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Resumen

Titulo: Gamificacion con Scratch: razonamiento probabilistico para determinar

la ocurrencia de eventos aleatorios grado tercero, Institucion Educativa San Juan Bautista de la

Salle de Sincé — Sucre

Autor(es): Mabel del C. Morales, Maribel C. Pacheco y Arles E. Valencia

Palabras claves: Razonamiento, Eventos Aleatorios, Videojuego Educativo,

Secuencia Didéactica, Herramienta de Scratch.

Esta investigacion tiene como propdsito el fortalecimiento de la competencia de
razonamiento para establecer conjeturas acerca de la ocurrencia de eventos en los estudiantes del
grado tercero de la Institucién Educativa San Bautista de la Salle, por medio del disefio de una
secuencia didactica a través de videojuegos educativos creados con la herramienta de Scratch, la
metodologia de trabajo utilizada es de tipo cualitativa desde la investigacion basada en disefio, la
cual aporta cinco fases que permiten llevar a cabo todo el proceso investigativo, partiendo de un
diagnostico para identificar las debilidades y adquirir insumos que permitieran establecer el
disefio pertinente de una secuencia didactica como estrategia de aprendizaje, para luego llevarlo
al ambiente digital por medio de un videojuego y de esta manera implementarlo y evaluar su
eficiencia y eficacia, se obtuvieron resultados positivos en cuanto a que la mayoria de los
estudiantes quedaron en nivel alto y superior al ejecutar cada uno de los juegos, esto indica que
desarrollaron acciones de observacion, inferencia, comparacion, hipotetizacion y analisis para
finalmente sacar conclusiones sobre el evento, escogiendo la opcion correcta, lo cual muestra
que el uso de la secuencia didactica contribuye a crear actividades dosificadas que permiten
afianzar progresivamente los conceptos Y el uso de videojuegos genera motivacion en la medida

en la que interactian con el ambiente digital.
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Abstract

Titulo: Gamificacion con Scratch: razonamiento probabilistico para determinar

la ocurrencia de eventos aleatorios grado tercero, Institucion Educativa San Juan Bautista de la

Salle de Sincé — Sucre

Author(s): Mabel del C. Morales, Maribel C. Pacheco y Arles E. Valencia

Key words: Reasoning, Random Events, Educational Video Game, Didactic Sequence,

Scratch Tool.

The purpose of this research is to strengthen the reasoning competence to establish
conjectures about the occurrence of events in third grade students of the San Bautista de la Salle
Educational Institution, through the design of a didactic sequence through educational video
games. Created with the Scratch tool, the work methodology used is qualitative from design-
based research, which provides five phases that allow the entire investigative process to be
carried out, starting from a diagnosis to identify weaknesses and acquire inputs that allowed to
establish the relevant design of a didactic sequence as a learning strategy, and then take it to the
digital environment through a video game and in this way implement it and evaluate its
efficiency and effectiveness, positive results were obtained in that most of the students were at a
high and higher level when executing r each of the games, this indicates that they developed
observation, inference, comparison, hypothesis and analysis actions to finally draw conclusions
about the event, choosing the correct option, which shows that the use of the didactic sequence
contributes to creating dosed activities that allow the concepts to be progressively consolidated
and the use of video games generates motivation to the extent that they interact with the digital

environment.



11

Introduccion

El razonamiento probabilistico es una de las competencias que deben desarrollar los
estudiantes en el area de matematicas, “justificar o refutar conjeturas; dar explicaciones coherentes;
proponer interpretaciones y respuestas posibles y adoptarlas o rechazarlas con argumentos y
razones” (Ministerio de Educacion, 2006, p. 54), son aprendizajes indispensables para alcanzar
dicho desarrollo, lo cual hace que sea esencial generar destreza en su capacidad para analizar la
probabilidad de un evento y reforzarlo en el curso tercero, garantiza la formacion de estudiantes
gue en cursos posteriores mostraran sus destrezas y habilidades al respecto. En la investigacion se
pretende disefiar un video juego educativo que ayude a desarrollar en ellos su razonamiento
probabilistico en eventos aleatorios, que no es solo hacer adivinanzas, sino pensar en las
posibilidades de un resultado segun la caracteristica del experimento y dar respuestas coherentes a

las preguntas, que se puedan derivar de la situacion, con conocimiento probabilistico.

Evitar la apatia de los estudiantes por las actividades de la clase de estadistica con un
juego es motivar su participacion y aprendizaje autbnomo, en este sentido Ederle, (2009) afirma
que “Los juegos tienen un caracter fundamental de pasatiempo y diversion, utilizarlos en la
ensefianza de la matematica nos permite desarrollar en los alumnos las potencialidades,
intelectuales, sensitivas, afectivas y fisicas de modo armonioso” (p.5), porque al desarrollar cada
parte del juego los ayuda a evolucionar su pensamiento abstracto, las frases acompafiadas con
imagenes y colores afianzan su comprension lectora, ademas las aplicaciones matematicas
y operadores usados en las ecuaciones para solucionar el problema es una estrategia que da

confianza a nuestro proyecto.
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El proposito de ofrecer variedad de actividades con experimentos aleatorios utilizando las
TIC encamind al equipo investigador a usar la metodologia basada en disefio para crear un
videojuego e integrarlo al proceso de aprendizaje, con la posibilidad de ampliar contenidos,
construir conocimientos y hacer un trabajo colaborativo, formando estudiantes competitivos para

encontrar la posibilidad de ocurrencia de un evento.
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Planteamiento y formulacion del Problema

Planteamiento

El éxito de las préacticas educativas es un proceso que implica una serie de aspectos y
compromisos que no solo depende del conocimiento de los docentes, sino de las metodologias
que se emplean al momento de poner en marcha las clases, de conocer las necesidades de los
estudiantes y la realidad de la sociedad actual, pues hoy en dia la finalidad de la educacién va
mas alla de transmitir saberes, “La finalidad no puede ser que los nifios aprendan las operaciones
aritméticas que hoy pueden resolver con las calculadoras. La finalidad de la educacion basica
debe ser el desarrollo de las competencias transversales para pensar, interpretar, comunicarse y
convivir” (De Zubiria, 2014, p. 1), es decir, que los estudiantes deben demostrar los aprendizajes

poniéndolos en practica en su contexto real, llegando a hacer una trasposicion de lo aprendido.

Analizando las necesidades de los estudiantes del grado tercero de la Institucién
Educativa San Juan Bautista de la Salle, a quienes se les dificulta dar respuestas a la posibilidad
de un evento, presentan apatia y desmotivacion al momento de enfrentarse a pruebas con este
tipo de preguntas y obtienen puntajes bajos e insuficientes, como se evidencia en los resultados
de las Gltimas pruebas saber realizadas en el afio 2017, donde un 70% de los estudiantes no
responde a preguntas relaciona con el aprendizaje de establecer conjeturas acerca de la
posibilidad de ocurrencia de eventos.(Informe por colegio siempre dia E, 2018.), es decir que
tienen dificultades para analizar, hipotetizar, comparar y sacar conclusiones que son habilidades
propias del razonamiento probabilistico, mostrando la necesidad de un cambio en las

metodologias para trabajar los temas relacionados a la posibilidad de eventos.
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Ademas la poca disponibilidad de tiempo que se tiene para trabajar la estadistica, como
se puede evidenciar en el PEI de la institucion educativa, en el apartado de la intensidad horaria,
en el cual se establecen cuatro horas de matematicas y una de geometria, obliga a que cada
docente busque el espacio para desarrollar los temas de estadistica, lo cual genera que muchas
veces no se dedique el tiempo suficiente para trabajar este tipo de tematicas, siendo mas
relevante el trabajo del pensamiento numérico y dejando sin profundizar las orientaciones
especificas para que el nifio desarrolle el razonamiento probabilistico como es el de “Estimular la
expresion de predicciones sobre el comportamiento de estos fendmenos y los resultados, asi
como su probabilidad” (Batanero & Godino, 2002, p. 64), entonces es alli donde los docentes
deben colocar especial cuidado, entender y dejar de asumir los problemas matematicos desde el
punto de vista netamente numeérico o calculista sino disefiar estrategias de razonamiento
matematico que contribuyan a justificar las estrategias y procedimientos puestos en accion en los

estudiantes para abordar un aprendizaje significativo.

Teniendo en cuenta lo anterior y la influencia de las TIC en la educacion, una estrategia
didactica, atractiva y motivadora es incursionar el uso de videojuegos que permitan motivar a los
estudiantes e involucrarlos en situaciones problemas de manera interactiva que contribuya en el

desarrollo de las habilidades del razonamiento probabilistico.

Formulacion

¢ Como fortalecer el razonamiento probabilistico para establecer conjeturas acerca de la
posibilidad de ocurrencia de eventos a través de una secuencia didactica, empleando un
videojuego con la herramienta Scratch en los estudiantes del grado tercero de la Institucion

Educativa San Juan Bautista de La Salle de Sincé - Sucre?
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Antecedentes del problema

El juego es considerado una de las estrategias mas utiles para el aprendizaje significativo
de los estudiantes y en la actualidad mediado por las TIC es sin duda una de las mejores
herramientas de las cuales pueden hacer uso los docentes para trabajar cualquier tematica, como
es el caso del razonamiento para calcular la posibilidad de ocurrencia de eventos, especialmente
en el hecho de que los estudiantes tienen dificultades al momento de comprender los enunciados
y el lenguaje que éstos presentan, es asi como se evidencia mediante multiples investigaciones

cdémo se ha venido trabajando en la relacion de éstas tematicas.

Se destaca la experiencia significativa realizada por Gallo & Wilde (2011), en la cual
desarroll6 un taller de estadistica descriptiva y de probabilidad, utilizando mediadores fisicos y
virtuales como estrategia de aprendizaje relacionandolo con experiencias cotidianas,
promocionando que los educadores se apoyen en la tecnologia con el objetivo de inducir la
comprension de conceptos y mejorar el razonamiento estadistico, lo cual generd resultados
positivos llevando a desvirtuar el patron de la suerte y explicar mejor el fenémeno de

aleatoriedad.

Otra investigacion destacada es la de Castafio (2013) en su trabajo de grado; Disefio de
una Unidad Didactica para el desarrollo del Pensamiento Probabilistico que favorezca un
aprendizaje significativo y partiendo de la pregunta de qué estrategia implementar para el
desarrollo del pensamiento, surgio la idea del disefio de una unidad didactica basada en los
postulados del aprendizaje significativo de David Ausubel y el desarrollo de juegos de azar, esto

genero en los estudiantes resultados positivos, puesto que atrajo su atencion, motivando su
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exploracion y trabajo en equipo, ademas se permite que los estudiantes busquen distintas formas

de resolver una misma situacion.

Es importante tener presente la comprension de los enunciados para hacer un buen
razonamiento, en este sentido segun Castillo & Ramirez (2013), en su trabajo de investigacion
titulado dificultades asociadas al enunciado de problemas aditivos verbales que presentan los
estudiantes de los tres primeros grados de educacion primaria, presentan un andlisis acerca de
las dificultades que acarrea para los estudiantes la comprension de los enunciados verbales en la
resolucion de problemas, como objetivo se destaca describir las dificultades asociadas al
enunciado de problemas matematicos aditivos, se basaron en una metodologia descriptiva dentro
del proceso descubrieron que muchas de las dificultades en la competencia de resolucion de
problemas radica en los factores linguisticos que tienen los enunciados junto con las pocas

habilidades mentales de los estudiantes.

Otro aspecto fundamental es incluir la estadistica desde los primeros grados de
educacion, para que los estudiantes se vayan familiarizando con los conceptos y vocabulario
probabilistico, para Sanchez (2015) en su trabajo titulado probabilidad y estadistica en primaria,
en el cual primero hizo una revision de conceptos y luego aplico talleres que generaron
resultados positivos en los estudiantes de modo que interiorizaron y comprendieron los
conceptos, favoreciendo la motivacion y el desarrollo de la memoria, a su vez también concluyo
que es imprescindible incluirlos desde temprano en la ensefianza, ya que éstos son dificiles de
aprender, comprender y manejar siendo indispensable que los docentes se capaciten para que

respondan a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes
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Asi mismo Londofio (2016) en su proyecto titulado Disefio de una unidad didactica
Iudica para mejorar la habilidad de pensamiento aleatorio y probabilistico, busco la realizacion
de una unidad didactica con el fin de mejorar el aprendizaje y la ensefianza del pensamiento
aleatorio y probabilistico, esto vinculado a la estrategia del juego basandose en una metodologia
de aprendizaje constructivista a traves de la ludica, esta al final arrojo resultados positivos siendo
estos evidentes en pruebas realizadas posteriormente a la implementacion de la unidad didactica,
en donde los estudiantes mejoraron y evidenciaron un desarrollo del pensamiento aleatorio y

probabilisticos

En este mismo sentido Ramirez (2017), en su propuesta titulada fortalecimiento del
pensamiento aleatorio en estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa de Guadalajara
de Buga y atendiendo al interrogante de como fortalecer dicho pensamiento se implemento la
creacion de diferentes situaciones didacticas, se ejecutd bajo un tipo de investigacion cualitativa,
teniendo en cuenta la comprension e interpretacion de la realidad humana, esto al final evidencio
resultados positivos tanto para los estudiantes como para los docentes, mejorando las practicas de
aula y llegando a los estudiantes con aprendizajes propias de su realidad, es decir, que esta
propuesta trascendid al grupo de estudiantes con los que se implementd porque también influyé

en el replanteamiento del curriculo del area de matematicas.

En cuanto a Capell Masip et al., (2017), en su Proyecto denominado los videojuegos
como medio de aprendizaje, buscaron comprobar el desarrollo de los procesos de aprendizaje
mediante el uso de un multimedia educativo y un videojuego, utilizando como poblacion los
estudiantes de los grados tercero y cuarto de primaria, emplearon una metodologia de estudio de
caso con un enfoque de investigacion accion, con una muestra de 34 estudiantes; obteniendo

resultados positivos tanto a nivel cognitivo como social, generando un alto grado de motivacién
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y potencial educativo, donde se resalta la capacidad de elegir y elaborar diferentes tipos de
estrategias de solucién tanto individuales como grupales, otro aspecto importante de los
resultados obtenidos es la capacidad de los estudiantes de no ver el error como fracaso sino mas

bien como oportunidad de superar las dificultades.

Otra investigacion importante, es la realizada por Mosquera (2018) titulada estrategia
pedagogica a partir del contexto y la mediacion de las TIC para el desarrollo del pensamiento
aleatorio y sistema de datos, propuso una estrategia pedagogica combinada con las TIC, en la
cual se buscaba mejorar los niveles de aprendizaje de los nifios del grado quinto en las teméticas
relacionadas con el pensamiento aleatorio y sistemas de datos, apoyada en la metodologia de
enfoque cualitativo, con este proyecto se obtuvieron resultados que reflejé una mejoria en cuanto
a como los estudiantes abordan los conceptos estadisticos, también se hizo evidente la
importancia que tienen las herramientas tecnoldgicas en el grado de motivacion e interés que

despiertan en los estudiantes.

Por ultimo, pero no menos importante se destaca la investigacion realizada por Ccopacati
(2019), en cual a través de una metodologia experimental se aborda la implementacion de juegos
para incentivar en los estudiantes la comprension de enunciados verbales como estrategia para
resolver problemas matematicos, llegando a la conclusion de que la experimentacién con juegos
matematicos contribuye con la resolucion problemas, es asi como los estudiantes después de
trabajar con los juegos obtuvieron mejor promedio que en las pruebas realizadas con

anterioridad.

Analizando las investigaciones anteriores se puede concluir que los juegos educativos

mediados por las TIC mejoran las practicas educativas, fortalecen el desarrollo del pensamiento



aleatorio y probabilistico y arrojan buenos resultados al momento de desarrollar en los
estudiantes la comprension de los enunciados en los problemas matematicos y que es un tema
sobre el que vale la pena seguir trabajando en pro de alcanzar objetivos académicos en los

estudiantes.

19
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Justificacion

Este proyecto tiene como propdsito la creacion de una secuencia didactica, empleando un
videojuego con la herramienta Scratch para fortalecer la competencia de razonamiento en el
componente aleatorio, de modo que los estudiantes puedan establecer conjeturas acerca de la
posibilidad de ocurrencia de eventos; la creacion de la secuencia didactica mediante la
herramienta Scratch es un recurso propicio en el que se usa la gamificacion para que los nifios
aprendan a plantear y resolver preguntas sobre la posibilidad de ocurrencia de eventos,
permitiéndoles analizar e interpretar el contenido del problema; de igual manera se aprovecha el
hecho de que al comprender los enunciados y participar pierdan la apatia por las clases de

matematicas especialmente cuando se abordan temas estadisticos y cambien su actitud hacia ella.

Los resultados de las pruebas saber tercero 2017 en el &rea de matematicas para la
Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle segtn el ICFES, (2018), evidencian
debilidades en los estudiantes; la competencia de razonamiento en comparacion con las otras
competencias del area, presenta un mayor porcentaje de respuestas incorrectas, con un 66.8% y
un 70.1% de respuestas incorrectas en el aprendizaje que tiene que ver con establecer conjeturas
acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos, lo que indica que hay un gran porcentaje de
estudiantes que se les dificulta plantear y resolver preguntas sobre la posibilidad de ocurrencia de

situaciones aleatorias cotidianas.

Considerando que la estrategia pedagdgica mediante el disefio del videojuego promete ser
innovadora e integradora de los saberes especificos del area de matematicas con la tecnologia, de
esta forma proporcionara al estudiante un rol activo en su proceso de aprendizaje y de esta

manera alcanzar los objetivos propuestos en este interesante proyecto de investigacion, por lo
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que se hace necesario que los enunciados de los problemas sean motivadores, interesantes,
dinamizadores para los estudiantes; de modo que los términos del lenguaje probabilistico
adquieran significado y tiendan hacer mas comprensibles para ellos, en este sentido el juego
segin Valverde, (2012), “supone un medio de exploracion y experimentacion con el entorno para
procesar el conocimiento y aprender a resolver problemas” (p.58), es decir, que a través de €l, los

estudiantes podran tener experiencias significativas y contextualizadas de aprendizaje.

Objetivo general

Fortalecer el razonamiento en el pensamiento aleatorio para establecer conjeturas acerca
de la posibilidad de ocurrencia de eventos a través de una secuencia didactica, empleando
videojuegos con Scratch en los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa San Juan

Bautista de La Salle de Sincé - Sucre.

Objetivos especificos

Indagar la competencia de razonamiento en el pensamiento aleatorio para establecer
conjeturas acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos en los estudiantes del grado tercero

de la Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle de Sincé - Sucre.

Disefar una secuencia didactica que fortalezca la competencia de razonamiento en el
componente aleatorio para establecer conjeturas acerca de la posibilidad de ocurrencia de

eventos.

Crear videojuegos en Scratch a partir del disefio de una secuencia didactica que

fortalezca la competencia de razonamiento en el componente aleatorio para establecer conjeturas
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acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos en los estudiantes del grado tercero de la

Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle de Sincé - Sucre.

Evaluar la funcionalidad y efectividad del videojuego educativo con los estudiantes de la

Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle de Sincé - Sucre.

Supuestos y constructos

Supuestos

. Los estudiantes gque trabajen con el videojuego desarrollaran la competencia de
razonamiento matematico.

. Implementando el videojuego los estudiantes mejoraran la comprension de los
enunciados para hacer conjeturas acerca de la ocurrencia de eventos.

. El uso del videojuego facilitara la comprension lectora y los estudiantes mejoraran
en la competencia de razonamiento.

. El desarrollo del videojuego despertara el interés y la motivacion de los
estudiantes por el pensamiento probabilistico.
Constructos

Razonamiento Probabilistico. El razonamiento debe ser dimensionado con una cualidad
propia de los seres humanos, lo cual les permite hacer comparaciones, hipotetizar y sacar
conclusiones de la realidad que los rodeas, Raftino, (2020) afirma “el razonamiento es un rasgo
caracteristico de la especie humana, o sea, capaz de diferenciarnos de los animales. Es un
proceso intelectual, l6gico, que a través de argumentos alcanza conclusiones, dado un primer
conjunto de premisas.” (p. 2), lo cual indica que este a su vez permite comprender la

probabilidad, entendiendo que esta para Batanero (2006) “no es una propiedad fisica tangible
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sino una percepcion o grado de creencia en la verosimilitud de la persona que asigna la
probabilidad sobre la plausibilidad de ocurrencia del suceso” (p.4), es decir, que es importante
buscar la forma de desarrollarlo desde las diferentes actividades académicas desde los primeros
grados de educacion bésica para que pueda ser aplicado en la vida diaria.

Enunciados de Situaciones Problemas. En ese mismo sentido cabe resaltar que la gran
mayoria de veces, el conflicto que tiene el desarrollo de la competencia de razonamiento
matematico se encuentra ligado con la comprension del enunciado, por ello es fundamental que
los docentes tengan especial cuidado al momento de presentar este tipo de situaciones problemas
segun (Arévalo, 2009) “Es aconsejable plantearles a los estudiantes diferentes formas de
enunciar un mismo problema matematico, con el objetivo de familiarizarlos con estas

representaciones y llevarlos a que logren una mejor comprension”(p.9).

Videojuegos Educativos. Son variadas las estrategias que se han implementado para
desarrollar en los estudiantes las competencias y habilidades matematicas, una de ellas es el uso
de videojuegos educativos, los cuales ayudan a motivar su atencién, ya que les permite vivenciar
y ser parte de lo que estan aprendiendo, para (Eguia et al., 2012) “Un videojuego consigue
colocar al usuario en el centro de la experiencia, alcanzando el nivel de estado 6ptimo
caracterizado por la inmersion, concentracion y aislamiento y toda su energia e interés esta

focalizada en el juego”(p.11).

Entorno Scratch. En la red se encuentra un gran numero de herramientas digitales con
las que se pueden trabajar los videojuegos, entre estas se puede resaltar Scratch, (Vazquez &
Ferrer, 2015)“Scratch es un lenguaje de programacion que facilita crear historias interactivas,

juegos y animaciones y compartir sus creaciones con otras personas en la Web” (p.66), esta
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herramienta brinda un entorno de trabajo desde donde se pueden programar una diversa gama de

juegos, los cuales pueden ser orientados hacia las necesidades de cada usuario.

Alcances y limitaciones

Alcances

e El proyecto propone utilizar un recurso educativo tecnoldgico como innovacion
en la practica educativa en la resolucion de problemas atendiendo a la posibilidad de

ocurrencia de eventos.

e Esta propuesta del videojuego se implementara con estudiantes de basica primaria

de tercer grado en instituciones rurales o urbanas de caracter publico o privado.

e El proyecto del videojuego abarcara a una mayor poblacion, pues se ejecutara de

manera offline y online.

