto redaccion del logro con el superior
x Se debeunificar los tiempos verbales en fa
| superior redaccién del logro
| - | = “identificé con Identifica”
X
| ! 8ajo
Configurarun x % o
plan Basico
T
| | Alto I |
|
I
‘ Superior | ‘
| 3 |
j Bajo
| * o
Ejecutar el Bisico
plan
‘ X
Ao
| | |
| X
I I‘ superior |
- - m .
‘ | 8ajo
BER!
Bisico
| Examinarla | | ] [ e
soluzion x
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Validacion de d de
w a aditivos, secuenc
cidictica los de grado I Educat|
Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.
T Thie S |
— -
Superior

l.uegode revisar las. mlunlu delinstrumento de racoleccdn de datos, tanlendo en cuenta su

tegort de estudio, valora los sigulentes criterios gencrales de
este Instrumento, mlrumoun X en la valoracion obtenica ¥ €N caso ce sernecesario agregar
cbservaciones.
Criterio _ Deficiente | Buenn | Excelente | Observaciones
Organizacion de [ x
tructura

Pertinencia

Faclicadde uso |

Claridad
["Viabildad

x [x |x =

3) Registro de observacidn

i Il valoracian cuali

de les criterios que lo

De acuerdo al registro de

ndica que dea la categoria y i2 a evaluar, ademis de tener una

v

Pormojorar (M): indica que responde a la eategorfa y subcategoria a evaluar, pero debe mejorar
en aspectos como redaccion, coherencia y otros (Indicario en la casilla de observaciones).
Inaproplado (1): indica que na responde a le categoria y subcategoraa evaluar (indkarlo enla
casiila observaciones)

En la siguiente tabla q una Xia casila que 4 la valoracién de cada pregunta
acriterlo on las Indlcadas
Validacién ds de

Fortalecimiento de la resolucién de problemas aditivos, medinnte una secue
diddctica gamificada en los estudiantes de grado segundo de (3 Institucién Educat
PatioBonito, sede Yuca Seca en MonteriaCérdoba.

@ estructura I
Pertinencl X
Facilidad ¢e uso x
(Claridsd_ |x
Viabilidad 1=

4) Preguntas grupofocal

De acuerco con lis peguntas disefadas para el grupo focal, realice una valoracidn cualtativa de
los eriterios que s conforman de acuords can ls siguiente escals

Apropiado [A): indica que rasposde a lacategorla y subcategoria a evaluar, adermds de teneruna
buena redaccion, coherencia y pertinenci.

Por mejorar (M): indica que responde ala catagoria v subcategoria a evaluar, pero debe mejorar
enaspectos como redacaon, coherencla y otros (Indicario en ha casilia de cbservaciones)
Inaproplado (1) indica que na responde s la categoria y subcategarla 3 evatuar (indicaria en ln
casilla obzervaciones).

Enla siguiante tabla marque conuna X s caslila que eorrespande a ta valorackin de cada pregunta
ocriterio relaciorado con las categorias indlcadas.

Categoria Pregunta A M 1 [observaciones |
2Que pasos, orden o x |
| secuencas sigues para

resolver un problema
| maten

tQué eslo primeroque | x
| haces cudndo vas 3

resolverun prodlema

problemas tQué actividades te x
facllitan resolver el
| sroblema? . o
1Coémo sabes que x

operacion vas 3 utilizar
para resolver el

problema? -

[ (De qué forma x

compruebas que I3

| respuesta que

respondea | L

e T —

e —

Validacién d 4 &
de 1a resols de secue
didsctica Tos ¢ Educat
T
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Patio Bonito, sede Yuca Seca en Monteria-Cérdoba.

Criterio A Im 1

; Demuestra curicsidade | x |
| Motivacion Interés al participar en

103 actividades yretos

propuestos en l

secuencia didéctics, e e
Realizacon facildad y x En esta sub categoria se podria
autonomia las Introducir otroftem especifico que

Autonomia actividades propuestas, | permita visibilizar claramente si el

juegos, retos y misiones estudiante solicita ayuda al
docente
Ejemplo_ £l estudiante pide ayuds
| o explicacién al docente para
Jk |l entender el problama & resolver

== ﬁeﬂ nproviema | x

| Entencerel | Identifica con facllidad |

problema | los datos que
proporciona el |
problema |

|
3 Propans diversas x| o =
alternativas para | ’
Configurar un | solucionar un problema, \
lan dibujo, simbalos, |
operaciones, entre |

H ...V —— — — —
Utiliza aigonitmos x
Ejecutarel matemiticos para
| plan cesolver un problema, o

Responde y resuelve
Examinar la ‘ preguntas planteadas
solucién en el problema.
Argumentando sus
L spuestas. ‘

|
i

Luego de revisar las preguntas de de datos, do en cuenta su
rafacion con las categorias y subcategorias de estudio, valora los sigulentes criterios generales de
este instrumento, marcando una X en 13 vaioracién obteniday en caso de ser necesarioagregar
observaciones.