Limitaciones

. El video juego se puede implementar de manera offline en equipos de computo
que funcionen exclusivamente con sistema operativo Windows 7, 8, 10 o posteriores.

o Para trabajar de forma colaborativa se necesita minimo un equipo de computo por
cada 3 estudiantes.

o Para desarrollar el juego los estudiantes deben tener como minimo un nivel de
lectura literal.

o Se requiere conexion de Internet para usar el videojuego en linea mediante

dispositivos con sistema operativo diferente a Windows (Android, iOS, Symbian, etc).
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Marco de Referencia

Marco Contextual

La institucion Educativa San Juan Bautista de la Salle de caracter oficial, ubicada en
Colombia en el casco urbano del municipio de Sincé en la subregidn Sabanas, situada en la parte
central del departamento de Sucre, posee una temperatura promedio de 30° C, la economia de
este municipio esta soportada por la produccidn agropecuaria, la ganaderia y el comercio, pero la
gran mayoria de la poblacion derivan sus ingresos de oficios varios o actividades de tipo
independiente, este municipio se destaca por el gran aporte cultural que contiene, siendo
considerado un lugar que vale la pena visitar en Colombia, se pueden destacar su gran
religiosidad, siendo poseedores de un santuario mariano en honor a la virgen del Perpetuo
Socorro, también se destacan las tradicionales fiestas en corralejas. (PEI Institucion Educativa

San Juan Bautista De La Salle, 2020, p. 21 -26)

La institucion Educativa San Juan Bautista de la Salle, tiene como mision, brindar a los
nifios y jovenes del municipio de Sincé una formacién académica técnica, capaces de emprender
utilizando sus capacidades cognitivas, afectivas y psicomotoras, contando con un equipo de
docentes calificados y comprometidos; para orientar procesos formativos enfocados al
emprendimiento se debe hacer desde una vision, de ser una institucion lider en la formacién de
seres humanos lideres, futuristas y autbnomos con competencias y dimensiones que transformen
su entorno social utilizando la tecnologia y atendiendo a unos principios que se encuentran
fundamentados en una filosofia institucional que busca formar educandos con sentido
humanista, vinculados al proceso de desarrollo de la comunidad y del pais involucrandolos en

una cultura de emprendimiento. De esta manera se inculcara en ellos autonomia, autoestima y
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conciencia clara en el ejercicio del liderazgo empresarial, encaminadas a dar respuesta a las
necesidades e intereses del contexto, y a desarrollar competencias para insertarse en el mundo

laboral y realizar un proyecto de vida.

La Institucion Educativa san Juan Bautista de La Salle cuenta con un modelo pedagdgico
orientado hacia un aprendizaje autbnomo y significativo de tendencia constructivista. Siendo este
un paradigma de pensamiento que sostiene que una persona, tanto en los aspectos cognitivos y
sociales del comportamiento, como en lo afectivo, no es un mero producto del ambiente ni un
simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se va
produciendo dia a dia como resultado de la interaccion de estos dos factores. Este modelo esta
centrado en la persona, en sus experiencias previas de las cuales realiza nuevas construcciones
mentales. Considera que la construccién se produce cuando el sujeto interactta con el objeto del
conocimiento, en relacion con otros y cuando es significativo para el sujeto. (PEI Institucion

Educativa San Juan Bautista De La Salle, 2020, p. 64)

La institucion cuenta con tres sedes, la principal donde funciona preescolar, secundaria y
media, la sede Divino nifio que es multigrados donde el docente tiene los cursos de transicion a
tercero y la sede San pedro Apoéstol donde funciona s6lo preescolar y primaria, tiene tres salas de
informatica, dos con de ellas con acceso a internet, cuenta con un nimero aproximado de 2.584
estudiantes en los niveles preescolar, primaria, basica secundaria y media, distribuidos en tres
jornadas. Este proyecto se desarrollara en la sede San Pedro Apdstol con los estudiantes del
grado tercero A de basica primaria el cual tiene 31 estudiantes quienes estan en edades
comprendidas entre los 8 y 13 afios, la mayoria de los estudiantes provienen de familias
disfuncionales y estrato socioecondmico bajo, a tal punto que muchos estudiantes deben trabajar

para auto sostenerse.
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Analizados los resultados académicos tanto en pruebas internas como externas, en las
Gltimas pruebas saber realizadas por el ICFES, se evidencia que hay una dificultad en cuanto a la
competencia de razonamiento en el pensamiento aleatorio, donde un 70% de los estudiantes no
responde a preguntas relaciona con el aprendizaje de establecer conjeturas acerca de la

posibilidad de ocurrencia de eventos. (Informe por colegios Siempre dia E, 2018, p. 9)

La competencia de razonamiento esta presente en la cotidianidad del ser humano ya que
se enfrenta a diferentes situaciones del contexto que permiten dar explicaciones, interpretar,
emitir posibles respuestas y aprobarlas o eliminarlas, a su vez el pensamiento aleatorio también
esta explicito en los diferentes aspectos sociales que rodean la existencia del ser humanos, esto
implica que por una parte los docentes incorporen es su metodologia el uso de las TIC y los
estudiantes se apropien y desarrollen este tipo de competencias para alcanzar aprendizajes
significativos, razén por la cual el fortalecimiento del aprendizaje de “establecer conjeturas
acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos” empleando una secuencia didactica a través
de un videojuego con la herramienta Scratch, contribuye a fortalecer y mejorar la toma
decisiones en las diferentes situaciones que se les presenten, a predecir con cierta seguridad
eventos que puedan suceder y mejorar el uso del lenguaje probabilistico en los estudiantes del
grado tercero de la Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle de Sincé - Sucre

contribuyendo al Plan de Mejoramiento Institucional.

Los estudiantes con los cuales se trabajara el proyecto se caracterizan por ser una
poblacién que a pesar de las circunstancias estan llenos de esperanza para ser buenos aprendices
y poder llegar a una universidad, en sus expresiones se percibe el interés y las ganas de aprender,
por los antecedentes culturales no les gusta hacer composiciones escritas, pero si manifestar sus

aprendizajes a través de actividades ludicas, como el dibujo, el canto y los juegos.
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Con la implementacidn de este proyecto se ayudara a los nifios a superar sus debilidades
en cuanto al desarrollo de la competencia de razonamiento desde el pensamiento aleatorio,
ademas de que a través de esta propuesta se abrird un mayor espacio académico para dedicarle el
tiempo que amerita este componente en la educacién contribuyendo a alcanzar los objetivos que
se plantea la institucion educativa desde su mision y vision, atendiendo al modelo pedagdgico en

el que ella de apoya.
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Marco Normativo

La educacion a nivel mundial es un derecho primordial al que toda persona debe tener
acceso Yy no basta con que se le preste un simple servicio basico, sino que este debe ser integral,

permitiéndole a las personas transformar la realidad que los rodea, desde diferentes estamentos
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tanto internacionales como nacionales velan para que este se cumpla, a continuacion, se ponen en

manifiesto los diferentes referentes legales en los cuales se apoyaré este proyecto.

A nivel internacional se pueden resaltar normativas que promueven disminuir la gran
brecha de desigualdad con la que se cuenta actualmente, aludiendo que se debe garantizar que los
aprendizajes estén en igualdad de condiciones para todas las personas y que esta a su vez sea de
calidad, desarrollando competencias que respondan a las necesidades del contexto, en este
sentido la ONU, (2015), afirma que ““ La construccion de calidad en la educacion debe dirigirse
a la formacion de habilidades y destrezas tanto individuales como colectivas que amplien las
oportunidades de las personas y compensen sus desventajas socioeconoémicas”. (p. 22), es decir,

que la educacion debe convertirse en una herramienta que impulse cambios positivos.

La UNESCO en su declaracion de Inchon Educacion 2030 se propone “Garantizar una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos” (UNESCO, 2015, p. 32), esto ayudaria mucho para que las personas
estén en igualdad de condiciones ante las oportunidades que ofrece la sociedad, pues es
primordial que la educacion sea un servicio que esté disponible para todos a lo largo de la vida y

sobretodo con el mismo nivel de calidad.

En el &mbito nacional también existen leyes y decretos que regulan el proceso educativo
con el fin de permitir que todos los habitantes del pais tengan acceso a ella, es asi como la
Constitucion Politica de Colombia del afio 1991, en su articulo 67, establece “La educacion es un
derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social; con ella se busca el
acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la

cultura”(Corte constitucional & Consejo Superior de la Judicatura, 2016, p. 26), con esto se
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logra que todos los colombianos puedan prepararse academicamente, desde todos los &mbitos

sociales y puedan desemperiarse laboralmente y constituir una mejor sociedad.

Las leyes que regulan la educacion en Colombia no solamente estan establecidas en la
constitucion, la Ley 115 Ley General de Educacion, en su articulo 5, fines de la educacion,
planeta en su fin 5, “El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el
avance cientifico y tecnolégico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la
calidad de la vida de la poblacion”, (MEN, 1994, p. 2), el cual no se aleja de la concepcion que
se busca a nivel mundial con respecto a la educacion y todo lo que abarca, que no sélo se deben
centrar los esfuerzos en lectura y escritura, sino que se deben formar seres capaces de emitir
juicios critico logrando hacer un andlisis de la realidad y asi a su vez llegar a alcanzar cambios
que sean beneficiosos para todos sin distincién alguna, a su vez en esta misma ley en el articulo
20, objetivos generales de la educacién basica, inciso C, aclara que es necesario “ampliar y
profundizar en el razonamiento Idgico y analitico para la interpretacion y solucion de los
problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana”; ademas en el articulo 21 , objetivos
especificos de la educacion basica, establece la importancia del aprendizaje de la matematicas
desde los grados de primaria “ El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para
manejar y utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos l6gicos elementales en
diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos
conocimientos”(MEN, 1994, p. 6), para garantizar que alcancen los aprendizajes que necesitan

para un buen desemperio en la educacion media 'y basica secundaria.

Ademas, la Ley 115 de 1994 en el articulo 109, puntualiza sobre la importancia de
“formar un educador de la mas alta calidad cientifica y ética; desarrollar la teoria y practica

pedagogica como parte fundamental del Saber del educador” (p.23), se enfatiza sobre la
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importancia de capacitar a los docentes y el fortalecimiento de sus practicas para impactar

positivamente en el proceso formativo con los estudiantes.

Dentro de los diferentes procesos que conlleva prestar un servicio educativo de calidad,
se debe hacer un andlisis de la razon de ser que tienen cada una de las diferentes areas del
conocimiento y su influencia en el contexto social, en este caso mas especificamente, se hace
referencia a la ensefianza de las matematicas, pues esta ha pasado de desarrollar aprendizajes
rutinarios de nimeros y operaciones matematicas a generar situaciones problemas desde la
interaccion con el contexto social de cada estudiante, asi lo expresan dentro de los Lineamientos
Curriculares del area de matematicas “El conocimiento matematico en la escuela es considerado
hoy como una actividad social que debe tener en cuenta los intereses y la afectividad del nifio y
del joven” (MEN, 1998, p. 14) esto implica que la ensefanza de las matematicas pueden generar
espacios en los cuales cada estudiante pueda interpretar, comparar, justificar, es decir, alcanzar la
formacion de competencias que lo lleve a generar aprendizajes significativos aumentando su
complejidad en la medida en que los procesos vayan ocurriendo y no de una forma técnica, esta
postura se ve reflejada en los Estandares Basicos de Competencias de Matematicas, donde “Las
competencias matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que requieren de
ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas,

que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos” (MEN, 2006, p. 49).

Desde los Estandares Basicos de Competencia del &rea de matematicas se plantea que “El
desarrollo del razonamiento I6gico empieza en los primeros grados apoyado en los contextos y
materiales fisicos que permiten percibir regularidades y relaciones; hacer predicciones y
conjeturas; justificar o refutar esas conjeturas” (MEN, 2006, p. 54) para desarrollar en los

estudiantes la habilidad de pensamiento y puedan utilizar la informacion para aprender los
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conceptos y decidirse por una respuesta coherente, para ello, es importante el desarrollo del
pensamiento aleatorio en los nifios para que al analizar situaciones que le generen dudas puedan
decidir con confianza, "ayuda a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de
riesgo o de ambigtiedad por falta de informacion confiable, en las que no es posible predecir con
seguridad lo que va a pasar” (MEN, 2006, p. 64), Por esta razon es conveniente despertar en los
nifios el andlisis de situaciones casuales que puedan definir cuando un evento puede o no suceder
con seguridad, como esta propuesto en los Derechos Basicos de Aprendizaje, en el DBA 11
Plantea y resuelve preguntas sobre la posibilidad de ocurrencia de situaciones aleatorias
cotidianas y cuantifica la posibilidad de ocurrencia de eventos simples en una escala cualitativa

(mayor, menor e igual)” (MEN, 2009, p. 29).

Laley TIC 1978 de 2019 en el articulo 7 expresa que la promocion de servicios de
tecnologias de la informacién y comunicacion permite “cierre de la brecha digital, la remocion
de barreras a los usos innovadores y la promocion de contenidos de interés publico y de

educacion integral.” (MINTIC, 2019, p. 2).

Para garantizar que los procesos educativos sean de calidad el gobierno colombiano,
desde el Plan Nacional de Desarrollo, propone unas iniciativas que fomenten el uso de las TIC en
la educacion asi como respaldar la dotacion de infraestructura, una de ella afirma que se debe
“Impulsar todos los procesos de gestion de conocimiento que involucren en la practica educativa
los conceptos o conocimientos derivados de la investigacidn o la creacion, a través del uso critico
y responsable de las TIC”(MEN, 2019), esto con el fin de ampliar la oferta en cuanto a
herramientas y recursos que se ponen a disposicion de docentes y estudiantes para el desarrollo
de nuevas metodologias que permitan implementar actividades con el uso de las TIC y tener

mayor rendimiento en los resultados de los procesos académicos.



33

Ante la situacion que se presenta actualmente por la emergencia del COVID19 y con el
fin de seguir garantizando un buen servicio educativo, el gobierno nacional en cabeza del
Ministerio de Educacién Nacional, han pedido modificar las anteriores leyes en cuanto a la
rigidez del cumplimiento académico, mientras pasa la emergencia, para esto se propone el
Decreto Legislativo 660, en el cual se establece la implementacion de “medidas de flexibilidad
para la organizacion del servicio educativo en procura que en esos territorios se pueda adecuar la
prestacion del servicio en procura de la garantia del derecho a la educacién de los nifios, nifias,
adolescentes y jovenes”.(Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, 2020, p. 8), en este
mismo sentido también se concibe flexibilizar las estrategias de aprendizaje, teniendo presente
que durante el tiempo que dure la emergencia el servicio educativo se prestard desde el “trabajo
académico en casa se ha prestado mediante la combinacion de herramientas de apoyo
pedagdgico que comprenden apoyo de material impreso -guias, talleres, textos-, apoyo de
programas de radio y television, y con apoyo de plataformas digitales.”(Ministerio de Educacion

Nacional de Colombia, 2020, p. 8).

Aparte de la normatividad internacional y nacional, también se tuvo en cuenta los
fundamentos de la Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle enmarcados en el PEI
(2020); en la vision manifiestan proyectarse como un establecimiento lider en la formacion
humana, utilizando el emprendimiento y la tecnologia como herramientas forjadoras de
ciudadanos autdbnomos, asi mismo se pretende brindar a los estudiantes una educacion de calidad
como lo establece el (Proyecto Educativo Institucional, 2020, p. 16) desarrollando en ellos un espiritu
“critico, reflexivo y emprendedor que trascienda al contexto real, de tal manera que sea capaz de

transformar su realidad”
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Todas estas normas estan relacionadas para regular y direccionar el proceso educativo
mediante unos referentes de calidad para la temética de razonamiento acerca de la posibilidad de
ocurrencia de eventos y por ende brindan soporte a esta investigacion y garantizar que los nifios
accedan al conocimiento y sean formados en las competencias del siglo XXI en las cuales se
deben tener en cuenta el saber, que lo conforma el pensar, decir y hacer, ademas del querer que

son las capacidades y cualidades necesarias para un buen desempefio en la sociedad.

Marco Tedrico

El aprendizaje del pensamiento aleatorio desde la competencia de razonamiento, es parte
fundamental dentro del desarrollo del &rea de matematicas y es primordial que a esta se le dé la
importancia que merece desde los primeros grados de educacién, como es la basica primaria,
pues de ésta manera se garantizaran el afianzamiento y familiarizacién con este tipo de
concepciones, ya que es un tema muy abordado en la realidad de la sociedad, en esta seccion se
hace una inspeccion bibliografica a cerca de las teorias generales que soportan los conceptos de
razonamiento, probabilidad, referentes de calidad nacional, secuencia didactica, videojuegos

educativos y gamificacion a partir de los cuales se apoya este proyecto.

El razonamiento es una capacidad que tiene el ser humano para pensar y analizar ideas
consecuentes que le permiten resolver problemas de su entorno sacando conclusiones que
demuestran un aprendizaje consciente de los sucesos, dicho de otra manera “el razonamiento es
un rasgo caracteristico de la especie humana, o sea, capaz de diferenciarnos de los animales. Es
un proceso intelectual, 16gico, que a través de argumentos alcanza conclusiones, dado un primer

conjunto de premisas.” (Raffino, 2020, p. 2). Se puede decir entonces que los nifios como seres
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humanos tienen la capacidad de razonar y expresar las conclusiones de un determinado hecho de

manera verbal o con una actitud logica propia de su edad.

El razonamiento es propio de cada persona, quien de acuerdo a sus capacidades saca
conclusiones y aplica la I6gica para resolver problemas basandose en sus aprendizajes, por eso
los nifios algunas veces tienen diferente forma de analizar y resolver los problemas, a partir de lo
que conocen dan respuestas que ellos creen es lo que puede suceder, deducen la respuesta pasan
de lo general a lo especifico, lo que se conoce como razonamiento deductivo, “un razonamiento
hipotético deductivo, el cual le permite al sujeto utilizar una relacion matematica (razon) y a
partir de ésta deducir una segunda relacion también matematica (proporcion)” (Aroza et al.,
2016, p. 17), es decir, comprueban lo que ya esta dicho no construyen nuevas verdades. Algunas
veces los nifios tiene un razonamiento inductivo es decir que son curiosos y no aceptan lo que
dicen sus mayores, es decir que observan, retinen datos y generalizan, “el investigador tenia que
establecer conclusiones generales basandose en hechos recopilados mediante la observacion
directa” (Déavila Newman, 2006, p. 185), cabe aclarar que los nifios también tienen un
razonamiento de sucesos imaginarios que para los adultos es ficcién; de las dos maneras de

razonar se llegan a respuestas significativas.

La educacién colombiana, en el &rea de matematicas ha organizado los aprendizajes
desde los Estandares Basicos de Competencia en pensamientos, de tal forma que se vayan
agrupando los conocimientos de acuerdo a las necesidades, buscando hacerlos mas comprensible
tanto para los docentes que la orientan como para los estudiantes que la aprenden, en este caso se
abordara el pensamiento aleatorio, el cual hace referencia a “tomar decisiones en situaciones de
incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambiguedad por falta de informacion confiable, en las que

no es posible predecir con seguridad lo que va a pasar” (MEN, 2006, p. 65), es decir, que este
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pensamiento le permite al estudiante adquirir la habilidad de comprender o predecir la ocurrencia
de eventos, ya sea por antecedentes ocurridos o por situaciones previas propias de su realidad,

atendiendo a patrones repetitivos o conceptos de cantidad.

Aprender probabilidad en la primaria no es facil debido a que no hay experiencias
repetitivas que le permitan al nifio asimilar la situacion, los sucesos aleatorios aunque se le
repiten no siempre van a dar el mismo resultado por eso tener aprendizajes significativos de
ocurrencia de eventos es lento aunque ellos alcancen a tener instinto para analizar y dar
respuestas de la probabilidad del suceso “Esta falta de reversibilidad de los experimentos
aleatorios sin duda influye en el desarrollo mas tardio de las nociones de probabilidad, aunque
esto no quiere decir que los nifios no tengan ideas intuitivas al respecto”, (Batanero, 2011, p. 2)
al ir pasando por las diferentes etapas de crecimiento el nifio va aumentando su capacidad de

razonamiento en eventos probabilisticos.

Es primordial que los nifios desde la educacién primaria desarrollen tematicas
relacionadas con el pensamiento aleatorio, ya que esto le permitird familiarizarse y comprender
los términos propios de la probabilidad, es de vital importancia que en ese nivel inicial de
aprendizaje se aborde situaciones propias del contexto y de su realidad, eventos que sean
comunes y perceptibles en su diario vivir, en este sentido Vasquez, (2018) afirma que “las ideas
probabilisticas deben ser abordadas de manera informal vinculandolas a situaciones provenientes
de un contexto cotidiano, propiciando el uso de un lenguaje cotidiano e informal propio, que
permita introducir y resaltar nociones de probabilidad” (p. 379), esto quiere decir, que en la
medida en que los estudiantes comiencen a adquirir un lenguaje relacionado con la probabilidad
podran crear una experiencia cognitiva que le permita habituarse con los términos del

pensamiento aleatorio y de esta manera podran comprenderlos y aplicarlos, los gréficos y dibujos
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de situaciones motivan a los nifios de primaria a interpretar que puede suceder en un

experimento aleatorio.

A través de muchos experimentos recogidos por Audy Salcedo en su libro
Alternativas pedagdgicas para la Educacion Matematica del Siglo XXI (Investigacion
educativa), se descubrio que los nifios segln la edad estan situados en diferentes niveles de
razonamiento y que en primaria adquieren conocimientos de probabilidad al aprender un
lenguaje probabilistico “Lo anterior, propicia el desarrollo progresivo del pensamiento
probabilistico por medio de la construccién de conocimiento matematico en situaciones donde
este tenga sentido, asi como a través de la experimentacion, intuicion y capacidad para relacionar
y abstraer conceptos” (Salcedo et al., 2017, p. 38), por eso recomiendan que los nifios en
educacidn infantil reciban los primeros conceptos de probabilidad de manera gradual, de esta
manera cuando lleguen a tercero ya tienen mas percepcion del tema y mejorar el puntaje en las

pruebas internas y externas que se apliquen.

Para dar mayor fortaleza a los estudiantes de primaria en el razonamiento estadistico es
oportuno hacer juegos en donde ellos puedan identificar cuando un suceso es posible o no, de
igual manera definir qué suceso tiene mayor o menor probabilidad de salir, incluso sean capaces
de hacer conjeturas de acuerdo al conocimiento que tengan de la situacion, debido a esto se le
debe dedicar a los estudiantes un tiempo de calidad para ensefiarles probabilidad, es importante
la formacion académica y pedagdgica de los docentes para que implementen actividades que
permitan una ensefianza efectiva de la estadistica, esta metodologia facilita a los nifios de
primaria apropiarse mas del conocimiento y les ayuda razonar de acuerdo a las circunstancias
que se presenten y les facilita encontrar la solucion a problemas relacionados con el componente

aleatorio.
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Cuando el estudiante analiza un suceso aleatorio hace conjeturas para poder tomar una
decision y dar respuesta al problema planteado, empieza a razonar sobre la variedad de
posibilidades que se pueden dar y verificar “el proceso de verificacion, el cual tiene como
objetivo que la persona se convenza e intente convencer a otros de que tal afirmacion tiene una
alta probabilidad de ser verdadera en el contexto estudiado, en cuyo caso debe buscar, en la
medida de las posibilidades, validar la conjetura formulada” (Alvarez et al., 2014, p. 79); para
hacer la conjeturas se tiene que hacer una observacion precisa y minuciosa del experimento con
el objetivo de hacer afirmaciones con alta probabilidad de ser ciertas con respecto al suceso
probabilistico, lo que resulta facil en los nifios quienes generalmente aprenden observando su

entorno.

Los estudiantes de primaria entienden los problemas de probabilidad en un lenguaje
sencillo, como un juego que les facilita hacer el analisis de un experimento aleatorio, “Mediante
un lenguaje elemental probabilistico, juegos, experimentos y observacion de fendmenos
naturales, se puede llevar al nifio a reconocer la aleatoriedad y su presencia en la vida diaria”
(Batanero, 2016, p. 5), los nifios de manera sencilla aprenden a identificar el espacio muestral, el
cual se define: “Al conjunto de todos los resultados posibles de un experimento estadistico se le
llama espacio muestral y se representa con el simbolo S.” (Walpoled et al., 2012, p. 36), y del
mismo modo con ejemplos de la vida cotidiana relacionados con la probabilidad ayudarles a
reconocer el significado de un suceso o evento, “En cualquier experimento dado, podriamos estar
interesados en la ocurrencia de ciertos eventos, mas que en la ocurrencia de un elemento
especifico en el espacio muestral” (Walpoled et al., 2012, p. 38), de igual manera ayudarles a
comprender de cuando o no puede suceder un evento y que al hallar la relacion entre este y el

espacio muestral se encuentra la probabilidad de que ocurra; teniendo en cuenta esto el proyecto
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de utilizar un juego para mejorar el razonamiento estadistico y fortalecer la competencia de
resolucion de problemas en el componente aleatorio ayuda a los estudiantes a apropiarse de los

aprendizajes y asi mejorar su puntaje en las pruebas saber.

Ante el auge de la tecnologia son muchos los elementos pedagdgicos que han cambiado,
este es el caso de los ambientes de aprendizaje tradicionales, hoy por hoy surge una mezcla entre
el clasico aprendizaje de presencialidad en las aulas con el de los medios tecnoldgicos el
aprendizaje virtual a este se le conoce como ambientes hibridos de aprendizaje en este sentido
(Osorio, 2011, p. 29) aporta que estos son “aquellos en los que convergen dos modos de
aprendizaje: el aprendizaje “cara a cara”, que ha prevalecido por siglos, y el aprendizaje
“distribuido”, que ha venido tomando fuerza ultimamente, sobre todo, con el avance de la

tecnologia”

Para que los ambientes de aprendizajes le permitan a los estudiantes desarrollar
competencias y tener buenos aprendizajes, es importante que los docentes sepan discernir en el
tipo de actividades y la forma como le hacen llegar la informacion a los estudiantes, son muchas
las herramientas pedagogicas dispuesta para ello, una de ellas es el trabajo a traves de unidades
didactica, pero para qué estas permitan generar aprendizajes significativos se deben tener en
cuenta ciertas caracteristicas en cuanto a su disefio y que estas deben ser planeadas desde una
secuencia de momentos, en este sentido Sanmarti (2000) plantea una serie criterios que se deben
tener presente al momento de disefiar unidades didactica * definicion de finalidades/objetivos,
seleccién de contenidos, organizar y secuenciar contenidos, seleccion y secuenciacion de
actividades, seleccion y secuenciacion de actividades de evaluacidn y organizacion y gestion del

aula” (p. 243), entonces antes de implementar una unidad didéctica es convenio hacer una
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planeacion que garanticen que los conceptos y competencias se puedan alcanzar, de la calidad de

organizacion que se haga dependera el éxito y significatividad de los aprendizajes.

El uso de unidades didactica para desarrollar el pensamiento aleatorio, permite que los
estudiantes se sientan parte del aprendizaje, pues estas son disefiadas pensando en el estudiante,
en sus necesidades, capacidades y oportunidad de acercamiento al conocimiento, por lo tanto,
cada estudiante puede autoevaluarse y manejar un ritmo que le sea pertinente para su
desenvolviendo académico es asi como Castano (2013) indica que “permiten al estudiante saber
el contenido que se le pretende ensefiar, e ir conociendo el nivel del aprendizaje que ha adquirido
en la comprension del concepto de probabilidad a medida que las va desarrollando de una forma
secuencial” (p. 40), en este sentido, se puede afirmar que el uso de dicha estrategia puede
contribuir para los nifios se vinculen con el proceso de aprendizaje, atendiendo a las necesidades
propias, siendo capaces de comprender la responsabilidad que tienen con ellos mismos y con su

desarrollo académico.

Para que las unidades didacticas tengan esa intencion educativa dirigida a que el
estudiante sea capaz de aprender de forma significativa, es conveniente que el docente tenga
presente las situaciones didacticas que se incluiran dentro del desarrollo de las mismas,
atendiendo a esta situacion, Jesennia Chavarria sefiala los tipos de situaciones didacticas segun la
teoria de Brousseau, y cdmo estas influyen en los aprendizajes desarrollados por los estudiantes,

estos tipos de situaciones son:

1) Lasituacion accion, que consiste basicamente en que el estudiante
trabaje individualmente con un problema, aplique sus conocimientos previos y desarrolle

un determinado saber.
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2) Lasituacion de formulacion, consiste en un trabajo en grupo,
donde se requiere la comunicacion de los estudiantes, compartir experiencias en la

construccion del conocimiento.

3) La situacion de validacion, donde, una vez que los estudiantes han
interactuado de forma individual o de forma grupal con el medio didéactico, se pone a

juicio de un interlocutor el producto obtenido de esta interaccion.

4)  Lainstitucionalizacion del saber, representa una actividad de suma
importante en el cierre de una situacion didactica. En ésta los estudiantes ya han
construido su conocimiento y, simplemente, el docente en este punto retoma lo efectuado

hasta el momento y lo formaliza. (Chavarria, 2006, p. 5).

Dentro de ese orden de ideas, al tener presente los diferentes tipos de situaciones
didacticas y su vinculacién dentro de la unidad didactica, se podra alcanzar mejores resultados y
que los estudiantes puedan autorregularse en cualquier momento del aprendizaje, mientras el
docente sea un guia y colaborador del proceso, ademas de que los alumnos podran hacer analisis
que lo lleven a generar razonamientos, tanto de forma individual como colaborativa con sus

pares e incluso con el mismo docente, a través de una relacion y comunicacion horizontal.

De igual modo es importante tener presente la importancia de las secuencias didacticas,
como medio para alcanzar aprendizajes que vayan dirigidos y enmarcados hacia un objetivo y
estos a su vez estan ligados a la necesidades individuales de los aprendices, es importante
entender como los estudiantes aprenden y en este sentido Diaz Barriga (2017) afirma “el alumno
aprende por lo que realiza, por la significatividad de la actividad llevada a cabo, por la

posibilidad de integrar nueva informacion en concepciones previas que posee, por la capacidad al
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verbalizar ante otros, la reconstruccion de la informacion” (p.1); pero estas secuencias didacticas
no deben tomarse a la ligera, tienen que cumplir ciertos parametros de organizacién y planeacién

para que sean Utiles y generen resultados positivos, en este sentido tenemos:

Otra estrategia que también se puede emplear para desarrollar el pensamiento
probabilistico es el juego, este es concebido como actividad libre y voluntaria, intrinsecamente
Iudica e inherente del ser humano donde se aprende y se desenvuelve en su entorno (Pérez et al.,
2017), lo que podria afirmarse que el ser humano tiene una predisposicién hacia el juego desde

su nacimiento; asi mismo Moncada & Chacon (2012) afirman que:

“Las investigaciones apoyan el papel fundamental que el juego posee en el
desarrollo socioemocional, cognitivo y fisico del nifio, asi como en la regulacion de las
emociones, el fortalecimiento de las relaciones sociales con los miembros de su familia 'y
amigos, en la atencion, en la resolucion de problemas, en la creatividad y en el desarrollo de

destrezas motoras gruesas y finas, asi como en su salud en general”. (p. 43)

Con el avance de las tecnologias de la informacién y la comunicacion el juego tradicional
ha evolucionado y ha sufrido unas adaptaciones en las que principalmente podemos rescatar el

elemento ludico que hoy dia encontramos en los videojuegos.

Los juegos tienen potencial educativo muy importante y no es solamente por su elemento
ludico y motivacional, sino que a través del juego se puede desarrollar habilidades, destrezas,
estrategias y relaciones interpersonales (Sanchez & Alfagemez, 2002), es decir, el juego adquiere
una relevante importancia al ser usado en el campo pedagdgico para el mejoramiento de

habilidades escolares.
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Hay estudios que concluyen que los nifios adquieren habilidades matematicas mediante el
juego de manera lldica, libre, creativa; el jugar permite pensar hipotéticamente, imaginar un
potencial de accion a seguir en el juego, permite conectar con la realidad, identificar las
caracteristicas importantes de una situacion determinada (Edo & Artés, 2016), es decir que por
medio de este los nifios desarrollan habilidades, que les permiten tener confianza y seguridad al
momento de explorar y hacer reconocimiento de nuevos conceptos, asi lo plantea Londofio (2016)
“los juegos desenvuelven el lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion,
afirma la voluntad y perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y
auditiva; aligeran la nocion del tiempo, del espacio” (p.42), ademas de todo eso la estrategia del
juego, siempre y cuando tenga una intencion pedagdgica, les permite a los estudiantes de alguna
forma verificar a través de las vivencias los conceptos que en su momento son abstractos para
ellos, lo cual indica que ellos al participar en las diferentes actividades ludicas, aplican los
conceptos de probabilidad en la medida en que surgen las diferentes jugadas, evidenciandose su

comprension (Hernandez et al., 2010).

Dentro de los diferentes tipos de juegos se pueden resaltar los videojuegos que son una
puerta de entrada que conduce a nifios y jovenes al mundo de las TIC, mediante estos los nifios
adquieren numerosas habilidades y destrezas en las que se van familiarizando y dominando estas
tecnologias que son concluyentes para la inmersion en nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion (Moncada & Chacon, 2012), para ello, se debe tener en cuenta la posibilidad de
integrar el videojuego en las practicas pedagdgicas, ademas de ir a la vanguardia con el uso de las
mismas, es complementario con los procesos de ensefianza aprendizaje debido a su caracter
motivador lo que contribuye a que el aprendizaje se vuelva mas significativo; el éxito de la

implementacién del videojuego como estrategia educativa depende en gran medida de la
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creatividad de cada docente para conseguir adaptarlo a las necesidades de los alumnos atadas al

contenido del curriculo escolar (Bering, 2018).

Para que los videojuegos cumplan metas educativas, deben cumplir con ciertas

caracteristicas como son:

-Aprendizaje mediante ensayo-error.

-Supone un reto de dificultad progresiva para las habilidades del jugador, lo cual fomenta

la motivacion.

-Fomenta la competitividad sin que esta suponga un riesgo para la persona.

-Favorece la creacion de cultura debido a la importancia de la interactividad de los
jugadores dentro del juego y la asociacion de estos con identidades fuertes y deseables.

(Bering, 2018, p. 14).

La gamificacion es la aplicacion de elementos del juego en un entorno diferente al mismo
juego, es decir que el uso de la gamificacion contribuye a llevar el proceso de ensefianza a un
videojuego, Segun Prieto et al; (2014) “La idea es incorporar elementos de los juegos que
modifiquen la conducta de los aprendices e intensifiquen su interaccion con el entorno de
aprendizaje”, es decir introducir elementos que permitan a los alumnos alcanzar los objetivos
propuestos en el proceso de ensefianza; Las estrategias de la gamificacion en el aprendizaje van
desde establecer una narrativa, registro en la interfaz del usuario que establece los méritos
acumulados por el jugador al otorgar puntos como incentivo a cambio de la realizacion de
acciones, agregar elementos de retroalimentacion de la tematica, entre otras bondades que hacen

la actividad pedagdgica mas divertida. (Macias, A, p.11)
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Son muchas las herramientas Utiles para creacion de videojuego, con el caso de Scratch
para Vazquez & Ferrer (2015) “es un lenguaje de programacion que facilita crear historias
interactivas, juegos y animaciones y compartir sus creaciones con otras personas en la Web”,
(p.66), al ser este entorno trabajo de tipo interactivo, permite atraer la atencion del estudiante y
cumplir con los objetivos metodologicos para los que se piensa al momento de crearlo, es decir,
que abarque una intencionalidad pedagdgica sin dejar de ser atractiva para los estudiantes. en este
sentido Durango & Ravelo (2020) afirman que: “el uso de la herramienta Scratch ayudo a que los
estudiantes desarrollaran unas competencias de razonamiento y que le permitieron buscar diversas
alternativas para solucionar un problema matematico” (p.20); por lo tanto, la herramienta es ttil
para garantizar el desarrollo del razonamiento desde el pensamiento aleatorio. Esta herramienta de
Scratch cuenta con un lenguaje de programacién y un entorno de trabajo sencillo asi lo reconoce
Prudencio (2007)“lo que hace verdaderamente atractivo a Scratch es la gran simplicidad con la
gue, en muy poco tiempo, un usuario sin conocimientos de programacion puede comenzar a
elaborar y ejecutar sus propios proyectos” (p.4), es decir que utilizar esta herramienta es muy facil
y se pueden obtener multiples beneficios de €él, ya que su estructura esta disefiada para que el

usuario se guie por los diferentes elementos que ofrece el escritorio de Scratch.

El entorno de trabajo de Scratch cuenta con una serie de particularidades que permiten
trabajar con €l de forma sencillo, tanto asi que, incluso las personas que no tengan un conocimiento
avanzado de programacion puedan realizar creaciones, estas caracteristicas son:

o Metafora de los bloques de construccion: construyen procedimientos

encajando bloques graficos como ladrillos de Lego o piezas de un puzzle.

. Manipulacion de sonido, video e imagenes: rutinas de manipulacion

de imagenes en forma de filtros y control de los mismos.
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. Profunda portabilidad: facilita el intercambio de graficos (sprites)

entre diferentes proyectos, autores e, incluso, entre diferentes tipos de dispositivos.

o Estrecha vinculacion con el mundo fisico: programar objetos fisicos
del mismo modo que se programan objetos virtuales en pantalla usando entradas de

sensores fisicos para controlar los comportamientos de los objetos fisicos

o Soporte para multiples lenguajes: los bloques de instrucciones de
Scratch se pueden cambiar a diferentes idiomas sin ningun problema. (Prudencio, 2007, p.

3)

Actualmente encontramos muchos recursos digitales en la red, segin Adame, (2015) “Un
recurso educativo digital idealmente es desarrollado como producto de un Disefio Instruccional
con el objetivo de estimular la generacion de nuevo conocimiento, habilidades y actitudes, que
tiene sentido en funcion de las necesidades de la persona que lo accede”. (p. 3), estos pueden ser
todo tipo de recursos empleados en el &mbito educativo, tales como: cursos completos, médulos,
libros, articulos, exdmenes, software, videos, capsulas informativas, simuladores, podcast,
materiales generados en clase y cualquier otra herramienta, material o técnica empleada para dar
soporte al acceso del conocimiento (Adame, 2015), pero es responsabilidad de los docentes saber
escoger unos buenos recursos educativos digitales, pues este debe cumplir con ciertos
parametros, que permitan alcanzar los objetivos pedagdgicos planteados desde el aprendizaje
esperado y el disefo de la unidad didéctica, es asi como Vésquez et al., (2020) plantea que “el
potencial de estos recursos dependera en gran parte de la gestion que realice el profesorado de
ellos y de la manera en que éstos sean insertados para enriquecer el proceso de ensefianza y

aprendizaje de la probabilidad”(p.180), se trata entonces de que todas las decisiones que se
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tomen vayan dirigidas al desarrollo de competencias que le permitan a los estudiantes alcanzar

mejores aprendizajes, que sean durables y aplicables.

Para evaluar la calidad de un recurso educativo digital se deben tener en cuenta la
integracion de varios componentes, elementos tecnoldgicos, pedagogicos y didacticos, es
importante tener clara la definicion de calidad, segin Feigenbaum, Deming y Juran (s.f) se

define la calidad como:

Conjunto de esfuerzos efectivos de los diferentes grupos de una organizacién
para la integracion del desarrollo, del mantenimiento y de la superacion de la calidad de un
producto, con el fin de hacer posible la fabricacion y servicio a satisfaccién completa del

consumidor y al nivel mas econémico. (Soares, 2013, p.7).

Teniendo en cuenta la gran cantidad de recursos educativos digitales que hay en internet
y gque el nimero de estos crece cada dia exponencialmente, es importante contar con modelos de
evaluacion de RED que contengan criterios especificos, bien definidos que ayuden a diferenciar
el RED de aquellos que no cuentan con una finalidad didactica de calidad o que son irrelevantes
y de poco sirve ser reutilizados, esto con el proposito de mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje.

En la actualidad existen varios modelos de evaluacion de recursos educativos digitales,
“estos modelos presentan una estructura organizada por factores que a su vez se descomponen en
mas factores especificos, los cuales pueden ser medidos™ (Soares, 2013, p. 18). Entre estos

modelos podemos encontrar el modelo de evaluacion LORI, este es:

Un modelo de participacion para evaluar objetos de aprendizaje y en este caso

para evaluar recursos educativos digitales; a través de nueve criterios indica los atributos a ser
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observados para la revision de objetos de aprendizaje. Permite al usuario dar una opinion segun
su apreciacion del recurso, al expresar mediante una escala de 5 estrellas de valoracion, su
acuerdo o desacuerdo con los items propuestos para medir parametros de calidad e idoneidad,
con el proposito de que las correctas votaciones ayuden a otros usuarios a seleccionar los
recursos por su calidad e idoneidad. LORI facilita la comparacién entre RED al proporcionar un

formato de revision comun. (Adame, 2015, p. 4).

Es fundamental evaluar los recursos educativos para garantizar la calidad y estar
seguros que los estudiantes van a adquirir el conocimiento, a través de la evaluacion se reconoce
la fortaleza que tiene para despertar las habilidades que van a desarrollar los estudiantes en la
medida que van practicando y aprendiendo saberes, la calidad del videojuego educativo propone
ayudar a lograr un aumento en el rendimiento académico, de igual manera un video juego de
calidad a parte de desarrollar la competencia tecnoldgica los forma en la parte comportamental

para que sea integra la calidad de los aprendizajes.

Marco Conceptual

Las situaciones aleatorias son comunes en la vida cotidiana, como sucede
en experiencias relacionadas con el tiempo, el color que saldré en una bolsa oscura llena de
pelotas de colores y quién ganara en un partido, en el caso de los nifios durante los juegos, al
lanzar un dado, patear o lanzar la pelota al marco o aro en deportes como fatbol y basquetbol, se
pueden considerar sucesos probabilisticos, el hecho de esperar que numero saldrd, si entra 0 no
entra la pelota, son los posibles resultados del suceso y los nifios van a ser capaces de conjeturar
si un evento sucede 0 no sucede, todas estas situaciones son cercanas a los juegos de azar, dentro

de ellos se encuentra el pensamiento aleatorio el cual estd contemplado en la probabilidad como
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parte del curriculo educativo que permite el desarrollo de la competencia del razonamiento a
través de acciones estratégicas como la unidad didactica que se centra en mejorar los aprendizaje
de los nifios, de alli la importancia que tienen los juegos para hacer ese escenario de aprendizaje
que disefiaremos con la herramienta Scratch, en este marco conceptual autores como Godino,
Batanero, Vasquez Ortiz, Diaz Barriga, Prudencio, Moncada y Chacon y Adame seran el apoyo

para la definicion de estos conceptos, (ver anexo B)

Probabilidad. esta definida asi:

“es toda aplicacion, definida en el conjunto de los sucesos asociados a un experimento
aleatorio, que cumpla las tres siguientes propiedades:

1. A todo suceso A le corresponde una probabilidad P(A), nimero comprendido entre 0 y

2. La probabilidad del suceso seguro es 1, P(E)=1.
3. La probabilidad de un suceso que es union de sucesos incompatibles es la suma de las

probabilidades de los sucesos que lo componen”. (Batanero & Godino, 2002, p. 747)

Experimento aleatorio. “se caracteriza por la posibilidad de dar lugar, en idénticas
condiciones, a diferentes resultados.” (Batanero & Godino, 2002, p. 50), los que se pueden
predecir con cierto grado de seguridad segun el interés y conocimiento de la situacién; no es facil
ensefar probabilidad a los nifios de primaria por los diferentes resultados que se dan al momento

de realizarlos, no es un proceso repetitivo que facilite el aprendizaje.

Pensamiento aleatorio. segin Fischbein “los nifios tienen ideas correctas parcialmente
formadas sobre los conceptos probabilisticos y analizé el efecto de la instruccion para la mejora

de estas intuiciones. También concede una gran importancia a la intuicibn como componente de
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la inteligencia” (Batanero, 2011, p. 4), lo que ha llevado a dar importancia al componente
aleatorio en el curriculo, por eso capacitar a los docentes de primaria para ensefiar la
probabilidad es un tema que ha generado muchas investigaciones, esto con el fin de que ellos
ensefien a los nifios a ser personas que desde la pequefios puedan desarrollar el pensamiento
aleatorio para analizar informacidn sobre experimentos aleatorios en los cuales el azar y la
incertidumbre hacen parte de la vida cotidiana, “surge la necesidad de formar a los estudiantes
desde temprana edad, para asi, contar con ciudadanos alfabetizados probabilisticamente”
(Véasquez et al., 2019, p. 2) y en el preciso momento que tengan que presentar pruebas logren
mejorar sustancialmente los resultados, ademas de enfrentar los casos cotidianos de su vida

particular que tengan caracteristicas de azar de una manera mas acertada.

Razonamiento probabilistico. Se desarrolla con facilidad con los conocimientos sobre
probabilidad; referido a la facultad para formular, interpretar, obtener y validar enunciados y
afirmaciones en las que la incertidumbre esté presente. Su finalidad es reconocer situaciones
donde intervienen el azar y la probabilidad y poder modelarlas, escapando a los sesgos

probabilisticos, asi como a las creencias y concepciones previas. (Vasquez et al., 2019, p. 7)

Teniendo en cuenta este concepto es importante que se instruyan los nifios desde primaria
en experimentos probabilistico quienes con docentes capacitados en el tema y mayor nimero de
horas semanales de clase, “es necesario prestar especial atencion a los problemas practicos y
pedagogicos vinculados a la incorporacion de la probabilidad en los planes de estudio” (Véasquez
etal., 2019, p. 2), van a tener mas practica y mayor rapidez para resolver problemas
probabilisticos, los formaran como personas capaces de interpretar y dar solucion a problemas

relacionados con la posibilidad de un evento aleatorio.
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El razonamiento estadistico permite analizar el comportamiento que tiene un experimento
probabilistico y los nifios tienen la capacidad de comprender algunos experimentos,
“razonamiento aparece especialmente en las fases iniciales (planteamiento del modelo) y finales
(interpretacion del modelo en la realidad) del ciclo de modelizacion” (Batanero et al., 2013, p. 6),
la educacion en estadistica debe empezar en los primeros afios escolares para que empiecen a

buscar causas de variacion o probabilidad de un evento.

Desde la educacion primaria se debe incluir progresivamente la estadistica para
aprovechar la capacidad de integracion que tienen los nifios a temprana edad con el medio
ambiente o contexto en donde se desarrollan, “Debido a la importancia que adquiere el contexto,
la capacidad de integrarlo es también un componente esencial del razonamiento estadistico”
(Batanero et al., 2013, p. 7), de esta manera podran desarrollar competencias para el

planteamiento de conjeturas de una situacion aleatoria determinada.

Suceso. “es cada uno de los posibles resultados de un experimento aleatorio” (Batanero
& Godino, 2002, p. 51), en un experimento aleatorio existe la posibilidad de obtener varios
resultados que dependiendo de la situacién pueden ser dos 0 mas, estos suceso pueden ser
elementales o compuestos, “elementales, cuando no pueden descomponerse en otros mas simples
y suceso compuestos cuando se componen de dos 0 mas sucesos elementales por medio de
operaciones logicas como la conjuncion, disyuncion o negacién” (Batanero & Godino, 2002, p.

51).

Espacio muestral. “El conjunto de todos los resultados posibles de un experimento

aleatorio” (Batanero & Godino, 2002, p. 742),
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Suceso seguro. El conjunto de todos los resultados posibles de un experimento aleatorio
se denomina espacio muestral o suceso seguro. (Batanero & Godino, 2002, p. 742)
Suceso imposible. “un suceso que nunca pueda ocurrir, como obtener un 7 al lanzar un

dado ordinario. Lo llamaremos suceso imposible” (Batanero & Godino, 2002, p. 742)

Conjeturas. Teniendo en cuenta la definicidn del proceso de conjeturar a través del cual
“se formulan afirmaciones acerca de las propiedades de determinados objetos o las relaciones
que se dan entre éstos, a partir de ciertas observaciones, exploraciones, ensayos 0 experimentos
sobre dichos objetos” (Alvarez et al., 2014, p. 76), el nifio con sus conocimientos sobre 1a
situacion y conceptos de probabilidad puede hacer conjeturas sobre un experimento aleatorio,
hacer comparaciones y refutar sobre cada uno de los eventos que pueden suceder, incluso puede

suponer gque evento tiene muy pocas probabilidades de salir.