Criterio Deficiente | Buena aqglg&‘;%_;:l
de =

aditivos, Mmuuum

didsc £ducat

mnm. uuvmmnmmm

Ia pregunta o preguntas |
= | ue hace el provlema? 1 L N —
¢Te divertiste con los »
[ retos y juegos
| reatizades durante ta

clase de matemiticas?

tPorque?
} &Te gustaria que
Dedactica clases de matemiticas ’ I

| wutizando juegos y

moporgui? | | | 0000000000000 |
tlograste resoiver kos |

l retos planteados en las

B
| actwdades vn 13 ayuda | ’ |
de otra persons? (Por | [
| que? =
Que difcultadeso | x
dudas tuviste durante el
| | desarrobio de los retos? | | N l

Luego de revisar 1as preguntas del mstrumento de recoleceion de datos, tenlendo en cuenta su
relacién con 1as categorias y subcategorias de estudio, valora los migwientes critencs generales de
eite instrumento, marcando una X en La valoraciin cbitenida y en caso de ser necesario agregar

observaciones

Criterio Oeficiente | Buens | Excelente | Observaciones
[Organizacion ge x

1 estructura |

Pertinenc |

Certifico haber bl én fines de de los anterores S Instrumentos
de recoleccidn de informacion, para constancia de esto firmo a loy dias de! mes de agoito del
00
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Anexo 7 Rubrica de evaluacion cuestionarios

Subcategorias

Comprender el
problema

Concebir un
plan

Ejecutar el plan

Examinar la
solucion

No logré
identificar de
forma correcta
la(s) incognita(s)
y los datos que
proporciona el
enunciado
problema.

No propone los
pasos y
operaciones
necesarias para
encontrar
solucidn del
problema

No ejecuta las
operaciones
necesarias para
resolver
problemas.

No valida la
correspondencia
de la respuesta
obtenida,
respecto a la(s)
pregunta(s) o
incognita(s)
identificadas.

Basico
Identificd de
forma correcta
algunos de los
datos e
incognita(s) que
proporciona el
enunciado del
problema

Propone algunas
operaciones
necesarias para
encontrar la
solucion al
problema.

En algunas
ocasiones
ejecuta las
operaciones de
forma correcta
para resolver un
problema

En algunas
ocasiones valida
la
correspondencia
de la respuesta
obtenida,
respecto ala(s)
pregunta(s) o
incoégnita(s)
identificadas.

Identificé de
forma correcta
los datos e
incégnita(s) que
proporciona el
enunciado del
problema

Propone una
serie de pasos y
operaciones que
permitiran
obtener la
solucidn al
problema.

Casi siempre
ejecuta de forma
correcta las
operaciones para
resolver un
problema.

Casi siempre
valida la
correspondencia
de la respuesta
obtenida,
respecto a la(s)
pregunta(s) o
incoégnitas
identificadas.

Superior

Identificé de forma
correcta todos los
datos e incdgnita(s)
que proporciona el
enunciado del
problema e identifica
posibles errores en la
informacién
proporcionada por el
enunciado.

Propone de forma
correcta varios
procesos, formasy
operaciones para
obtener la solucién al
problema

Siempre ejecuta de
forma correcta las
operaciones para

145

resolver un problema.

Siempre valida la
correspondencia de
la(s) respuesta(s)
obtenida(s), respecto
la(s) pregunta(s) o
incognita(s)
identificadas.
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Anexo 8 Consentimiento informado

MAESTRIA EMN_ —
Universidad ﬂ ,

de Cartagena

Univareldad de Carfagana
Magsiria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion

Congantimiento Informado padres yio scudlentas

Can la firma del presante documento, aulonza ks participacion de mi hijoia) @n el desarrola
de la invesligacian “Fortalecimlento da la rezoluckdn de problemas aditivos, madiants
una sacusncla didactica gamificada en loe estudianies de grado segundo de I3
Ingtitucien educativa Patio Sonlte, sede Yuca Seca en Monterla Cordobka®.

Auloriza el uso de imdgenss fologralias y videos lomadas durante &l desarmallo de este
astudio, comprendo gue tendrén ura finalidad academica y cientifica, para el soparte del
desamolio del progecia. Este material no puede ser usado con fines comerciales.

Comprends que los resultados de esla investigacion pueden ser publicadas en distinios
repositonios y bases de dalos cientificas, sin gue ssio impligue riesga para la researva de os
dato persanales de su hijo (a).

El matenial es confidencial y sole serd manipulado par las masstranies a carga del
proyecio, cuyas nombras, firmas ¢ ndmena de identificacidn aparecen al final de esie
documenta.

Asimismo, =& que pueds negar b paricipacian o retitar a mi hijofa) en cualgquier etapa de
la investigacian, sin expresion de causa ni consscusnaas negativas para mi o paras &l

Autoriza b paricipacidn de

Hombra del estudiants:

Tipo de Identiflcaciin:
Humero o8 Identiflcachon:

Firma y CC Firmay CC Firma y CC

Arudisre Blamsiranis Massiranis
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