Una orientacion para desarrollar el razonamiento probabilistico en los nifios, entre las que
estd “Estimular la expresion de predicciones sobre el comportamiento de estos fendmenos y los
resultados, asi como su probabilidad.” (Batanero & Godino,2002, p. 64), siendo el juego una
estrategia para que los nifios identifiquen los resultados aleatorios y los que no lo son, al jugar a
lanzar el dado, escondite, la oca, etc., les despierta la intuicion y hacen conjeturas de lo que
puede 0 no pasar.

La secuencia didactica. es el resultado de establecer una serie de actividades de
aprendizaje que tengan un orden interno entre si, con ello se parte de la intencion docente de
recuperar aquellas nociones previas que tienen los estudiantes sobre un hecho, vincularlo a
situaciones problematicas y de contextos reales con el fin de que la informacion que a la que va
acceder el estudiante en el desarrollo de la secuencia sea significativa, esto permite que tenga

sentido y pueda abrir un proceso de aprendizaje, la secuencia demanda que el estudiante realice
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cosas, no ejercicios rutinarios y monotonos, sino acciones que vinculen sus conocimientos y
experiencias previas, con algun interrogante que provenga de lo real y con informacion sobre un

objeto de conocimiento.(Diaz Barriga, 2017, p. 4)

Entonces las secuencias didacticas son una herramienta que ayuda a que los procesos de
aprendizaje se vayan organizando de forma consecutiva, privilegiando las necesidades de los
estudiantes, partiendo de contexto y permitiéndoles experimentar situaciones reales que les
ayude a interiorizar, a explorar y a razonar acerca de qué estan aprendiendo, para ello estas

secuencias deben tener una estructura que enmarque ciertos momentos:

La linea de secuencias didacticas esta integrada por tres tipos de actividades: apertura,
desarrollo y cierre:

. ACTIVIDADES DE APERTURA: en un primer momento permite abrir el clima
de aprendizaje, si el docente logra pedir que trabajen con un problema de la realidad, o bien,
abrir una discusion en pequefios grupos sobre una pregunta que parta de interrogantes
significativas para los alumnos.

. ACTIVIDADES DE DESARROLLO: tienen la finalidad de que el estudiante
interaccione con una nueva informacion. Para significar esa informacion se requiere lograr
colocar en interaccion: la informacion previa, la nueva informacion y hasta donde sea posible un
referente contextual que ayude a darle sentido actual.

. ACTIVIDADES DE CIERRE: se realizan con la finalidad de lograr una
integracion del conjunto de tareas realizadas, permiten realizar una sintesis del proceso y del

aprendizaje desarrollado. (Diaz Barriga, 2017, pp. 6,9,11).
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Videojuego educativo. es un programa informatico en el que el usuario o jugador
mantiene una interaccion a través de imagenes que aparecen en un dispositivo que posee una
pantalla que puede variar de tamafio, siguiendo la estructura de todo juego los videojuegos
también tienen reglas, también un estimulo de recompensa que ayuda a motivar y sirve como una

especie de estimulo para intentar ganar. (Moncada & Chacén, 2012, p. 3).

Segln Moncada & Chacoén, (2012) un videojuego puede controlarse “por los dedos, en
una interaccién 6culo manual, o con ayuda de otras partes del cuerpo u otros instrumentos
adicionales como: guitarra, rifle, pistola, etc.)” (p.44).

Actualmente se puede evidenciar que el avance de la tecnologia permite que se
desarrollen videojuegos que pueden ser activados por la voz o el movimiento, por lo que no es
necesario el uso de otros accesorios.

No todos los videojuegos tienen las mismas caracteristicas segin la Entertainment
Software Rating Board, 2010, tienen una clasificacion asi:

1. EC (early childhood): son videojuegos con contenidos teméticos para nifios de 3 afios.
No contiene material que los padres puedan considerar inapropiado.

2. E (everyone): son videojuegos para nifios de 6 afios. Estos juegos presentan dibujos
animados y fantasias, violencia muy moderada y uso poco frecuente de lenguaje moderado.

3. E10+ (everyone 10+): son videojuegos con contenidos tematicos para nifios de 10
afios. Estos juegos presentan mas dibujos animados, fantasias y violencia moderada, uso
frecuente de lenguaje moderado y temas minimamente sugestivos.

4. T (teen): son videojuegos con contenidos tematicos para nifios, preadolescentes y

adolescentes de 13 afios. Los videojuegos en esta categoria pueden contener violencia, temas
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sugestivos, humor crudo, alguna sangre, simulacion de apuestas, y uso poco frecuente de
lenguaje fuerte.

5. M (mature): son videojuegos con contenidos tematicos adolescentes de 17 afos. Los
videojuegos en esta categoria pueden presentar violencia intensa, imagenes sangrientas,
contenido sexual, y lenguaje fuerte.

6. AO (adults only): son videojuegos con contenidos tematicos solo para personas e» 18
afios. Los videojuegos en esta categoria pueden presentar escenas prolongadas de violencia
intensa y contenido sexual grafico explicito y desnudez. (Moncada & Chacdn, 2012, p. 44).

Atendiendo a la importancia que tienen los videojuegos para conseguir motivar a los
estudiantes, se busca la implementacion de uno de ellos, pero esta vez con una intencion
educativa, con el fin de que los estudiantes asimilen tematicas y desarrollen competencias, para
Quispe et al., (2018) “Los videojuegos educativos son componentes multimedia e interactivos
que son usados con la finalidad de ensefiar, asimismo poseen un enmargque tactico, ya que
desarrollan habilidades complejas como: el analisis y la evaluacion sin que el usuario pueda
notarlo”, (p.205), esto significa que el uso de ellos a nivel académico puede convertirse en una
excelente eleccion, llenando los ambientes pedagodgicos de significancia para los estudiantes,
dentro de los videojuegos educativos también se destacan varios tipos, segin el gusto y la
necesidad de los usuario.

Tipos de videojuegos educativos:

1. Juegos de estrategias: Son utilizados para potenciar las habilidades de creatividad y
I6gica, ya que el fundamento principal se encuentra en la manipulacion de distintos recursos con

la finalidad de alcanzar un objetivo final.
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2. Juegos de aventura: Es el tipo de videojuego mas popular que existe, cuya trama esta
basada en la superacion de diversos obstaculos. El fundamento pedagdgico de este juego esta en
las decisiones rapidas que se deben tomar con relacion a los inconvenientes durante el juego.

3. Juegos de simulacion: Son aquellos juegos que representan fendmenos naturales y
sociales, donde el usuario puede manipular diferentes variables para determinar los efectos que
poseen sobre los resultados. (Quispe et al., 2018, p. 206)

Como estrategia para transformar actividades pedagogias que respondan a objetivos
precisos donde se potencian actividades con el uso de elementos del juego se puede recurrir a la
gamificacion. “La gamificacion es la aplicacion de dindmicas de los juegos en situaciones no
recreativas, para cambiar o potenciar la motivacion y la respuesta de los individuos ante la
consecucion de determinados objetivos”. (Mufioz et al; 2019, p. 3), una de sus practicas mas
usuales es la de premiar a aquellos usuarios que se implican especialmente en la actividad,
basando gran parte de su potencial en esa recompensa, para despertar y mantener asi el interés
del jugador en todo momento.

Por ello, en este tipo de juegos se utilizan, entre otras, las siguientes técnicas:

* Plantear retos a resolver individualmente o en equipo para conseguir unos objetivos
recompensados.

* Crear desafios entre los usuarios.

» Acumular puntos para obtener regalos o premios.

* Escalar niveles en las clasificaciones, para poder quedar por encima de otros

competidores. (Mufioz et al; 2019, p. 3)
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El ambiente digital es necesario para la gestion del recurso educativo digital gamificado,
“estos son entornos informaticos digitales e inmateriales que proveen las condiciones para la
realizacion de actividades de aprendizaje” (Herrera, M, 2004, p. 2)

Los elementos conceptuales de los ambientes virtuales de aprendizaje son:

a). EL DISENO INSTRUCCIONAL. Se refiere a la forma en que se planea el acto
educativo. Expresa, de alguna manera, el concepto que se tiene del aprendizaje y del acto
educativo. De objetivos y el disefio de las actividades, la planeacion y uso de estrategias y
técnicas didacticas, la evaluacion y retroalimentacidn son algunos de sus elementos, dependiendo
del modelo instruccional adoptado. (Herrera, M, 2004, p. 3)

b). EL DISENO DE LA INTERFAZ. Se refiere a la expresion visual y formal del
ambiente virtual. Es el espacio virtual en el que han de coincidir los participantes. Las
caracteristicas visuales y de navegacion pueden ser determinantes para una operacion adecuada
del modelo instruccional. (Herrera, M, 2004, p. 3).

Herramienta de Scratch. Para crear videojuegos existen muchas herramientas en la
web, pero en este caso es la herramienta de Scratch una de las mas oportuna, puesto que no
requiere ser un experto en programacion, es asi como Prudencio, (2007) afirma “La
programacion con Scratch se basa en la metafora de bloques de construccion, en la que los
chicos construyen procedimientos encajando bloques graficos como ladrillos de Lego o piezas de
un puzzle. Manipulacion de sonido, video” (p.79), para ellos esta herramienta dispone de un
entorno de trabajo que facilita el desarrollo de videojuegos, historias interactivas entre otros, el
entorno de trabajo de Scratch esta conformado por:

. El escritorio de Scratch se estructura en tres secciones principales, a izquierda,

centro y derecha de la pantalla respectivamente: Paleta de bloques, Area de guiones (scripts) y



58

Escenario. La programacion se desarrolla en tiempo real y todas las modificaciones que
realicemos en los guiones de los objetos se incorporan de forma automatica en su ejecucion.

. La paleta de bloques, situada en la zona izquierda de la pantalla alberga,
categorizados por colores y funcionalidad, los bloques de programacion arrastrables al area de
scripts.

. El mend principal ocupa la parte superior de la pantalla y permite realizar las
operaciones comunes de crear, abrir y guardar proyectos, deshacer la Gltima accion y
proporcionar ayuda. Ademas, el boton Extras incluye la opcion de establecer el lenguaje de los
bloques de programacion en diferentes idiomas.

. Un botdn interesante es el botdn Share que nos permite, con un golpe de raton,
subir nuestros proyectos al espacio que previamente hayamos creado en la pagina web del
proyecto. (Prudencio, 2007, p. 80)

Un recurso educativo digital segin Adame (2015) es “idealmente desarrollado como
producto de un Disefio Instruccional con el objetivo de estimular la generacién de nuevo
conocimiento, habilidades y actitudes, que tiene sentido en funcién de las necesidades de la
persona que lo accede” (p.3).

Los Recursos Educativos pueden ser cursos completos, modulos, libros, articulos,
examenes, software, videos, capsulas informativas, simuladores, podcast, materiales generados
en clase y cualquier otra herramienta, material o técnica empleada para dar soporte al acceso del
conocimiento (Adame, 2015, p. 3); en la actualidad son indispensables para acceder en diversas

presentaciones al conocimiento.

Evaluacion de recursos educativos digitales. Para la evaluacion de estos recursos

digitales Adame, (2015) afirma “La evaluacion oportuna de cada recurso posibilita que los
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recursos educativos se puedan valorar en funcion de su calidad, relevancia y pertinencia, antes y
después de ser liberados”; es un buen mecanismo para garantizar el acceso a Recursos

Educativos digitales que puedan satisfacer las necesidades de los usuarios (p.3).

Las metodologias y rubricas mas citadas se tiene el Instrumento Learning Object Review
Instrument (LORI) desarrollado en el afio 2002 por académicos investigadores de la Universidad
Canadiense Simon Fraser y el instrumento mexicano para la Evaluacion de la Calidad de los
Objetos de Aprendizaje a través del aseguramiento de competencias educativas ECOBA.
(Adame, 2015, p. 4), Entre los modelos de evaluacion de recursos digitales mas destacado se

puede destacar LORI.

Formato de evaluacion LORI. El instrumento LORI, desarrollado como un modelo de
participacion para evaluar objetos de aprendizaje y en este caso para evaluar recursos educativos
digitales; a través de 9 criterios indica los atributos a ser observados para la revision de objetos
de aprendizaje. Permite al usuario dar una opinion segun su apreciacién del recurso, al expresar
mediante una escala de 5 estrellas de valoracion, su acuerdo o desacuerdo con los items
propuestos para medir parametros de calidad e idoneidad, con el propésito de que las correctas
votaciones ayudan a otros usuarios a seleccionar los recursos por su calidad e idoneidad. LORI

facilita la comparacion entre RED al proporcionar un formato de revisién comun. (Adame, 2015,

p. 4)

El razonamiento implica las capacidades que tiene una persona para analizar una
situacién determinista o aleatoria por esta razon es importante que los estudiantes desarrollen
aprendizajes que les permitan predecir, concluir y hacer conjeturas acerca de la ocurrencia de

fendmenos, lo que se puede conseguir utilizando como metodologia una secuencia didactica ya
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que esta permite que el conocimiento se vaya dando de manera progresiva desde los
conocimientos previos pasando por los conocimientos nuevos hasta el momento en que hagan
autorregulacion de los mismos, pero esto no debe quedarse solo en explicaciones tradicionales,
sino vincular las TIC a las préacticas curriculares, en este sentido el videojuego toma relevancia
como estrategia motivadora y atractiva que contribuye a que el aprendizaje sea significativo ya
que les permite vivenciar lo que aprenden; para conseguir esto la herramienta Scratch ofrece un
entorno de trabajo en donde se pueden programar estos videojuegos educativos. Para asegurar la
calidad de este recurso educativo digital es importante aplicar una evaluacion dentro de las
cuales se encuentra el modelo de evaluacion de recursos educativos digitales LORI el cual es un
instrumento que permite a los usuarios dar una apreciacion del recurso logrando medir la
idoneidad y calidad, verificando que se cumpla el objetivo de fortalecer la competencia de

razonamiento en el componente aleatorio.
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Metodologia

Tipo de Investigacion

La investigacion en este proyecto se realiza desde un enfoque cualitativo “Estos estudios
se fundamentan en la observacion y evaluacion de los fendmenos estudiados emitiendo
conclusiones de lo encontrado en la realidad estudiada”, (Otero - otero, 2018, p. 10), lo cual esta
muy ligado a esta propuesta, teniendo en cuenta que este enfoque es interpretativo y ofrece
oportunidades para conseguir informacion util para visionar el problema e identificar las

dificultades u otros aspectos que sirvan para el desarrollo de la investigacion.

Este enfoque cualitativo permite obtener informacion a partir de las diferentes actividades
que realizan los estudiantes en donde cada una de ellas arrojan datos que muestran los avances,
se utilizan instrumentos de medicion, talleres y juegos en herramientas virtuales y actividades
que se desarrollan con los recursos necesarios para ejecutar el proyecto y se implementan
métodos de aprendizajes centrados en el estudiante en el cual se aplican las diferentes variables o

categorias y se evalUan los avances ademas de determinar la evolucion de la investigacion.

Ademas del enfoque cualitativo, se sustenta en la linea de investigacion en disefio
elaboracion y evaluacion de recursos educativos digitales, pues es parte de los objetivos que se
quieren alcanzar con esta propuesta, ya que ademas de disefiar un recurso pensado en enriquecer
un aprendizaje pedagogico, se pretende crear el recurso con toda la originalidad posible de los
autores del proyecto y para garantizar la calidad del mismo se establece una evaluacion
atendiendo a un modelo de evaluacion de recursos educativos digitales, con el producto de este
proyecto se contribuye a que los posibles usuarios pueden adquirir un aprendizaje autonomo,

motivandolos hacia el aprendizaje desde la innovacion de las formas como se les ofrece la
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informacidn, una de las caracteristicas de esta linea de investigacion es como lo expresa
Trigueros (2017, como se citod en Sataloff et al., 2019) “Facilitar el autoaprendizaje al ritmo del
estudiante, dandole la oportunidad de acceder desde un computador y volver sobre los materiales
de lectura y ejercitacion cuantas veces lo requiera.”(p.7), es asi como a través del recursos del

videojuego con Scratch se busca apoyar los aprendizajes de la poblacion del grado tercero.

Modelo de Investigacion

El modelo de investigacidn en que apoya este trabajo es la investigacion basada en disefio
para De Benito & Salinas (2016) “la investigacion basada en disefio estd relacionada con los
escenarios virtuales para el aprendizaje” (p 46) y uno de los objetivos de este proyecto de
investigacion es la creacién de un videojuego en Scratch a partir del disefio de una secuencia
didactica que fortalezca la competencia de razonamiento en el componente aleatorio para

establecer conjeturas acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos.

La linea de IBD contribuye a explorar posibilidades y realizar una mejora en un entorno
de ensefianza-aprendizaje, integrando principios de disefio como lo es la secuencia didactica
articulada a el lenguaje de programacion visual Scratch; segin De Benito & Salinas (2016), es
una de las caracteristicas “integrar principios de disefio con las potencialidades tecnologicas para

proporcionar soluciones realizables a estos problemas complejos” (p 48).
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Fases del Modelo de Investigacion

Este tipo de investigacion atiende a 5 fases asi:

Fase 1 Analisis de la situacion y definicion del problema. En esta fase primera fase se
hace un analisis de la situacion y se plantea el problema, ademas se hace una revision de

antecedentes y teorias.

Fase 2 Desarrollo de soluciones de acuerdo a una fundamentacion tedrica. En esta
fase a partir de la revision de tedricos, se plantea posibles soluciones y crea una primera idea del

producto a crear.

Fase 3 Implementacién. En esta tercera fase se coloca a funcionar el producto disefiado

en la fase anterior y se dispone para que sea usada por la poblacion beneficiada.

Fase 4 validacion. En esta fase se verifica si el producto primero tuvo un
funcionamiento 6ptimo y a su vez si se logré mejorar la situacion para la cual fue disefiado, es

decir, si se alcanz6 a solucionar el problema.

Fase 5 Produccion de documentacién y principios del disefio. En esta Gltima fase se
realiza la publicacion del articulo, con las conclusiones y resultados, de esta forma se extraen
teorias y principios del disefio instruccional, asi como manuales o procedimiento. (Garcia, 2013,

pp. 50,53,56,57,58).
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Figura 1

Fases de la Investigacion Basada en Disefio

Desarrollo de Produccion
Andlisis de la soluciones Implemen- Valida- de documen-
situacion. de acuerdo a tacion cion taciony
Definicion M una o principios de
del problema fundamenta- disefio
cion tedrica

Fuente: La Investigaciéon Basada en Disefio en Tecnologia Educativa, De Benito &

Salinas (2016)

La investigacion utilizard como método centrado en el estudiante las Secuencias
didacticas, para Diaz Barriga, (2013) se concibe como la organizacion de un conjunto de
“actividades de aprendizaje que tengan un orden interno entre si, con ello se parte de la intencion
docente de recuperar aquellas nociones previas que tienen los estudiantes sobre un hecho,

vincularlo a situaciones problematicas y de contextos reales” (p.4).

Para Diaz Barriga, (2013) la estructura de la secuencia didactica esta basada en tres

momentos que son:

Actividades de apertura: estas permiten que los estudiantes traigan a colacién sus
conocimientos previos, aprendidos en afios anteriores o adquiridos en sus vivencias en el entorno

cotidiano, a través de situaciones problema reales estructuradas de tal forma que se conviertan en
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un reto para ellos al buscar la solucion de manera individual o colaborativa que los lleve a un

momento de reflexion critica de la situacion.

En esta fase de apertura no es necesario que las actividades se realicen dentro del aula de
clase, sino que también esta la posibilidad de llevarlas a cabo en otros momentos donde se
pueden emplear recursos educativos diferentes a los digitales como entrevistas, buscar

informacion en periddico, etc.

Actividades de desarrollo: En este espacio los estudiantes pueden hacer una interaccion
entre los conocimientos previos y la nueva informacion a través de videos educativos, lecturas
para que puedan tener bases para dar explicaciones sobre la temética, también se acompafia esta
informacidn con la ejercitacion a traves de situaciones problemas en las cuales se puede aplicar
los conocimientos adquiridos de forma significativa ayudados por la retroalimentacion

suministrada en cada una de las actividades.

Actividades de Cierre: permiten la integracion de todos los aprendizajes desarrollados en
las diferentes actividades logrando que el estudiante aplique los conceptos aprendidos a la
resolucion de determinadas situaciones problemas. En estas actividades se puede obtener
evidencias de como aprende el estudiante, identificando dificultades y debilidades que quedaron

durante el proceso de aprendizaje.



Figura 2

Estructura de la secuencia didactica

Propuesta indicativa para construir una secuencia didactica®

Asignatura:

Unidad temdtica o ubicacién del programa dentro del curso general:
Tema general:

Contenidos: |

Duracién de la secuencia y nimero de sesiones previstas: |

Nombre del profesor que elabord la secuencia: |

l Finalidad, propésitos u objetivos: |

‘ Si el profesor lo considera, eleccion de un problema, caso o proyecto: ‘

Orientaciones generales para la evaluacion: estructura y criterios de valoracion del portafolio de
evidencias; lineamiento para la resolucion y uso de los exdmenes:

Secuencia didactica
Se sugiere buscar responder a los siguientes principios: vinculacién contenido-realidad; vinculacién
contenido conocimientos y experiencias de los alumnos; uso de las Apps y recursos de la red;
obtencién de evidencias de aprendizaje

Linea de Secuencias didacticas
Actividades de apertura:
Actividades de desarrollo:
Actividades de Cierre:

Linea de evidencias de evaluaciéon del aprendizaje

Evidencias de aprendizaje (En su caso evidencias del problema o proyecto, evidencias que se
integran a portafolio)

Recursos: bibliograficos; hemerograficos y cibergraficos

* Nota esta propuesta es indicativa y no significa que el profesor deba llenarla en todos sus elementos. Cada
docente puede incorporar aquellos elementos que le sean mas significativos en su trabajo con los
estudiantes

Fuente: Guia para la elaboracion de una secuencia didactica, Diaz Barriga (2013)
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Figura 3

Estructura de la Secuencia Didactica de la Investigacion

ESTRUCTURA DE LA SECUENCIA DIDACTICA ADIVINA-
ADIVINADOR

Area: Matematicas

Unidad tematica: Probabilidad

Aprendizaje: Establecer conjeturas acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos.
Estandares Basicos de Competencias: * Explico —desde mi experiencia— la posibilidad
o imposibilidad de ocurrencia de eventos cotidianos.

* Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de otro.

Derechos Basicos de Aprendizaje: DBA 11: Plantea y resuelve preguntas sobre la
posibilidad de ocurrencia de situaciones aleatorias cotidianas v cnantifica la posibilidad
de ocurrencia de eventos simples en una escala cualitativa (mayor, menor e igual).
Contenidos: Eventos, Clases de eventos v Vocabulario de ocurrencia de eventos
Objetivos:

- Identificar y ufilizar el vocabulario de “posible”, “imposible”, “poco posible”,
“igualmente posible”, “muy posible” v “seguro™

- Desarrollar la competencia de razonamiento probabilistico para hacer conjeturas de
eventos.

- Representar situaciones relacionadas al azar que ayuden a los estudiantes a establecer
conjeturas en la posibilidad de ocurrencia de eventos.

SESION 1
Objetivo: identificar los términos eventos, evento aleatorio v evento determinista.
Actividades de Con una imagen interactiva y preguntas reflexivas se
apertura adentraran en la tematica
Actividad de Explicacion de los temas y actividades de ejercitacion
desarrollo
Actividad de cierre Juego “sigue el camino”
Rubrica de evaluacion
SESION 2
Objetivo: Reconocer cuando un evento es seguro y cuando es imposible.
Actividades de Con una situacion problema y preguntas reflexivas se
apertura adentraran en la tematica.
Actividad de Explicacion de los temas v actividades de ejercitacion
desarrollo
Actividad de cierre Juego “el laberinto de la probabilidad”
Ribrica de evaluacion
SESION 3
Objetivo: Diferenciar un evento poco posible de un evento muy posible.
Actividades de Con una historieta y preguntas reflexivas se adentraran en la
apertura tematica
Actividad de Explicacion de los temas v actividades de ejercitacion
desarrollo
Actividad de cierre Juego “la carrera de las posibilidades™
Ribrica de evaluacion
SESION 4

Objetivo: Reconocer cuando un evento es igualmente posible.
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Actividades de Con una historia interactiva y preguntas reflexivas se
apertura adentraran en la tematica

Actividad de Explicacion de los temas y actividades de ejercitacion
desarrollo

Actividad de cierre

Tuego “la caja correcta™
Rubrica de evaluacion

SESION 5

Objetivo: Relacionar cada una de las expresiones del vocabulario probabilistico en
cuanto a la ocurrencia de eventos con el concepto porcentual.

Con un podeast y preguntas reflexivas se adentraran en la

Actividad de apertura | tematica
Actividad de Explicacion de los temas y actividades de ejercitacion
desarrollo

Actividad de cierre

Juego “la ruleta del porcentaje™

Rubrica de evaluacion

SESION 6

Objetivo: Aplicar el vocabulario de “imposible™. “poco posible”, “medianamente
posible™, “muy posible” y “seguro™ para establecer la posibilidad de ocurrencia de

eventos.

Actividades de Con un cuento interactivo y preguntas reflexivas se adentraran
aperfura en la tematica

Actividad de Explicacion de los temas vy actividades de ejercitacion
desarrollo

Actividad de cierre

Tuego “adivina - adivinador”
Rubrica de evaluacion

Fuente: Grupo investigador

Poblacién y Muestra
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La poblacién con los que se desarrollara el proyecto son 31 estudiantes del grado 3 —A de

la Institucion Educativa San Juan Bautista de la Salle, sede San Pedro Apdstol, quienes estan en

edades comprendidas entre los 8 y 13 afios, todos habitan en el casco urbano del municipio de

Sincé y sus barrios colindan con la sede del colegio, la mayoria de los estudiantes provienen de

familias disfuncionales y estrato socioeconomico bajo, a tal punto que muchos estudiantes deben
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trabajar para autosostenerse, se caracterizan por manifestar sus aprendizajes a través de
actividades ludicas, como el dibujo, el canto y los juegos, trabajar compartiendo entre ellos y
tener poca motivacion al momento de hacer trabajos en los cuadernos; analizando los resultados
de las Gltimas pruebas saber se obtiene que hay una dificultad en cuanto a la competencia de
razonamiento en el pensamiento aleatorio, donde un 70% de los estudiantes no responde a
preguntas relacionadas con el aprendizaje de establecer conjeturas acerca de la posibilidad de
ocurrencia de eventos. (Informe por colegios Siempre dia E, 2018, p. 9) y analizando la prueba
diagnostica aplicada, se hace evidente que muchos estudiantes no tienen claridad acerca de lo
que significa un evento probabilistico, por lo tanto, es importante desarrollar y fortalecer en los
estudiantes desde temprana edad la competencia de razonamiento ante el pensamiento aleatorio,
en este sentido Batanero, (2013) afirma que en “la ensefanza de la probabilidad es especialmente
importante analizar los razonamientos de los nifios, puesto que en dichas materias tratamos con
ideas bastante abstractas y no tan ligadas a la experiencia directa del nifio”(p.2), es importante
que el estudiante tenga una manipulacion menos abstracta para que le sea mas facil interiorizar

los conceptos aleatorios.

Se tomaré una muestra intencionada de 10 estudiantes 4 nifias y 6 nifios, debido a la
actual situacion de pandemia mundial, causada por el covid 19, el trabajo académico se
desarrolla desde la distancia, por tal motivo se seleccionaron estos estudiantes los cuales
presentan caracteristicas similares en cuanto a que los acudientes tienen disponibilidad para
acompariarlos a las sesiones virtuales y tienen acceso a dispositivos digitales y conexion a

internet.
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Categorias de Estudio

Razonamiento probabilistico. En este proyecto es concebido como la capacidad que
tienen las personas de interpretar, analizar y evaluar aspectos de sucesos ligados a la
probabilidad y el zar, apoyado en lo expresado por Vasquez et al., (2019) “facultad para
formular, interpretar, obtener y validar enunciados y afirmaciones en las que la incertidumbre
esta presente. Su finalidad es reconocer situaciones donde intervienen el azar y la probabilidad y

poder modelarlas, escapando a los sesgos probabilisticos” (p.7)

Posibilidad de ocurrencia de un evento. Para esta investigacion se define como el
nivel de certeza que tenemos de que ocurra dicho suceso, atendiendo a las condiciones de cada
evento, asi como lo afirma Pértiga & Pita (2004) “La probabilidad de ocurrencia de un
determinado suceso podria definirse como la proporcién de veces que ocurriria dicho suceso si se
repitiese un experimento o una observacion en un nimero grande de ocasiones bajo condiciones

similares” (p.1)

Secuencia Didactica. Aqui en este proyecto se define como una estructural secuencial
la cual se desarrolla atendiendo a tres momentos o actividades propias del contexto, que buscan
relacionar los aprendizajes previos con los nuevos y hacer una transferencia de los mismos,
apoyado en la concepcion de Diaz Barriga (2013) “serie de actividades de aprendizaje que
tengan un orden interno entre si, con ello se parte de la intencion docente de recuperar aquellas
nociones previas que tienen los estudiantes sobre un hecho, vincularlo a situaciones

problematicas y de contextos reales” (p.4).

Videojuego educativo. En este proyecto se define como una herramienta digital

interactiva enfocado en fortalecer un aprendizaje a través de la motivacion del aprendiz,
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sustentada en el concepto de Quispe et al., (2018) “Los videojuegos educativos son componentes
multimedia e interactivos que son usados con la finalidad de ensefiar, asimismo poseen un
enmarque tactico, ya que desarrollan habilidades complejas como: el andlisis y la evaluacion sin

que el usuario pueda notarlo” (205)

Herramienta de Scratch. Se define como un entorno de trabajo que brinda la
posibilidad de crear una serie de videojuegos e historias interactivas desde la programacion a
través de bloques, apoyado en lo expresado por Prudencio (2007) “La programacion con Scratch
se basa en la metafora de bloques de construccién, en la que los chicos construyen
procedimientos encajando bloques gréaficos como ladrillos de Lego o piezas de un puzzle,

manipulacion de sonido y video” (p.79).

Evaluacion de recursos. Para este proyecto se define como una estrategia que permita
garantizar la calidad de las herramientas, antes y después de ponerlas a disposicion de los
usuarios, asi lo como lo expresa Adame (2015) “La evaluacioén oportuna de cada recurso
posibilita que los recursos educativos se puedan valorar en funcion de su calidad, relevancia 'y

pertinencia, antes y después de ser liberados™ (p.3)

Modelo de evaluacién LORI. En este proyecto se define como un instrumento
disefiado para evaluar la calidad y pertinencia de recursos educativos digitales a través de una
escala de valoracion atendiendo a una serie de criterios, apoyado en lo expresado por Adame
(2015) “desarrollado como un modelo de participacion para evaluar objetos de aprendizaje y en
este caso para evaluar recursos educativos digitales; a través de 9 criterios indica los atributos a

ser observados para la revision de objetos de aprendizaje” (p.4)



Principios del disefio. Se define como los diferentes patrones y aspectos que son

relevantes para que haya una comunicacion asertiva en la implementacion y creacion de

videojuegos educativos.

Figura 4

Relaciones de Objetivos, Categorias y Subcategorias

CUADRO DE RELACIONES OBJETIVOS, FASES, CATEGORIAS Y SUBCATEGORIAS

Objetivo general: Fortalecer el razonamiento en el pensamiento aleatorio para establecer conjeturas

acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos a través de una secuencia didactica, empleando videojuegos

con Scratch en los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle de

Sinceé - Sucre.

Ohjetivos especificos Fases modelo Categorias Subcategorias
IBED
Indagar la competencia de Razonamiento Hipotetizar
< : probabilistico C
razonamiento en el pensamiento Fase 1- omparar
. . Inferir
aleatorio para establecer conjeturas Amndlisis de la
acerca de la posibilidad de ocurrencia sttuacion.
] Espacio muestral

de eventos en los estudiantes del grado
Evento

tercero de la Institucién Educativa San Posibi‘lid_ad de Evento aleaterio v

ocurrencia de determinista
Juan Bautista de La Salle de Sincé - -
eventos Lenguaje de posibilidad

Sucre. (seguro, muy posible,
1gualmente posible, poco
posible e imposible)

2 Disefiar una secuencia didactica Fase 2: Secuencia I

que fortalezca la competencia de Desarrollo de didictica - Apertura

razonamiento en el componente soluciones - Desarrollo

aleatorio para establecer conjeturas de acuerdo a una - Cierre

acerca de la posibilidad de

ocurrencia de eventos._

fundamentacion

tedrica
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3. Crear un videojuego en Scratch a

partir del disefio de una secuencia

Videojuego

educativo
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Gamificacion

Produccion de
documentacion
v principios de

disefio

Principios del

disefio

F 3=
didactica que fortalezca la 28
2 5 Herramienta
competencia de razonamiento en el Implementacién
A Scratch
componente aleatorio para establecer
lenguaje = soa
conjeturas acerca de la posibilidad de ¢ J Ambiente digital
) programacion
ocurrencia de eventos. en los
= orientado a
estudiantes del grado tercero de la
. objetos v uso de
Sede San Pedro Apdstol de la
lataf
Institucion Educativa San Juan i
- S, gratuita)
Bautista de La Salle de Sincé -
Sucre.
4 Evaluar la funcionalidad v Calidad
efectividad del videojuego educativo Bibksalneniaata
= Fase 4: Evaluacidon de
con los estudiantes de la Sede San g i
Validacién. aptabilida
Pedro Apéstol de 1a Institucién tacion TESLIESOR
Educativa San Juan Bautista de La Modelo de Motivacion
Salle de Sincé - Sucre. evaluacion Lori | Usabilidad
Accesibilidad
Reusabilidad
Fase 5:

Produccidon del juego
Personajes

Ambientes de aprendizaje
Objetos

Efectos

Fuente: Grupo investigador

Técnicas e Instrumentos de Recoleccidon de Datos

Técnicas de Recoleccién de Informacion

Anélisis documental. “Es una técnica que se utiliza como fuente para recolectar datos

sobre las variables de interés” (Silva & Tamayo, 2008, p. 6) en este proyecto el instrumento que

se utilizé fue el informe por colegio para obtener informacion sobre los desempefios obtenidos

por los estudiantes en la prueba saber ICFES, con el objetivo de definir el problema de

investigacion.
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Observacion. “Registro visual de lo que ocurre en una situacion real, clasificando,
registrando los sucesos de acuerdo a un esquema previamente establecido” (Maradiaga, 2017, p.
6), para conseguir la informacion en este proyecto se utilizan los instrumentos Rubricas de
evaluacion, Formato de evaluacion LORI y Portafolio que sirven para hacer un seguimiento a las

diferentes acciones del proyecto.

Cuestionario “es una técnica de recoleccion de datos y estd conformado por un conjunto
de preguntas escritas que el investigador administra o aplica a las personas o unidades de
andlisis” (Chavez, 2017, p. 13), para recolectar la informacién se utilizan los instrumentos
prueba diagnostica y taller de salida, aplicados a los estudiantes para determinar el razonamiento
relacionado con los eventos probabilisticos al inicio y al final del proyecto para verificar los
aprendizajes.

Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Informe por colegios. El instrumento utilizado para identificar el problema de
investigacion fue el informe por colegios enviado por el ICFES sobre los resultados de la Prueba
Saber en el afio 2017, el cual arroj6 que el 70% los estudiantes de tercero de primaria no
responden a preguntas asociadas con el aprendizaje de establecer conjeturas acerca de la
posibilidad de ocurrencia de un evento probabilistico y es un reporte confiable de cdmo estan los
estudiantes en las diferentes &reas del conocimiento. “Esta dirigido a docentes y directivos
docentes de los distintos establecimientos educativos, Secretarias de Educacion, instituciones de
educacion superior, centros de investigacion y todas las entidades oficiales y privadas que

adelanten proyectos en el sector educativo”. (Informe por colegios Siempre dia E, 2018, p.5)

Prueba diagnostica. Como instrumento de evaluacion diagndéstica se utiliza un test en el

cual se evidenciara, de acuerdo a las respuestas, como se encuentra el estudiante en su
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razonamiento probabilistico cuando analiza eventos aleatorios y la posibilidad que tiene de
suceder segun la linea de posibilidades que va desde un evento imposible hasta un evento seguro,
se disefiaron las preguntas teniendo en cuenta el reconocimiento del evento y las diferentes
posibilidades de ocurrencia del suceso “Si una competencia es importante desde el punto de vista
educativo, debe ser contemplada en la evaluacion diagndéstica, aunque su medida presente
dificultades y problemas técnicos” (Navarra, 2008, p. 12), con el objetivo de evaluar y tomar

decisiones precisas que permitan llevar a cabo un proyecto de calidad con buenos resultados.

Formato de la estructura de la secuencia didactica. estd secuencia esta formada por 6
sesiones en las cuales se abordard los temas de eventos y el lenguaje probabilistico para
determinar la ocurrencia de eventos, consta de unas actividades que seran abordadas a traves de

juego Yy retos, en este instrumento se enfoca la dindmica de como se desarrollaré el videojuego.

Estructura del juego en Power point. Este documento comprende la estructura o
bosquejo de cdmo se vera el videojuego educativo una vez sea programado en la herramienta
digital dispuesta para ello, en él se podra evidenciar, los personajes, los escenarios, colores,
disposiciones de las teclas de direccionamiento y los diferentes juegos y las preguntas o retos que

tiene cada uno.

Rubricas de evaluacion. Para Cano (2015) es “un registro evaluativo que posee ciertos
criterios o dimensiones a evaluar y lo hace siguiendo unos niveles o gradaciones de calidad y
tipificando los estandares de desempefio” (p.5), este instrumento se usara como mecanismo para

evaluar cada una de las actividades realizadas por los estudiantes en cada sesion de la clase.

Portafolio. Para Rodrigues, (2013) “Es una coleccion de evidencias sobre la ensefianza 0

el aprendizaje, seleccionadas por su autor, para mostrar el trabajo realizado y los frutos de un
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proceso educativo” (p. 158), en este proyecto se utiliza como mecanismo para almacenar las
evidencias recolectadas a través de WhatsApp de las actividades realizadas por los estudiantes

durante la implementacion del mismo.

Formato de evaluacion LORI. Después del disefio de la secuencia didactica y
consecutivamente la creacion del videojuego mediante la herramienta Scratch, es importante
evaluar la funcionalidad y efectividad del videojuego educativo. Para la evaluacion del recurso
educativo digital se utilizard el modelo de evaluacion LORI, el cual permite evaluar recursos
educativos digitales a través de nueve criterios y brindando al usuario la posibilidad de dar una
opinidn segun su apreciacion del recurso, al expresar mediante una escala de 1 a 5 en cada uno
de los criterios su acuerdo o desacuerdo con los items propuestos para medir parametros de
calidad e idoneidad. Si la variable no es relevante para la evaluacion del recurso de aprendizaje o
si el evaluador no se siente capacitado para juzgar una variable concreta, entonces puede marcar

NA (No Aplica) (Adame, 2015).

LORI se puede aplicar en preproduccion y postproduccion, permite a los desarrolladores
del Recurso Educativo digital considerar los criterios que se utilizan para evaluar el recurso y
tenerlos en cuenta al momento de disefiar el mismo, de manera que se consideren todos los
aspectos que se reflejan en un RED de calidad. Es vital para revisar el RED antes de ser liberado

en un repositorio o ser compartido por la comunidad académica (Adame, 2015)

Taller de salida. El instrumento de salida consiste en un test, el cual se disefia con el
objetivo de verificar el nivel de apropiacién del tema por parte del estudiante y su
fortalecimiento en la competencia de razonamiento probabilistico después de pasar por todas las

actividades que se realizaran durante la ejecucién del proyecto, en él se incluyen preguntas de
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analisis y cerradas con un adecuado indice de dificultad que permitiran evaluar y justificar la

aplicacion del proceso, “Es recomendable que los items de una prueba posean un grado de

dificultad intermedia” (Mejia, 2005, p. 46), el andlisis de los resultados permiten culminar y

verificar la funcionalidad del proyecto, mostrando como se puede mejorar continuamente en

busca de estrategias didacticas utilizando las TIC para garantizar que los estudiantes tengan

aprendizajes significativos.

Figura 5

Técnicas, instrumentos y acciones

RELACION TECNICAS, INSTRUMENTOS Y ACCIONES

TECNICAS DE
RECOLECCION

INSTRUMENTOS

ACCIONES

Analisis documental

Informe por colegios

Analizar el resultado del informe
por colegio.
Referentes de calidad educativa.

Revision de Antecedentes.

Rubricas de evaluacion

Analizar los resultados de cada

Taller de salida

Observacion Portafolio juego a través de las ribricas.
Formato de evaluaciéon Organizar las evidencias de las
LORI diferentes actividades realizadas
por los estudiantes.
Aplicar evaluacion Lori al
videojuego.
Realizar y analizar una prueba
Cuestionario Prueba diagndstica diagndstica.

Aplicar taller para identificar el
nivel de apropiacion del

aprendizaje.

Fuente: Grupo investigador




Valoracion de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y

Confiabilidad

Validacion instrumento: secuencia didactica

Experto 1.

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Secuencia didactica “adivina — adivinador”

Objetivo del instrumento: Disefiar una secuencia didactica con el fin de fortalecer la

competencia de razonamiento para hacer conjeturas acerca de la ocurrencia de eventos en

los estudiantes del grado tercero

Yo Rafael Del Cristo Saenz Reyes, Con CC. 92556511 expedida en Corozal Sucre, con

nivel de formacién titulada (o) en Magister en Gestion de la Tecnologia Educativa, por

medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién, el instrumento

“secuencia didactica “adivina - adivinador” que seran aplicadas en el desarrollo de la

investigacion de los maestrantes Mabel del Carmen Morales Martinez, Maribel Cecilia

Pacheco Charry y Arles esteban Valencia Zambrano.

Ne

Indicaciones

Valores

La secuencia presenta informacion curricular clara
como ( objetivos, referentes de calidad e informacion

disciplinar)

Las actividades de la secuencia didactica estan

direccionadas a cumplir los objetivos de aprendizajes.

En la secuencia didactica se evidencia los tres

momentos o actividades (apertura, desarrollo y cierre)

En la actividad de apertura permite identificar los

saberes previos de los estudiante.

El momento de desarrollo crean escenarios de
aprendizajes donde puedan interactuar con la nueva

informacion.
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Experto 2.

6

La actividad de cierre motivan la consolidacion de los

conceptos aprendidos

La secuencia tiene un hilo conductor que permite la
dosificacion de los aprendizajes a través de las

difcrentes scsioncs.

Las actividades incluidas en la secuencia esta acordes
al desarrollo cognitivos de los nifios para quienes esta

dirigida.

Observaciones

Luego de haber revisado la secuencia didactica propuesta, y los elementos que la

constituyen, s¢ pucde afirmar quc ¢s un trabajo bicn cstructurado y cohesionado, ¢l cual sin

lugar a dudas se constituira en un instrumento de gran utilidad para la ensefianza de las

tematicas abordadas.

Firma del experto

Fecha: Agosto 19 de 2021

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Secuencia didactica “adivina — adivinador”

Objetivo del instrumento: Disefiar una secuencia didactica con el fin de fortalecer la

competencia de razonamiento para hacer conjeturas acerca de la ocurrencia de eventos en

los estudiantes del grado tercero

Yo Luz Marina Atencia Solano, Con CC 64867565 expedida en Sincé Sucre, con nivel
de formacion titulada (o) en Magister en tecnologias digitales aplicadas a la educacion,
por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion, el
instrumento “secuencia didactica “adivina - adivinador” que seran aplicadas en el
desarrollo de la investigacion de los maestrantes Mabel del Carmen Morales Martinez,

Maribel Cecilia Pacheco Charry y Arles esteban Valencia Zambrano.

79



N°

Indicaciones

Valores

2

La secuencia presenta informacion curricular clara
como ( objetivos, referentes de calidad e informacion

disciplinar)

Las actividades de la secuencia didactica estan

direccionadas a cumplir los objetivos de aprendizajes.

En la secuencia didactica se evidencia los tres

momentos o actividades (apertura, desarrollo y cierre)

En la actividad de apertura permite identificar los

saberes previos de los estudiante.

El momento de desarrollo crean escenarios de
aprendizajes donde puedan interactuar con la nueva

informacion.

La actividad de cierre motivan la consolidacion de los

conceptos aprendidos

La secuencia tiene un hilo conductor que permite la
dosificacion de los aprendizajes a través de las

diferentes sesiones.

Las actividades incluidas en la secuencia estd acordes
al desarrollo cognitivos de los nifios para quienes esta

dirigida.

Observaciones:

Revisados los elementos que hacen parte de la secuencia didéctica se puede afirmar que es

un excelente trabajo, y que es de gran apoyo para la ensefianza de la tematica.

Firma del experto

/57425 ﬂf%.ﬂuc,z)y/ﬂ =

Fecha:

Agosto 17 de 2021
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Validacién instrumento: videojuegos educativos

Experto 1.

VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Videojuegos educativos
Objetivo del instrumento: Crear seis videojuegos educativos como intervencion para
fortalecer la competencia de razonamiento para hacer conjeturas acerca de la ocurrencia de
eventos en los estudiantes del grado tercero
Yo Luz Marina Atencia Solano, Con CC 64867565 expedida en Sincé Sucre, con nivel
de formacion titulada (o) en Magister en Magister en tecnologias digitales aplicadas a la
educacion, por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion,
el instrumento “secuencia didactica “adivina - adivinador” que seran aplicadas en el
desarrollo de la investigacion de los maestrantes Mabel del Carmen Morales Martinez,

Maribel Cecilia Pacheco Charry y Arles esteban Valencia Zambrano.

N° Indicaciones Valores

1 2 3 4

1 El instrumento posee ideas equilibradas y un nivel X

adecuado de detalle.

2 | El instrumento promueve la motivacion y despierta el X

interés de los nifios por el aprendizaje.

3 | El instrumento presenta un disefio de la informacién X
audiovisual que favorece el adecuado procesamiento

de la informacion.

4 | El instrumento es amigable y favorece la X
interactividad.

5 | El instrumento permite un manejo agil de la X
informacion.

6 El instrumentos est4 acorde con las necesidades X

educativas de los nifios del grado tercero de la basica

primaria

7 El instrumento presenta un lenguaje apropiado con el X
nivel de desarrollo cognitivo de los nifios del grado

tercero de bésica primaria.

8 El instrumento presenta indicaciones claras de uso y X

recorrido a lo largo del videojuego.




Observaciones:

Después de observar los videos de los temas y experimentar los videojuegos se puede

apreciar el trabajo en equipo y la dedicacion al proyecto.

Firma del experto

/{{5%/ 2 .Va//%,,ﬂ ,,,/i B

Fecha: 24 de agosto de 2021

Experto 2.

VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Videojuegos educativos
Objetivo del instrumento: Crear seis videojuegos educativos como intervencion para
fortalecer la competencia de razonamiento para hacer conjeturas acerca de la ocurrencia de
eventos en los estudiantes del grado tercero
Yo Rafael Del Cristo Saenz Reyes, Con CC. 92556511 expedida en Corozal Sucre, con
nivel de formacién titulada (o) en Magister en Gestion de la Tecnologia Educativa, por
medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién, el instrumento
“secuencia didactica “adivina - adivinador” que seran aplicadas en el desarrollo de la
investigacion de los maestrantes Mabel del Carmen Morales Martinez, Maribel Cecilia

Pacheco Charry y Arles esteban Valencia Zambrano.

Ne Indicaciones Valores
1 2 3 4
1 El instrumento posee ideas equilibradas y un nivel X
adecuado de detalle.
2 El instrumento promueve la motivacion y despierta el X

interés de los niflos por el aprendizaje.
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3 El instrumento presenta un disefio de la informacion
audiovisual que favorece el adecuado procesamiento

de la informacion.

4 | El instrumento es amigable y favorece la X

interactividad.

5 El instrumento permite un manejo agil de la

informacion.

6 | El instrumentos esta acorde con las necesidades
educativas de los nifios del grado tercero de la basica

primaria

7 | El instrumento presenta un lenguaje apropiado con el
nivel de desarrollo cognitivo de los nifios del grado

tercero de basica primaria.

8 | El instrumento presenta indicaciones claras de uso y

recorrido a lo largo del videojuego.

Observaciones

Luego de haber observado los videos de las tematicas propuestas y ensayar los videojuegos,
puedo afirmar que se evidencia un trabajo bien estructurado, el cual permitira afianzar

conceptos y conocimientos desarrollados en dichas tematicas.

Firma del experto

Fecha: Agosto 25 de 2021

Ruta de Investigacion

Fase 1: Analisis de la situacion. En esta fase se hace la definicion del problemay
construccion tedrica, en esta primera fase se hizo un analisis del informe por colegio y una
prueba diagnostica que hicieron evidente las debilidades del estudiante en el aprendizaje sobre

establecer conjeturas acerca de la ocurrencia de eventos, de alli surge el planteamiento y la
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formulacion del problema, asi mismo se hizo una busqueda de diferentes proyectos similares y
realizados con anterioridad los cuales nos suministraron informacion relacionada con nuestro
tema de investigacion, seguidamente se hizo una revision de autores como Batanero, Diaz
Barriga, Godino, Moncada y Chacén, entre otros, cuyas teorias fueron base para fortalecer cada
una de las etapas y variables estudiadas en este proyecto.

Fase 2: Desarrollo de soluciones de acuerdo con la fundamentacion tedrica. En este
segundo momento se hace una relacion entre los aportes de conceptos a la luz de los tedricos y el
disefio de la secuencia didactica y el recurso digital. La secuencia didactica consta de seis
sesiones de dos horas semanales cada una, estas tienen una estructura de tres momentos
(apertura, desarrollo y cierre) en los cuales se especifican los objetivos y los referentes de calidad
como los estandares y el DBA, también cuenta con una rubrica de evaluacion por cada sesion, asi
mismo se recrea en power point un bosquejo de la interfaz con que contara el videojuego
educativo.

Fase 3: Implementacion. En esta tercera fase a partir de la estructura de la secuencia
didactica y el bosquejo de la interfaz realizada en power point, se crean los videojuegos en la
herramienta Scratch por cada sesion, estos juegos de acuerdo al orden de la secuencia didactica
son: “Sigue el camino”, “el laberinto de la probabilidad”. “la carrera de las probabilidades”, “la
caja correcta”, “la ruleta del porcentaje” y “adivina - adivinador”, y se ejecutan con la poblacion
con la cual se trabaja esta propuesta, atendiendo a los diferentes criterios o caracteristicas propias
tanto de los videojuegos como de los recursos digitales.

Fase 4: Validacién. En este cuarto momento se aplicara el modelo de evaluacion LORI

al videojuego, con el fin de determinar elementos claves para que un recurso digital sea

eficaz y eficiente, la rabrica para evaluar los aprendizajes en cada una de las sesiones y una
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prueba diagnostica de salida con el fin de valorar el impacto del uso del recurso en el
mejoramiento de los aprendizajes por parte de los estudiantes que usaron el videojuego.

Fase 5: Produccion de documento y principios de disefio. En esta Gltima fase se crea
un informe final a partir de las evidencias recopiladas en el portafolio y la ruta donde se
consignan los resultados que arrojaron los instrumentos usados para la validacion dando
respuesta a la pregunta de investigacion, las conclusiones, recomendaciones y una ruta de disefio

instruccional para abrir la posibilidad de continuar con este trabajo de investigacion.

Figura 6

Ruta de la investigacion

FASE 1: Andlisis de la FASE 2: Desarrollo de Fase 3: Implementacién
situacién soluciones de acuerdo a una
fundamentacidn tedrica ./
Posibilidad de -
Razonamiento ocurrencia de l Videojuego Herramienta
probabilistico —* eventos o educativa | *  Scratch
Secuencia didactica l 1
Hipotetizar, Comparar e Inferir l Ambiente
Espacio muestral , Eventos Apertura - desarrollo Gamificacién digital
Eventos aleatorios , deterministas &

cierre
y Lenguaje de posibilidad

Fase 5: Produccién de documentacién

¥ principios de disefio Fase 4: Validacidn.

l j Modelo de
- evaluacién
Principios del disefio Evaluacién — Lori
l de recursos ‘/
- Produccién del juego - Personajes Calidad, Retroalimentacién, Adaptabilidad,
- Ambientes de aprendizaje - Objetos Motivacién, Usabilidad, Accesibilidad
- Efectos Reusabilidad

Fuente: Grupo de investigacién

Técnicas de Analisis de la Informacion

Reduccion de datos. Este tipo de técnica permite seleccionar y organizar de forma
relativa la informacion recogida o bien sea dar prioridad a la més relevante, para Saiz, (2014) es
la ““ simplificacion, el resumen, la seleccion de la informacion para hacerla abarcable y

manejable. La reduccion de datos supone también descartar o seleccionar para el analisis parte
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del material informativo recogido, teniendo en cuenta determinados criterios tedricos y
practicos.” (p. 2), en esta investigacion se empleara esta técnica para extraer datos como nombre
de los estudiantes, puntos obtenidos y tiempo empleado en cada juego.

Disposicion de datos. esta técnica consiste en disponer la informacion en tablas,
esquemas o graficos de tal forma que facilite su analisis, en este sentido Saiz (2014) afirma que
tener la informacion “de forma grafica y organizada, tras su recogida, facilita la comprension y el
analisis de la misma; sirve para ilustrar las relaciones de varios conceptos o el proceso de
transicion entre etapas o momentos de investigacion.” (p. 3), para esta investigacion se hace uso
de tablas de frecuencia, tablas de doble entrada y gréficos de torta para organizar los datos.

Analisis de contenido. “El proposito es poner de manifiesto los significados, tanto los
manifiestos como los latentes, ya para eso clasifica y codifica los diferentes elementos” (Saiz,
2014, p.4), es decir, esta técnica permite interpretar la informacion contenida en las diferentes
tablas y graficos obtenidos, extrayendo los datos de mayor relevancia para la investigacion, en
este caso se extrae la informacidn de las tablas y graficos a través de porcentajes que dan una
vision particular de los resultados.

Obtencidn de conclusiones. Esta técnica permite hacer una relacién de los diferentes
referentes del proyecto con los resultados arrojados por los instrumentos, esto implica que
“ensamblar de nuevo los elementos diferenciados en el proceso analitico para reconstruir un todo
estructurado y significativo. Bajo la denominacion de conclusiones aparecen generalmente los
resultados, los productos de la investigacion y la interpretacion que hacemos de los mismos”.
(Saiz, 2014, p.4), en esta investigacion se detallan las conclusiones de forma general de la

relacion de los hallazgos con el tema de investigacion.



Figura 7

Relacion técnicas de andlisis de la informacion

Recoleccion Reduccion de
de datos datos.

Obtencion de
conclusiones.

Fuente: grupo investigador

Disposicion
de datos.

Analisis de
contenido.
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Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC, Institucional u Otra

Para empezar la intervencidn pedagdgica se inicia con el analisis de la prueba saber grado

tercero del ultimo cuatrienio en la cual se evidencid que los estudiantes presentan una debilidad

del 70% en cuanto a la competencia de razonamiento para hacer conjeturas acerca de la ocurrencia

de eventos y para corroborar este hallazgo se utilizé una prueba diagndstica, dicho instrumento se

disefi6 en la herramienta “Cuestionario google”, (ver anexo E), que consto de cinco items en las

gue se encontraban dos tipos de preguntas, cuatro de seleccion multiple y una abierta para

permitirle al estudiante utilizar sus conocimientos para analizar y expresar su interpretacion a cada

una de las situaciones presentadas, se les envid via Internet, debido a la situacion critica en Salud

publica que vive Colombia por el COVID 19, y se recogi6 la informacion de manera on-line; en

la siguiente tabla se muestra la informacion recogida en la prueba diagnostica.

Figura 8

Analisis de los resultados prueba diagnostica

Andlisis de la prueba diagndstica

Matias Lucas Antuan Deimaris David Yurleidys " .
Carlos Isaac N N Milagros  |Juan José
Andrés Gabriel Dawd Sofia Ariana José Romere A i
PREGUNTAS Camacaro . . Hemnandez |Centeno  |Analisis por pregunta
" Guerra Ramos Monterroza |[Benavide |Palencia |Castille  |Domingue | .
Molina . . . Sanchez |Contreras
Mercado  |Herndndez |mercado |s Pérez Galdn z
El 20% reconocio los
De las siguientes situaciones 3 : - : - ; fikt o3 o , 5 eventos
B Acerto 1 Acerto 4 Acerto 1 Acertd 1 |Acertd 2 | Acert64 | Ningin | Acertdl | Acertd1 | Acerté 1l s
marca las que consideres - probabilisticos, el 70%
ded ded ded ded ded ded acierto ded ded ded i
depende del azar: reconocio alguno y el
10% no identificd
Ménica tiene en su bolsillo los
billetes que estdn en la imagen,
siella mete la mano y saca uno. Mal Bien Bien Mal Mal Bien Mal Bien Mal Mal 60% mal y 40% bien
éCudl de los billetes es seguro
que sacard?
Una bolsa contiene dnicamente
cuatro balotas con los ndmeros,
como aparece en la imagen; Al Bien Bien Bien Mal Bien Bien Mal Bien Mal Mal 60% bien, 40% mal
sacar una balota de la bolsa, sin
mirar, éCudl puede salir?
Hortensia solo usa mofios
rosados y azules. En un cajon
guarda todos sus mofios que son Bien Bien Bien Bien Bien Bien Mal Bien Mal Mal 70% bien y 30% mal
10 en total, 7 azules y 3 rosados,
como aparece en la imagen. Ella
Bien Bien Bien Bien Bien
- . . . : ¥ . . . ¥ ) ¥ ) - ¥ . 60% bien sustentada y
5. Observa la siguiente imageny | Bien y bien bien Bieny bien bien bien |sustentaci bien Bien, no
F . F : Mal Mal 40% no sabe o mal
responde: éEncudl zonaesmds | sustentada |sustentad | sustentada | sustentad | sustenta on sustentad sustenta +ontad
. sustentada
fécil atrapar un pez blanco? a a da incomplet a
Puntuacién 30/50 50/50 40/50 20/50 30/50 50/50 0/50 40/50 0/50 10 de 50

Fuente: grupo investigador
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La tabla de doble entrada nos muestra el porcentaje de los nifios de acuerdo a los niveles
de desempefio alcanzados en la prueba y el porcentaje de respuestas correctas a cada una de las
situaciones presentadas, al analizar las respuestas de cada una de las situaciones evaluadas en la
prueba diagnostica se llegd a las siguientes conclusiones, en cuanto al hecho de diferenciar un
evento aleatorio de uno determinista, se encontré que el 20% supo establecer la diferencia entre
uno y otro, el 70% alcanzo a reconocer una sola de cuatro situaciones que representaban un

evento aleatorio y un 10% no consiguié reconocer la diferencia entre las dos clases de eventos.

En lo que se refiere a reconocer y diferenciar un evento seguro o imposible el 40% logré
diferenciarlos y el 60% no identifica cuando un evento es seguro o imposible, porcentaje alto a
pesar de que puede estar sesgado el resultado por la situacion de la pandemia, ya que los

estudiantes la hacen en su casa y pueden ser ayudados por sus acompariantes.

Al analizar las respuestas sobre reconocer un evento muy posible o0 muy poco posible, el
30% no logro diferenciarlos y el 70% alcanz6 un nivel alto en su apreciacion sobre la clase de
evento, se infiere que algunos estudiantes no tienen la habilidad del pensamiento aleatorio, en lo
relacionado a la pregunta abierta, sobre por qué es o no posible que suceda un evento, el 40% de

los estudiantes no supo sustentar la situacion y el 60% escribid frases que sustentaron el evento.

En conclusién, al terminar de analizar la informacion de la prueba diagnostica se
encontrd que el 20% de los nifios alcanzo el nivel superior, el 20% el nivel alto, el 20% el nivel
medio y el 40% el nivel bajo, lo anterior indica que el 60% de la muestra intencionada tienen
debilidad en el razonamiento probabilistico, se infiere que no han conseguido el aprendizaje de

hacer conjeturas acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos.
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Con el analisis de los resultados de la prueba diagndstica se decide por una estrategia
pedagdgica que permita orientar a los estudiantes de manera clara y precisa en cada uno de los
contenidos que abarcan el tema de posibilidad de ocurrencia de un evento aleatorio por lo que se
disefia la secuencia didactica denominada “Adivina — Adivinador” (ver anexo F), apoyada en los
postulados y estructura planteada por Angel Diaz Barriga, quién propone que se deben organizar
las sesiones en tres grandes momentos, es asi como se planted una secuencia compuesta por seis
sesiones de trabajo, en cada una de ellas se presentaron videos educativos ( ver anexo H, I) para
dar apertura a cada tematica y desarrollo de los diferentes temas, la parte de cierre se
complementd con el uso de videojuegos hechos en la plataforma de Scratch (ver anexo H, J), en
donde los estudiantes ejercitaron los conceptos aprendidos, espacio en el que tuvieron la
posibilidad de una retroalimentacion en caso de error al momento de jugarlo, con el propoésito de
afianzar los aprendizajes, asi mismo al final encontraban los retos que deberian cumplir a manera
de cierre y de evaluacion, en los cuales se les otorgaban puntos y se les media el tiempo
empleado para cumplir con las diferentes misiones, al momento de terminar tomaban captura del
resultado del juego (ver anexo L) y lo enviaban a traves del WhatsApp, donde se recogia la
informacidn de todos los participantes del estudio y se almacenaron en el portafolio digital
alojado en Google Drive (ver anexo M).

Con el uso de esta secuencia didactica se logré una organizacion de los contenidos
permitiendo que los estudiantes desarrollaran un aprendizaje auténomo que los llevo a
autorregularse en la medida en que fueron adquiriendo competencias para fortalecer habilidades
metacognitivas, cada una de éstas sesiones de la secuencia contd con una rabrica de evaluacion

que indicaba el nivel de desempefio del estudiante.
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Para llevar a cabo la puesta en marcha de la secuencia didactica y la ejecucién de los
videojuegos, se hizo contacto telefénico con los padres de familia de los estudiantes que
formaron parte de la muestra intencionada, teniendo en cuenta que esta investigacion se
implemento en su totalidad de forma virtual, con el objetivo de explicar como era el
procedimiento para acceder y los tiempos que los estudiantes tenian que emplear para ver los
videos y realizar el videojuego de cada sesion, a los estudiantes se les envio, via WhatsApp, por
cada sesion de trabajo dos enlaces, por un lado, el link de un video explicativo que contenia el
primer y segundo momento con el que se buscé activar los aprendizajes previos que los
preparara para recibir los nuevos conceptos plasmados en la actividad de desarrollo y por otro
lado el link del videojuego en la plataforma Scratch, concerniente al tercer momento de cierre en
el cual se aplico un juego de retos con un espacio de ejercitacion y uno de retroalimentacion,
seguidos de la ejecucion del reto, donde ellos debian demostrar los aprendizajes adquiridos, asi
mimos la forma como tenian que hacer para la toma de la captura de pantalla, en donde se
mostrara el nombre del estudiante, el puntaje obtenido y el tiempo empleado al finalizar el juego
y por ultimo indicarles que debian enviar el pantallazo al nimero de WhatsApp indicado (ver

anexo K), en el siguiente cronograma se aprecia el desarrollo de las diferentes sesiones

Tabla 1

Cronograma de aplicacién de la secuencia didactica

Actividad Fecha Tiempo Responsables
empleado
Sesion 1: Evento aleatorio y 21 de junio 1 semana Mabel Morales
determinista. de 2021 Maribel Pacheco

Arles Valencia
Jugo 1: Sigue el camino
Sesion 2: Evento seguro e 28 de junio 1 semana Mabel Morales
imposible de 2021 Maribel Pacheco
Arles Valencia
Jugo 2: El laberinto de la
posibilidad




Sesion 3: Evento muy posible y
poco posible

Jugo 3: La carrera de las
posibilidades

Sesion 4: Evento igualmente
posible

Jugo 4: La caja correcta

Sesion 5: Relacion del porcentaje
con la linea de posibilidades de
ocurrencia de eventos.

Jugo 5: La ruleta del porcentaje

Sesidn 6: Aplicacion del
vocabulario de posibilidad de un
evento.

Jugo 6: Adivina — adivinador

Total semanas de trabajo:

5 de julio de
2021

12 de julio de
2021

19 de julio de
2021

26 de julio de
2021

1 semana

1 semana

1 semana

1 semana

6 semanas

Mabel Morales
Maribel Pacheco
Arles Valencia

Mabel Morales
Maribel Pacheco
Arles Valencia

Mabel Morales
Maribel Pacheco
Arles Valencia

Mabel Morales
Maribel Pacheco
Arles Valencia

Fuente: grupo investigador

Para el seguimiento y retroalimentacion de las actividades desarrolladas por los
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estudiantes se almacenaron en el portafolio digital que permitié visualizar de forma organizada

los diferentes momentos y actividades desarrolladas por los estudiantes, a cada evidencia

recolectada se le aplicé la respectiva rabrica (ver anexo N) de evaluacion disefiada para cada

sesion de lo cual se gener6 un analisis de los mismos como se evidencia a continuacion.

En la primera sesion se trabajo el juego 1 “Sigue el camino”, en el cual se plane6 como

propdsito que los estudiantes identificaran los eventos aleatorio y determinista, el reto del juego

consistio en guiar a unos conejos por el camino correcto para llegar a su madriguera, para ello,

los estudiantes debian responder a 10 situaciones en las cuales tenian que elegir si el evento que

anuncia un cartel era aleatorio o determinista, si acertaba el conejo llegaba a su hogar y ganaba
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dos puntos, pero si fallaba el conejo caia en una trampa y le restaban un punto, al ser ejecutado

por los 10 estudiantes se obtuvieron los resultados mostrados en la siguiente tabla.

Tabla 2

Resultados videojuego 1

JUEGO No 1 Puntos posibles: 20
El camino correcto
Nombre Puntos T'emp" %
(min)
Yurleidis Romero 19 2,61 95%
Lucas Ramos 19 3,49 95%
Juan Centeno 15 2,99 75%
Antlan Mercado 17 3,44 85%
Matias Guerra 18 2,83 90%
Milagros Hernandez 19 3,57 95%
David Castillo 15 3,04 75%
Carlos Camacaro 18 3,19 90%
Deimaris Benavides 19 3,4 95%
Ariana Palencia 19 2,27 95%
Promedio 17,8 3,083 95%

Fuente: grupo investigador

Figura 9

Imagen videojuego 1
e
Nombre -

Puntos FID EL‘
CAMINO |

Tiempo [EFID

LT

{1, ]
‘!x\mm\\m.. ‘

Nota: La tabla anterior, muestra los resultados obtenidos por los 10 estudiantes participantes en

el juego No 1, “Siguiendo el camino”, teniendo en cuenta los puntos de aciertos en el tiempo que

fue desarrollada la actividad y un equivalente porcentual frente a la escala de valores

predeterminada por el juego donde 20 puntos equivalen al 100%, se observo que hubo diferencia

en los tiempos debido a que los nifios tiene diferentes niveles de lectura e interpretacion, ya que

este juego fue disefiado para permitir que el estudiante avance en el proceso con su ritmo de

aprendizaje.
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Figura 10

Gréfica de porcentaje y niveles del videojuego 1

Juego 1:

Cantidad

M Superior (90%6-1L00%:)
M Ao (BO%-899)

Medio [60596-7994)

™ Bajo (0%%-59%5)

Fuente: grupo investigador

A partir de los resultados obtenidos en la rdbrica se generd un diagrama circular para
representar los resultados obtenidos en el juego "Sigue el camino” los estudiantes demostraron
con sus puntajes haber comprendido la diferencia entre los eventos aleatorios y deterministas, el
70% alcanzd un nivel superior, el 10% el nivel alto, el 20% el nivel medio y ninguno estuvo en

el nivel bajo.

Los resultados obtenidos después de la interaccion de los estudiantes con el
videojuego muestran que el total de los estudiantes logran alcanzar el objetivo del aprendizaje a
diferencia de los resultados obtenidos en la prueba diagndstica donde tan solo el 20% de los
estudiantes logran identificar las clases de evento (aleatorios y deterministas), de lo cual se puede
inferir que el videojuego a través del disefio de las actividades propuestas, permitio activar los
pre saberes que luego se fueron afianzando con los diferentes modelos de retos propuestos, asi

como también el acompafiamiento y retroalimentacion del mismo.

En la segunda sesion se aplico el juego 2 “El laberinto de la posibilidad”, el cual tenia
como propdsito que los estudiantes reconocieran cuando un evento es seguro y cuando es
imposible, el reto del juego consistia en ayudar a Carlos a encontrar a su prima que estaba

perdida en una isla, para ello, los estudiantes debian atravesar un laberinto respondiendo a 10
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enunciados en donde les correspondia elegir el evento correcto (seguro e imposible) segun lo

indicara el mensaje en la parte superior del escenario, lo que le permitia recorrer el camino que

llevaria a la salida del laberinto, si acertaba avanza y ganaba dos puntos, pero si fallaba no podia

avanzar y le restaban un punto, una vez ejecutado el juego por los estudiantes se obtuvieron los

resultados que se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 3

Resultados videojuego 2

JUEGO No 2 Puntos posibles: 20
El laberinto de la
posibilidad
Nombre Puntos Tlempo %
(min)
Yurleidis Romero 20 2,85 100%
Lucas Ramos 19 2,81 95%
Juan Centeno 19 452 95%
Antlan Mercado 18 3,32 90%
Matias Guerra 19 3,64 95%
Milagros Hernandez 16 3,17 80%
David Castillo 17 4,06 85%
Carlos Camacaro 16 2,04 80%
Deimaris Benavides 20 4,85 100%
Ariana Palencia 19 3,75 91%
Promedio 18,3 3,501 91%

Fuente: grupo investigador

Figura 11

Imagen videojuego 2

~Ne

Nombre Im OSible 4 ﬁ -

Puntos

Tiempo

Nota: La tabla anterior, muestra los resultados obtenidos por los 10 estudiantes participantes

teniendo en cuenta los puntos de aciertos en el tiempo que fue desarrollada la actividad y un

equivalente de porcentual frente a la escala de valores predeterminada por el juego donde 20

puntos equivalen al 100%, se observé que todos terminaron el videojuego aunque hubo

diferencia en los tiempos, debido a que los nifios tiene diferentes niveles de lectura e

interpretacion, la razon es que este juego fue disefiado para permitir que el estudiante avance en

el proceso con su ritmo de aprendizaje.
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Figura 12

Gréfica de porcentajes y niveles del videojuego 2

Juego 2:
R Cantidad

o

B Superior (0% 100%)

m Allko (BO%-89%)

o Medio (650%-79%)

M Bajo (0%-59%:)

Fuente: grupo investigador

Con la informacion del juego "el laberinto de la probabilidad", se realiz6 el diagrama
circular en donde se observa que el 70% de los estudiantes alcanzé el nivel superior y el 30% el
nivel alto, gréfica que permite inferir que el ambiente de aprendizaje cumplio con el objetivo

propuesto para reconocer cuando un evento es seguro o imposible,

Lo anterior muestra que a diferencia de los resultados obtenidos en la prueba diagnostica,
en la cual solo el 60% logro el objetivo, al momento en que los estudiantes interactuaron con el
juego el resultado mostréd que el 100% alcanzo el aprendizaje propuesto, esto refleja que el
ambiente digital utilizado promueve en los estudiantes habilidades y destrezas que les facilitan
aprender de forma activa y constante, experimentando de forma dindmica, ya que este le permite
ser parte del proceso de aprendizaje, es decir, los estudiantes casi que pueden tener contacto

directo y real con el aprendizaje, convirtiéndose en experiencias significativas para ellos.

Para la tercera sesion se empleo el juego 3 “La carrera de las posibilidades”, el cual tenia
como propdsito de que los estudiantes diferenciaran un evento poco posible de un evento muy
posible, el reto del juego consistia en guiar a un atleta en una carrera y evitar que ganara el
contrincante, para avanzar en la carrera debia responder correctamente ante cada enunciado,

seleccionando si se trataba de un evento muy posible o poco posible, si acertaba avanzaba y
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ganaba dos puntos, pero si fallaba no podia avanzar y avanzaba el contrincante y le restaban un
punto, luego de aplicarse el juego a los estudiantes se consiguieron los siguientes resultados
mostrados en la tabla.

Tabla 4

Resultados videojuego 3

JUEGO No 3

La carrera de las Puntos posibles: 12

posibilidades Figura 13

Nombre Puntos ;I’r;‘eir;po % Imagen videojuego 3

Yurleidis Romero 12 095 100% gm— —
Lucas Ramos 10 1,76 84% Puntos @
Juan Centeno 9 2,13 75% I e,

Anttian Mercado 11 1,92 92% n eventor 0 ¢

Matias Guerra 11 1,57 92% ot [oeike

Milagros Herndndez 9 2,2 75%

David Castillo 8 2,3 67%

Carlos Camacaro 11 3,07 92%

Deimaris Benavides 12 2,11 100%

Ariana Palencia 10 2,06 84%

Promedio 10,3 2,067 86%

Fuente: grupo investigador

Nota: La tabla anterior, muestra los resultados obtenidos por los 10 estudiantes participantes
teniendo en cuenta los puntos de aciertos en el tiempo que fue desarrollada la actividad y un
equivalente porcentual frente a la escala de valores predeterminada por el juego, donde 12 puntos
equivalen al 100%, se observé que todos los nifios terminan el juego, aunque los tiempos varian
entre uno y otro debido a que tienen diferente nivel de comprension lectora y tiempo de
respuesta, el motivo es que este juego fue disefiado para permitir que el estudiante avance en el

proceso con su ritmo de aprendizaje.
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Figura 14

Gréfica de porcentaje y niveles del videojuego 3

Juego 3:
Cantidad

M Superior (90%-100%)
B Alto (BO%:-89%)
Medio (509-79%)

® Bajo (0%-59%)

Fuente: grupo investigador

En el diagrama circular se observan los resultados del juego 3 “La carrera de las
posibilidades” en donde los estudiantes lograron el objetivo de diferenciar un evento muy posible
de uno poco posible, ya que el 50% alcanzo el nivel superior, el 20% logro el nivel alto y el 30%
Ilego al nivel medio, esto indica que el recurso digital motivé a los estudiantes a realizar
comparaciones en las diferentes situaciones para tomar decisiones efectivas mostrando el
desarrollo del pensamiento probabilistico, lo que no se evidencié en la prueba diagndstica donde

el 30% quedo en el nivel bajo.

El disefio del videojuego les permitié explorar nuevas formas de aprendizaje, se sintieron
con la emocién de ganar en la aventura, lo que les ayudo a razonar cada situacién para ayudar a
ganar al atleta Jairo en su carrera, el involucrarse con los personajes los motivé a triunfar y dar

respuestas acertadas al inferir y comparar los posibles resultados.

En la cuarta sesion se aplico el juego 4 “La caja correcta”, el cual tenia como propdsito
que los estudiantes reconocieran cuando un evento es igualmente posible, el reto del juego
consistia en ayudar al mago a encontrar la caja que contiene eventos igualmente posibles y que le

permitirian tener acceso a las ofertas que ofrecia ese dia el supermercado del pueblo, si acertaba
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avanzaba por los diferentes pasillos del supermercado y ganaba dos puntos, pero si fallaba no

puede avanzar y le restaban un punto.

Tabla 5

Resultados videojuego 4

JUEGO No 4
La caja correcta

Puntos posibles: 30
Tiempo

Nombre Puntos . %
(min)
Yurleidis Romero 29 3,81 7%
Lucas Ramos 30 3,18 100%
Juan Centeno 27 3,59 90%
Antlan Mercado 25 3,44 84%
Matias Guerra 29 4,31 97%
Milagros Hernandez 28 4,25 93%
David Castillo 24 4,26 80%
Carlos Camacaro 29 3,83 97%
Deimaris Benavides 30 3,53 100%
Ariana Palencia 28 3,01 93%
Promedio 27,9 3,721 93%

Fuente: grupo investigador

Figura 15

Imagen videojuego 4

— = =
Puntos Tiempo ]
A

—
.

iEscoge la caja enla que [

1 = pr— —
sea igualmente posible

' sacar una naranja que
una manzanal.

Nota: La anterior tabla muestra los resultados obtenidos por los 10 estudiantes participantes,

teniendo en cuenta los puntos de aciertos en el tiempo que fue desarrollada la actividad con un

equivalente porcentual frente a la escala de valores predeterminada por el juego, donde 30 puntos

equivalen al 100%, se observo que aunque todos los nifios terminan el juego y los tiempos son

muy diferentes, esto se debe a que cada uno se toma el tiempo necesario para comprender la

situacion planteada ya que este juego se lo acepta porque fue disefiado para permitir que el

estudiante avance en el proceso con su ritmo de aprendizaje.
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Figura 16

Gréfica de porcentaje y niveles del videojuego 4

Juego 4:
Cantidad

W Superior (90%-100%)

B Alto (B095-839%)
Medio (60%-79%)

H Bajo (0%-59%)

Fuente: grupo investigador

El gréafico circular refleja segun los resultados del juego 4, que el 80% de los estudiantes
logré un nivel Superior y el 20% logro el nivel alto, por lo tanto, se alcanzo el objetivo de
identificar cuando dos eventos aleatorios tienen la misma posibilidad de suceder, lo anterior
indica que la mecanica del juego les permitio afianzar los conocimientos, abriéndoles la
posibilidad de usar hechos conocidos para explicar otros, creando hipdtesis que los lleven a

decidir por la respuesta correcta.

Durante el desarrollo del juego el estudiante mantuvo interaccion con el ambiente digital,
las imagenes claras y llamativas de los articulos en un supermercado y los movimientos de los
personajes, el sequir las reglas para aprovechar las promociones, lo mantuvo motivado a recorrer

el camino en el supermercado acertando en cada uno de los eventos igualmente posibles.

En la quinta sesion se utilizo el juego 5 “La ruleta de las posibilidades”, el cual tenia
como proposito de que los estudiantes relacionaran cada una de las expresiones del vocabulario

probabilistico en cuanto a la ocurrencia de eventos con el concepto porcentual, el reto del juego
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consistia en ayudar al mago a ganar un sombrero méagico en la feria, para ello los estudiantes
debian escoger de la ruleta el porcentaje que correspondia con el evento que se anunciaba en el
tablero, si acertaba la flecha giraba y caia en el porcentaje escogido y ganaba cuatro puntos, pero
si fallaba la flecha giraba y caia en el color rojo, le restaban un punto y debia volver a escoger
otro porcentaje, después de ser ejecutado este juego por los estudiantes se obtuvieron los

resultados presentados en la siguiente tabla.

Tabla 6

Resultados videojuego 5

JUEGO No 5
La ruleta del Puntos posibles: 40 Figura 17
porcentaje Imagen videojuego 5
Nombre Puntos Tle_mpo % ’ e
(min) Ne N
Yurleidis Romero 38 2,95 95% Nombre LA RULETA DEL Tiempo
Lucas Ramos 40 3,36 100% PORCENTAJE i
Juan Centeno 37 2,31 93%
Antuan Mercado 39 3,33 98%
Matias Guerra 39 2,93 98%
Milagros Herndndez 36 3,04 90% :
David Castillo 34 2,98 85% fiEs zeoue tomar,
Carlos Camacaro 32 2,96 80% P il
Deimaris Benavides 39 2,58 98% ' :
Ariana Palencia 38 2,86 95%

Promedio 37,2 2,93 93%

Fuente: grupo investigador

Nota: La tabla anterior muestra los resultados de los 10 participantes teniendo en cuenta los
puntos de aciertos en el tiempo que fue desarrollada la actividad con un equivalente porcentual
frente a la escala de valores predeterminada por el juego, donde 40 puntos equivalen al 100%, se

observo que todos los nifios terminan el juego aunque los tiempos varian entre uno y otro debido
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a que tienen diferente nivel de comprensiéon lectora y tiempo de respuesta, ya que este juego fue

disefiado para permitir que el estudiante avance en el proceso con su ritmo de aprendizaje.

Figura 18

Gréfica de torta porcentaje y niveles del videojuego 5

Juego 5:
Cantidad

M Superior (90%-100%5)

B Alto (BO%-89%)
Medio (5025-79%)

W Bajo (09%-59%)

Fuente: grupo investigador

La gréfica circular del juego 5, "la ruleta del porcentaje”, muestra que el 80% de los
estudiantes alcanz6 el nivel superior y el 20% el nivel alto, lo que demostré que los estudiantes
lograron el objetivo de relacionar las expresiones del vocabulario de posibilidades de ocurrencia
de eventos con el concepto porcentual, la estrategia del juego al utilizar la ruleta le permite a los
estudiantes hacer comparaciones e inferencias con respecto a las situaciones planteadas segin la

probabilidad del evento.

La herramienta Scratch permitio disefiar videojuegos llamativos para los estudiantes, la
variedad de movimientos, colores, creacion de paisajes y diferentes personajes ayudaron al
estudiante a interactuar y ser participe de cada situacion, la ruleta de porcentaje le permitié
adquirir el aprendizaje al analizar, razonar, inferir y tomar decisiones para relacionar la linea de

posibilidades con los porcentajes.
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En la sexta sesion se implemento el juego 6 “Adivina — Adivinador”, el cual tenia como
proposito que los estudiantes aplicaran el vocabulario de “imposible”, “poco posible”,
“igualmente posible”, “muy posible” y “seguro” para establecer la posibilidad de ocurrencia de
eventos, el reto del juego consistia en ayudar al mago a encontrar a su hija que habia sido raptada
por un mago malo, para ello el estudiante debia atravesar por cinco niveles en los cuales iria
respondiendo correctamente ante una serie de eventos, por cada acierto recibia cuatro puntos y

podia avanzar, pero si se equivocaba le restaban dos puntos, después de aplicar el juego se

consiguieron los resultados mostrados en la siguiente tabla.

Tabla 7

Resultados videojuego 6

JUEGO No 6 i 19

Adivina - Puntos posibles: 100 gura

Adivinador Imagen videojuego 6

Nombre Puntos ;I’nlqeirr:;po % Ne

Yurleidis Romero 90 8,85 90%

Lucas Ramos 98 8,31 98%

Juan Centeno 94 10,06 94% 1

Antuan Mercado 94 9,42 94% / b
Matias Guerra 94 945 940  (AUESSEMNEEITEY AN
Milagros Hernandez 92 10,87  92% |
David Castillo 94 9,15 94% 1 . 3 -
Carlos Camacaro 98 10,25 98% @ i
Deimaris Benavides 92 8,51 92% w,l

Ariana Palencia 96 9,54 96%

Promedio 94,2 9,441 94%
Fuente: grupo investigador

Nota: la anterior tabla muestra los resultados de los 10 estudiantes participantes, teniendo en
cuenta los puntos de aciertos en el tiempo que fue desarrollada la actividad con un equivalente

porcentual frente a la escala de valores predeterminada por el juego, donde 100 puntos equivalen
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al 100%, se observo que aungue todos los nifios terminan el juego, los tiempos son muy
diferentes, esto se debe a que cada uno se toma el tiempo necesario para comprender la situacion
planteada ya que este juego se lo acepta porque fue disefiado para permitir que el estudiante

avance en el proceso con su ritmo de aprendizaje.

Figura 20

Gréfica de porcentaje y niveles del videojuego 6

Juego 6:
o Cantidad

M Superior (90%-100%)
M Alto (80%-89%)
Medio (60%-79%)

M Bajo (0%-59%)

Fuente: grupo investigador

La grafica circular muestra el analisis de resultados del juego 6, en el cual todos los
estudiantes alcanzaron el nivel superior, obtuvieron un puntaje mayor o igual a 90, por lo tanto se
logrd el objetivo de aplicar el vocabulario de “imposible”, “poco posible”, “igualmente posible”,
“muy posible” y “seguro” para establecer la posibilidad de ocurrencia de eventos aleatorios, lo
cual indica que mediante este juego el estudiante logro regular su aprendizaje gracias a la

vinculacion que tuvo con el personaje, la recopilacion de la historia, la dinamica del reto y la

presentacion en colores y objetos en movimientos que tiene la interfaz.

Después de aplicar los juegos a los estudiantes se les realiz6 una prueba de salida para
verificar el afianzamiento del aprendizaje; a continuacion, la tabla en donde se presenta los

resultados obtenidos.



105

Figura 21

Resultados de la prueba de salida

Carlos lsaac|Andrés Gabriel David Sofia David Josg |Yurleidys  [Milagros Juan Jose Andlisis

PREGUMNTAS Camacaro |Guerra Ramos Monterroza |Benavides |Ariana Castilla Romero Herndndez |Centeno por
Molina WMercado Hernandez |mercado Pérez Palencia Galan Dominguez [Sanchez Contreras pregunta

100

Que TI mes d& |gian y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien |Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien |Bien y bien|Bien y bien |Bien y bien| contesto
agosto venga

después del mes sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad bieny
de julio a a a a a a a a a a sustentd
bien

100%
Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien |Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien| contesto
sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad bieny

Ganar un premio
de Ia loteria,
sacando la balota

ganadora. a 2 a a a a a a a a sustentd
bien
Sofia tiene
guardadas en
una bol=a sus 15 1003
balacas: 2

Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien |Bien y bien|Bien y bien| Bien y mal | contesto

verdes, 3 azules =

¥ 10 rujas Ella sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad bieny
saca sin mirar ! 4 a a a a a a a a SUSFEntD
una balaca; gque bien
la balaca s&a

amarilla es

En un sorten, e
gira una ruleta. Si
al detenerse la e

flecha sefiala la | Mal ¥y mal |Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien| Bien y mal [Bien y bien|Bien y bien| correcta y
zona blanca, la sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | 80% bien
persona gana un a a a a a a a a a a sustentad
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a
pErsona gane un
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ruleta es:

Ricardo tiene un

juego de 11

tarjetas & azules, 100%

2 verdes v 1 Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien |Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien| contesto
blanca, €l saca sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad | sustentad bieny
sin mirar una a a a a a a a a a a sustentd
tarjeta, que esta bien
tarjeta gea azul

&8

Un juego

coensiste en girar

una ruleta para

obtener el premio G0%

1, el premio 2 o el| Mal y mal [Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien vy bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien|Bien y bien| contesto
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1

Puntuacion 3de5 S5de5 S5des S5de5 S5de5 S5de5 Sde5 Sde5 S5de5 S5de5

Fuente. Grupo investigador

En la tabla anterior se muestran los resultados de la prueba de salida aplicada a los 10
estudiantes que participaron en el proyecto, el 100% de ellos diferencio las clases de eventos y

sustento correctamente el por qué era la clase de evento seleccionada, mostré la comprension y el
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analisis de cada situacion, el 100% logro diferenciar cuando un evento es imposible o seguro y
desarrollo la habilidad de comunicacion al saber expresar por qué es cada uno de esos eventos, el
90% reconocio y sustentd cuando un evento es poco posible y el 100% identifico cuando es muy
posible que suceda un evento, el reto de ganar cada juego desperto la capacidad de razonamiento
y consiguieron altos puntajes en cada uno de ellos, en cuanto a la relacion de probabilidad con la
linea de posibilidad de un evento, el 90% eligi6 correctamente la probabilidad de ganar un
premio, teniendo en cuenta que cada imagen representaba una proporcion diferente de cada
situacién, ellos analizaron, compararon y tomaron la decision de escoger la respuesta acertada a

la pregunta propuesta.

En la tabla de doble entrada se muestran los resultados por estudiante y por pregunta, se
evidencia que los estudiantes comprendieron el tema, muestra que se cumplieron los objetivos
propuestos, logrados por la motivacion e interés que despert6 cada una de las historietas de los
videos, creaciones propias del grupo investigador, a través de las cuales se explicaron cada uno
de los temas de las clases y por la ejecucion de los videojuegos como estrategia pedagogica,
igualmente disefiados por el grupo investigador, que con sus contenidos animados y
competitivos, en los cuales se involucraba al jugarlo, lograron atraer la atencion del estudiante,
con esta herramienta interactiva se logré que interactuaran con el ambiente digital, los personajes

y las historias que les mostraron una opcion diferente de aprender.

Con esta investigacion se consiguié generar en los estudiantes que participaron en ella
cambios positivos que favorecieron a la transformacién de su forma de razonamiento sobre

conceptos de posibilidad de eventos aleatorios, esto generd impacto en los siguientes campos:
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En el pedagdgico gracias a la metodologia que se aplico en el uso de la secuencia
didactica que facilitd tener en forma ordenada y sistematica cada una de los aprendizajes, los
cuales se fueron dando de manera dosificada para mayor comprension de cada tema, la
evaluacion fue objetiva y tuvo en cuenta los intereses de los estudiantes, en el tecnoldgico se
logré cuando el estudiante hizo uso de las herramientas tecnoldgicas que le permitieron avanzar,
aprender cosas nuevas Yy organizar su estilo de trabajo, los motivo a interesarse por descubrir y
adaptarse a nuevos procesos educativos y en el social se vio reflejado en el comportamiento del
estudiante al adquirir la competencia y el aprendizaje para tomar decisiones al enfrentarse a

situaciones de la vida cotidiana.
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Analisis, Conclusiones y Recomendaciones

Analisis

Una vez sistematizada y analizada la informacion arrojada por los diferentes momentos
de la investigacion y como respuesta de cada uno de los objetivos especificos planteados
tenemos que para el primer objetivo de aplicacion de prueba diagnostica y teniendo en cuenta
cada una de las preguntas se evidencia que en cuanto a reconocer cuando un evento es aleatorio o
determinista, se encontrd que el 20% supo establecer la diferencia entre uno y el otro, el 70%
alcanzd a reconocer una sola de cuatro situaciones que representaban un evento aleatorio y un
10% no consigui6 reconocer la diferencia entre las dos clases de eventos, por lo tanto se
evidencia gue se debe fortalecer de manera equitativa, tanto los momentos de la clase como los
instrumentos de evaluacion de tal manera que se logre “Garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos”
(UNESCO, 2015, p. 32) y asi mejorar los resultados en las pruebas internas y externas que hagan

los estudiantes de la IE San Juan Bautista de la Salle.

En lo que se refiere a reconocer y diferenciar un evento seguro o imposible el 40% logré
diferenciarlos y el 60% no identifica cuando un evento es seguro o imposible, porcentaje alto a
pesar de que puede estar sesgado el resultado por la situacion de la pandemia, ya que los
estudiantes la hacen en su casa y pueden ser ayudados por sus acompafiantes, de este analisis se
infiere que los estudiantes deben reforzar la interpretacion de las situaciones, que con una lectura
comprensiva puedan vislumbrar cuando un evento siempre o nunca pueda suceder, que tengan
suficientemente claro los conceptos de espacio muestral, eventos y eventos seguros e imposibles,

en este sentido Vasquez, (2018) afirma que “las ideas probabilisticas deben ser abordadas de
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manera informal vinculandolas a situaciones provenientes de un contexto cotidiano, propiciando
el uso de un lenguaje cotidiano e informal propio, que permita introducir y resaltar nociones de
probabilidad” (p. 379), por eso todas las situaciones problémicas que se dan en las clases durante
la implementacion de este proyecto y las evaluaciones son clasicas de su entorno y de su vida
diaria, para que puedan asociar la posibilidad de un evento con cada una de las actividades que

ellos diariamente comparten con familiares y amigos.

Al analizar las respuestas sobre reconocer un evento muy posible o0 muy poco posible, el
30% no logré diferenciarlos y el 70% alcanz6 un nivel alto en su apreciacion sobre la clase del
evento, se infiere que los estudiantes no tienen la habilidad del pensamiento aleatorio, el cual les
"ayuda a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambiguiedad
por falta de informacién confiable, en las que no es posible predecir con seguridad lo que va a
pasar” (MEN, 2006, p. 64), de tal manera que pueda saber cuales son los posibles resultados de
un experimento, que dependiendo a la alta o baja posibilidad que tengan de suceder asi sera muy

posible o poco posible y puedan tener la capacidad de decidir.

En cuanto a la pregunta abierta, sobre por qué es o no posible que suceda un evento, el
40% de los estudiantes no supo sustentar la situacion y el 60% escribio frases que sustentaron el
evento, es evidente que se deben implementar estrategias pedagdgicas que motiven a los
estudiantes a desarrollar su razonamiento sobre sucesos aleatorios, que definan cuando un evento
pueda o no suceder como dice en el DBA 11 “Plantea y resuelve preguntas sobre la posibilidad
de ocurrencia de situaciones aleatorias cotidianas y cuantifica la posibilidad de ocurrencia de

eventos simples en una escala cualitativa (mayor, menor e igual)” (MEN, 2009, p. 29).
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Una vez implementada la prueba diagnoéstica se tomaron los elementos necesarios para
poder afrontar las debilidades detectadas y darle solucién a la problematica encontrada, a través
del disefio de una secuencia didactica como se plantea en el segundo objetivo, en el cual los
resultados obtenidos evidencian que el uso de la misma contribuy6 para fortalecer la
competencia de razonamiento, puesto que los estudiantes obtuvieron resultados positivos al
abordar cada uno de los juegos, esto refleja que la secuencia, al emplear una estructura definida y
organizada permite dosificar y priorizar los aprendizajes, enfocandose en actividades que
involucren la realidad de los estudiantes, en este sentido Diaz Barriga, afirma que “la secuencia
demanda que el estudiante realice cosas, no ejercicios rutinarios y monotonos, sino acciones que
vinculen sus conocimientos y experiencias previas, con algun interrogante que provenga de lo
real”, esto ayuda a que los estudiantes desarrollen autoaprendizajes, es por ello, que el disefio de
los juegos empleados para la actividad de cierre, fueron pensados en retos atractivos para los
estudiantes, haciendo uso de historias que permitieran que ellos se involucraran con cada uno de
los personajes, llevandolos a experimentar situaciones reales que les ayuden a interiorizar, a
explorar y a razonar acerca de qué estan aprendiendo; esto se refleja en los resultados que se
presentaron en el juego final, en el cual fueron certeros al momento de contestar las preguntas de
establecer conjeturas acerca de la posibilidad de ocurrencia de un evento aplicando el
vocabulario “imposible”, “poco posible”, “igualmente posible”, “muy posible” y “seguro”,

evidenciandose que todos los estudiantes alcanzaron el nivel alto, (entre el 90% y el 100%).

Después de disefiada la secuencia didactica se toma como insumo principal para la
creacion del videojuego educativo programado con la herramienta Scratch, y de esta manera se
dio cumplimiento al tercer objetivo, este videojuego demostro ser un recurso educativo eficaz en

el proceso de ensefianza aprendizaje, particularmente en el fortalecimiento de la competencia de
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razonamiento en el componente aleatorio evidenciado en la capacidad de los estudiantes para
predecir la posibilidad de ocurrencia de eventos al utilizar los resultados de una situacion
aleatoria, esto demuestra que los videojuegos educativos permiten que los nifios se vinculan mas
facil en el proceso de aprendizaje haciendo este mas significativo gracias a la esencia del
ambiente digital que carga un componente lidico, motivador en el que se pueden desarrollar

habilidades y destrezas.

La integracién equilibrada de la secuencia didactica y el videojuego educativo permite
una estructura de los contenidos teméticos de forma ordenada, sistemética, secuenciada y
dosificada que garantiza que los conceptos y competencias se puedan alcanzar, en este mismo
sentido “La implementacion del videojuego como estrategia educativa depende en gran medida
de la creatividad de cada docente para conseguir adaptarlo a las necesidades de los alumnos
atadas al contenido del curriculo escolar” (Bering, 2018), esto quiere decir que a través de esta
estrategia los estudiantes adquirieron habilidades matematicas de manera libre y creativa que les
facilito conectarse con la realidad mediante los objetos, elementos, personajes, colores, sonidos,
textos, entre otros, que los lleva a identificar caracteristicas importantes de una situacion y
buscar en la medida de las posibilidades la validacién de la conjetura en un problema

determinado.

Lo anterior se hace evidente en los resultados obtenidos en los diferentes juegos en donde
la mayoria de los estudiantes quedaron en nivel alto y superior, con los resultados obtenidos en el
juego 1 se puede inferir que el disefio de los videojuegos orientados al fortalecimiento del
pensamiento aleatorio permitio generar en los estudiantes una interaccion permanente, con un
ambiente amigable, con proceso de retroalimentacion que facilito que los estudiantes lograran

identificar la diferencia de los eventos aleatorios y deterministas, de igual manera se desarrolld el
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proceso de inferencia, comparacion, hipotetizacion y se logro el fortaleciendo de la competencia
de razonamiento matematico y a su vez contribuyd a una aprendizaje significativo, en este
sentido, Ccopacati (2019) confirma en su investigacion que los juegos incentivan en los
estudiantes la comprension de enunciados verbales y en esta misma linea Adame (2015)
manifiesta que los recursos tecnoldgicos estimulan la generacion de nuevos conocimientos

habilidades y actitudes que contribuyen a la consolidacion de nuevos aprendizajes.

Asi mismo en el juego 2 los nifios se sintieron emocionados con el Kayak, ya que el
juego les permite la interactividad y hace que ellos se sientan parte de la aventura que vive el
personaje, se sienten comprometidos a ayudarlo a cumplir el reto, esto hace que el hecho de
aprender se convierta en una actividad divertida y dinamica llevandolos a tomar decisiones en los
obstaculos encontrados, aplicando el concepto de cuando un evento es seguro e imposible; esto
indica que el uso de las tecnologias como apoyo al proceso educativo arroja resultados positivo,
y como lo manifiesta el (MEN 2019) “demostrandose que a través del uso critico y responsable
de las TIC” junto al disefio de un videojuego se da paso a nuevas metodologias que permiten

implementar actividades y dar mayor rendimiento en los resultados de los procesos académicos.

También en el juego "La carrera de las posibilidades™ los estudiantes se motivaron con la
competencia atlética se demostrd que el juego mediado por las TIC es una de las mejores
herramientas en la educacién, asi mismo considerando a (Londofio 2016) se aplicé la estrategia
del videojuego “disenado con base a la secuencia didactica para mejorar la habilidad del
pensamiento aleatorio y probabilistico”, este tipo de estrategia que incluyen el uso de las
secuencias didacticas permiten una dosificacion de las tematicas de tal forma que los estudiantes

vayan adquiriendo progresivamente los saberes de forma significativa.
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Ahora bien la mecénica del juego "La caja correcta™ que consiste en un dia de compras en
el supermercado genera una motivacion de los estudiantes ya que los lleva a relacionar el
momento con hechos de su vida cotidiana, esto contribuyé para que ellos pudieran hacer
inferencias al ver las cajas con los diferentes productos lo cual los llevo a ejecutar acciones de
observacion y analisis para finalmente sacar conclusiones sobre el evento escogiendo la opcién
correcta, lo que demostro que el razonamiento de l0s nifios es segin (Raffino 2020) “un proceso

intelectual”.

Por su parte todas las acciones en el juego 5 motivan a los estudiantes a pensar y aplicar
el conocimiento, frases como "a jugar”, "ganas puntos”, se "descuentan puntos si te equivocas"
hacen segun (Diaz Barriga 2017) que el estudiante aprenda por lo que realiza, por la
significatividad de la actividad llevada a cabo, haciendo que piensen y contesten correctamente

lo que se les pregunta.

En el dltimo juego "adivina - adivinador™ al ser de tipo aventura genera en el estudiante
una motivacion que lo lleva a razonar sus respuestas para no equivocarse y avanzar en los
niveles, en este sentido (Quispe et al., 2018, p. 206) desataca que “El fundamento pedagogico
de este juego esta en las decisiones rapidas que se deben tomar con relacion a los inconvenientes
durante el juego”, es decir que ¢l sabe que debe contestar todo lo relacionado a las posibilidades

de un evento para conseguir la misién que le fue encomendada.

Para dar cumplimiento al cuarto objetivo se hizo uso del formato LORI y una prueba de
salida, en el primero después de diligenciar los nueve criterios se obtuvo un puntaje de 40 de 45
puntos, segun la escala valorativa este RED obtuvo una calificacion de BUENO,

evidenciandose unas pequefias falencias en feedback porque a pesar de que hay
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retroalimentacion ante los errores no se le hace énfasis en las preguntas en donde el estudiante
contestd incorrectamente y en el segundo la prueba de salida arrojo resultados positivos en este
proyecto, el 90% de los estudiantes alcanzo el nivel alto y el 10% el nivel medio, mostrando que
la gamificacion con Scratch dio buenos resultados, ya que los videojuegos llamaron la atencion
de los estudiantes, segun Moncada & Chacon (2012) “lo que podria afirmarse que el ser humano
tiene una predisposicion hacia el juego desde su nacimiento”, es decir se fomento a través de
ellos la competitividad sin riesgo para ellos y el reto por la dificultad progresiva desarroll6
habilidades en el pensamiento aleatorio, de igual manera aprendieron a inferir, comparar, razonar
y crear hipotesis, gracias a lo ofrecido por la herramienta Scratch, en este sentido Durango &
Ravelo (2020) afirman que: “el uso de la herramienta Scratch ayudo6 a que los estudiantes
desarrollaran unas competencias de razonamiento y que le permitieron buscar diversas
alternativas para solucionar un problema matematico” (p.20), esto indica que la eleccion de esta

herramienta fue de gran beneficio para alcanzar las metas propuestas en este proyecto.

Conclusiones

El uso de los videojuegos y su ingenioso disefio con ejercitacion, retroalimentacion y reto
le permitié a los estudiantes consolidar sus aprendizajes y lograron hacer conjeturas acerca de la
posibilidad de ocurrencia de un evento, se observaron sus avances al pasar de un videojuego al
otro, se mostraron interesados al recibir informacién sobre las clases y ejecutar los videojuegos,
fueron cumplidos teniendo en cuenta las dificultades de algunos en el acceso a la tecnologia, la
estrategia de utilizar las redes de internet ayudo a dar cumplimiento al fortalecimiento de las

habilidades propias del razonamiento probabilistico.
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Utilizar la secuencia didactica a través del videojuego fue una estrategia que permitid
fortalecer la competencia de razonamiento en el componente aleatorio en los estudiantes, ya que
esta insta al estudiante a realizar actividades practicas y no ejercicios uniformes y repetitivos, la
secuencia permite que haya un vinculo entre los saberes previos y el nuevo conocimiento,
utilizando situaciones propias de su contexto real, ademas conlleva a tener una organizacion de
los aprendizajes que se le entregan a los estudiantes atendiendo al cumplimiento de objetivos;
por ser esto asi, todos mejoraron al establecer conjeturas en la posibilidad de ocurrencia de un
evento, como lo muestra el juego 6 en donde se alcanzo el objetivo de aplicar el vocabulario

“imposible”, “poco posible”, “medianamente posible”, “muy posible” y “seguro”, en donde

todos los estudiantes alcanzaron el nivel alto, (entre el 90% y el 100%).

Emplear la herramienta Scratch para la creacion de los videojuegos permitio que éstos
cumplieran con el objetivo para el cual fueron pensados, ya que con esta herramienta se pueden
disefiar juegos atendiendo a un escenario llamativo para atraer la atencion de los estudiantes, con
este lenguaje de programacion a través de bloques cualquier persona puede crear videojuegos sin
necesidad de ser un experto programador, lo cual hace que, desde la préctica docente todos
pueden utilizarla; para este proyecto se consiguié desarrollar el pensamiento probabilistico a
través de situaciones que le permitieron a los estudiantes vivenciar lo que aprendian, en cada uno
de los juegos se pudo corroborar que a ellos les llamo la atencion y dieron respuestas acertadas a
las situaciones problemas, siendo evidente al analizar que de los 6 juegos realizados por los 10

estudiantes, el 12% alcanzd el nivel superior y el 82% logro el nivel alto.

Con el uso del videojuego se observo que este permite una interaccion entre los diferentes
conceptos contribuyendo a la consolidacién de nuevos aprendizajes que fortalezcan el

pensamiento aleatorio, es decir, el uso de la gamificacion en el ambiente digital fomenta la
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participacion activa, los videojuegos lograron captar la atencion, concentracion y motivaron de
los estudiantes por medio todos los elementos que contiene: la narrativa, los retos, las
recompensas mediante puntos, el escalar en niveles, los participantes se sintieron a gusto
desarrollando las actividades segun su ritmo de aprendizaje. El ambiente digital facilité al
estudiante la metacognicion, esto debido a las historias, los personajes, elementos visuales y
sonoros que ayudan a ilustrar los problemas a los que se enfrentan y como estos desde una
perspectiva digital emulan la realidad, entonces podemos decir que el aprendizaje es mas dirigido
a la compresion de lo real; también podemos afirmar que la estructura pedagdgica es muy
importante porque no tiene sentido que se utilice el video juego si la planeacion curricular no es

la adecuada.

Los resultados positivos del proyecto confirman que se debe dar formacion académica y
pedagogica a los docentes de primaria para que desarrollen gradualmente la ensefianza efectiva
de la estadistica, darle el tiempo suficiente dentro de los planes de estudio, para que se
programen clases donde se incluyan los términos relacionados al azar y los estudiantes los
aprendan a utilizar en la interpretacion de gréficas y dibujos relacionados a la probabilidad, todo
esto teniendo en cuenta que al implementar este proyecto, a los estudiantes se les facilito
apropiarse del conocimiento a través de las historietas utilizadas en los videos explicativos y en
la implementacion de los videojuegos con situaciones relacionadas a su vida cotidiana, a los
cuales les dedicaron el tiempo suficiente para que lograran mejorar la competencia de
razonamiento en el componente aleatorio, tomar decisiones y establecer conjeturas acerca de la

posibilidad de ocurrencia de eventos

Por ultimo, esta investigacion tuvo en cuenta las categorias y subcategorias de

Razonamiento probabilistico (hipotetizar, comparar e inferir), Posibilidad de ocurrencia de
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eventos (espacio muestral, eventos, eventos aleatorios y deterministas, lenguaje de posibilidad:
seguro, muy posible, igualmente posible, poco posible e imposible), Secuencia didactica
(Actividades de: apertura, desarrollo y cierre), Videojuego educativo (gamificacion),
Herramienta Scratch (ambiente digital), Evaluacion de recursos, (modelo de evaluacion LORI) y
Principios del disefio (produccidon del juego, personajes, ambientes de aprendizaje, objetos y

efectos.

Figura 22
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Recomendaciones

Después de haber alcanzado el objetivo propuesto en este proyecto de investigacion
invitamos a la institucion educativa San Juan Bautista de la Salle de Sincé Sucre a ampliar el uso
de este recurso educativo tecnoldgico como estrategia pedagdgica en la basica primaria para
fortalecer la competencia de razonamiento en el componente aleatorio y asi establecer conjeturas
acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos, de esta manera la I.E Educativa pueda ir
acogiendo y fomentando entre sus practicas educativas el uso de la tecnologia como componente
esencial para incorporarse a los planes de estudio no solo del area de matematicas sino también

en las demas areas del saber.

Se recomienda incentivar de este recurso digital gamificado con Scratch como estrategia
para complementar el proceso educativo en la escuela ya que se puede llevar acabo en tiempo
extracurricular ofreciendo oportunidades complementarias de trabajo donde los alumnos acceden
desde diferentes dispositivos como celulares, computadores, tablets, ademas en diferentes

momentos Y sitios.

Es importante asegurar que los docentes y padres de familia cuenten con capacitaciones
donde se les forme en el uso de las Tecnologias digitales para que se pueda acompafar mejor el
proceso educativo, particularmente los docentes no solo del area de matematicas sino en general
deben apropiarse de las TIC para que articuladamente con una buena planificacion curricular

puedan impactar y contribuir positivamente al mejorar amiento de la calidad de la educacion.
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Principios del disefio

Es importante al momento de iniciar la construccién de un recurso educativo digital tener
presente tres aspectos: el de disefio, el educativo y el tecnoldgico.

En lo que se refiere al disefio se recomienda utilizar el modelo instruccional ADDIE ya
gue es una guia para la construccion del recurso, es una guia flexible que permite que el
resultado de cada una de sus fases sea el insumo para la fase siguiente facilitando la construccion
del aprendizaje guiado.

Desde el aspecto educativo se recomienda utilizar la secuencia didactica para organizar y
planear las estrategias que permitan alcanzar los objetivos de aprendizaje, teniendo en cuenta la
retroalimentacién como medio para afianzar los conceptos. Se recomienda implementar un
lenguaje acorde a la etapa del desarrollo en la que se encuentra el individuo a quien va dirigido el
video juego.

Por ultimo, en el &mbito tecnoldgico es importante que sea un ambiente amigable, de facil
interactividad, ademas se debe utilizar una gama de colores adecuada para evitar la fatiga visual,
se deben evitar sonidos que sean distractores, evitar el exceso de texto y acompafiar el contenido
con diagramas e imagenes que hagan mas dindmica y participativa la actividad por parte de los

estudiantes.
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Sincé- Sucre, Abril 6 de 2021.

Sefores i

COORDINACION MAESTRIA RDAE
UNIVERSIDAD DE CARTAGENA
Cartagena

Asunto: Carta de Aval Institucional

En mi calidad de representante de la Institucién Educativa San Juan Bautista de la Salle, con Cédigo
DANE 170742000071 de manera atenta informo que:

1. Nuestra entidad tiene conocimiento y avala el desarrollo del trabajo de grado titulado Gamificaciéon
con Scratch: Razonamiento Probabilistico para Determinar la Ocurrencia de Eventos
Aleatorios Grado Tercero, Institucién Educativa San Juan Bautista de la Salle de Sincé -
Sucre, que realizan Mabel del Carmen Morales Martinez identificada con cédula de ciudadania
1.103.098.668, Maribel Cecilia Pacheco Charry identificada con cédula de ciudadania 32.670.488 y
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estudiantes del programa académico de Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacién.

2. Nuestra entidad conoce el perfil del trabajo de grado formulado que sera desarrollado en nuestra
institucion y que se encuentra articulado al proyecto de investigacién realizado por los anteriormente
nombrados y aprobado por la UNIVERSIDAD DE CARTAGENA.

3. Los autores del trabajo de grado deberan formular y gestionar la participacién de la poblacién objeto
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CARTAGENA, manejando correctamente la informacién y documentos suministrados y
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Cordialmente,

/' ALFRIA)O CARLOS MERL NO IRIARTE
C.C. K¥ 92.026.463 d¢ Sificé
Rectapes”

Direccion Calle 15 N0.9-124 — Sincé — Sucre



Anexo B Mapa del marco conceptual

130

MARCO CONCEPTUAL

Desarrollo de

1. Razonamiento probabilistico
(Hipotetizar, comparar, inferir)

< Para determinar

2.- Posibilidad de ocurrencia de
eventos

(Espacio muestral, eventos,
eventos aleatorio y determinista, lenguaje

posibilidad.)

A través de

3.- Secuencia Didactica 6060
\

e
Q
(Apertura, desarrollo y cierre) w

6.- Evaluacion de recursos

7. Modelo lori

(Calidad, Retroalimentacion,
adaptabilidad, Motivacion, Usabilidad

Accesibilidad, Reusabilidad)

Verificando su calidad

4.- Videojuego educativo
5.- Herramienta Scratch
(Gamificacion, ambiente digital)




131

Anexos C Formato permiso de padres de familia

MAESTRl’A EN
| ' Universidad uJC
; de Cartagena | Q

Fundada en 1827

AUTORIZACION PARA EL USO DE FOTOGRAFIAS Y/O VIDEOS

Mediante el presente documento manifiesto bajo la gravedad de juramento que otorgo
autorizacion  expresa para el uso de disefio, fotografias y videos del
estudiante , realizados por el grupo de trabajo

e Institucion en el marco del trabajo de grado Gamificacion con Scratch: razonamiento
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duren las diferentes etapas de desarrollo de su proyecto.

Las fotografias y videos tienen un fin netamente académico y cientifico que soportaran el desarrollo
del proyecto. Esta autorizacion estara sujeta a la aprobacion del consentimiento y/o asentimiento
informado, y Unicamente se refiere al hecho de realizar y publicar las fotografias y/o videos sin fines
comerciales.

El material serd manipulado unicamente por los maestrantes a cargo del proyecto cuyos nombres
son: Mabel del Carmen Morales Martinez con identificacion C.C 1.103.098.668, Maribel Cecilia
Pacheco Charry con identificacion C.C 32.670.488 y Arles Esteban Valencia Zambrano con
identificacion C.C 71.240.174.

Sirvase indicar su aceptacion de lo escrito en este documento, firmando a continuacion la
autorizacioén:

Nombre:

Tipo y Numero de Identificacion:

Firma:

Institucion educativa: San Juan Bautista de la Salle

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion.
Facultad de Ciencias sociales y Educacion

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6- Calle de la Universidad No. 36 — 100.
Teléfono: 3223642603-3223642602

Email: recursosdigitales@unicartagena.edu.co
www.unicartagena.edu.co
Cartagena de Indias, D.T y C — Colombia.
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MAESTRIA EN 0
Universidad _F <
de Cartagena APLICADOS AL/ = 6' Co.

Fundada en 1827 EDLCACION

AUTORIZACION PARA EL USO DE FOTOGRAFIAS Y/O VIDEOS

Mediante el presente documento manifiesto bajo la gravedad de juramento que otorgo
autorizacién expresa para el uso de disefio, fotografias y videos del estudiante Guerra Mercado
Matias Andrés, realizados por el grupo de trabajo e Institucion en el marco del trabajo de grado
Gamificacién con Scratch: razonamiento probabilistico para determinar la ocurrencia de eventos
aleatorios grado tercero, Institucién Educativa San Juan Bautista de la Salle de Sincé - Sucre, que
se tomardn durante el tiempo que duren las diferentes etapas de desarrollo de su proyecto.

Las fotografias y videos tienen un fin netamente académico y cientifico que soportaran el
desarrollo del proyecto. Esta autorizacion estara sujeta a la aprobacién del consentimiento y/o
asentimiento informado, y unicamente se refiere al hecho de realizar y publicar las fotografias y/o
videos sin fines comerciales.

El material serd manipulado Unicamente por los maestrantes a cargo del proyecto cuyos nombres
son: Mabel del Carmen Morales Martinez con identificacién C.C 1.103.098.668, Maribel Cecilia
Pacheco Charry con identificacion C.C 32.670.488 y Arles Esteban Valencia Zambrano con
identificacion C.C 71.240.174.

Sirvase indicar su aceptacidn de lo escrito en este documento, firmando a continuacién Ia
autorizacion:

Nombre: —JSP[{,L /Pa'fr/"ﬁ'a %uag{o

Tipo y Némero de Identificacién: _&4.871. &6 9
Firma: ,ZS'(’.{U f‘/f /fa do

Institucidn educativa: San Juan Bautista de la Salle

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacisn,
Facultad de Ciencias sociales y Educacidn

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6- Calle de la Universidad No. 36 - 10,
Teléfono: 3223642603-3223642602

Email: recursosdigitales@unicartagena.edu.co
www.unicartagena.edu.co -
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Anexos E Prueba Diagnostica

MAESTRIA EN -
niversidad [RECURSOS DIGITALES |- rc
e Cartagena APLICADOS A LA o= @ .

Fundada en 1827 EDUCAUON: @—y

PRUEBA DIAGNOSTICA

INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN BAUTISTA DE LA SALLE

La siguiente prueba diagndstica se realiza con el propoésito de obtener informacion de los
conocimientos previos que tienen los estudiantes del grado tercero, en relacion con el razonamiento
a cerca de la ccurrencia de eventos probabilistico, en ella deberan responder cinco preguntas: tipo
seleccion multiple con multiple respuesta, con Unica respuesta y abiertas donde implica la
sustentacion de la resolucion.

Descripcion (opcional)

NOMBRE DEL ESTUDIANTE *

Texto de respuesta corta

Edad *

Texto de respuesta corta

Género *

1. Femenino

2. Masculino
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De las siguientes situaciones marca las que consideres depende del azar: *

Lanzar una moneda al aire y que caiga cara.

Comprar el namero ganador de la loteria.

El mes de julio venga antes del mes de agosto.

Meter la mano en una bolsa con pelotas de colores y sacar una roja.
Que después del dia venga la noche.

Lanzar un dardo a una ruleta con ndmeros del 1 al 10 y que caiga en el 5.

0000000

Ordefiar una vaca y obtener leche.

Preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta

Escoge larespuesta correcta para siguientes preguntas

2. Manica tiene en su bolsillo los billetes que estan en la imagen, si ella mete la mano y saca uno.

i Cuél de los billetes es seguro que sacara?

| ] [

A
M

4
v

p

2
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3. Una bolsa contiene unicamente cuatro balotas con los numeros, como aparece en la imagen;
Al sacar una balota de la bolsa, sin mirar, ;Cuél puede salir?

O A
@
O s
@
O e
@
O

4. Hortensia solo usa mofios rosados y azules. En un cajon guarda todos sus mofios que son 10 *

en total, 7 azules y 3 rosados, como aparece en la imagen. Ella quiere sacar un mofo de su cajon

0999 #4999
3% #9 99
B 5% F¢

sin mirar, asi que:

() A.seguro sacaré uno blanco.
() B.Es muy posible que saque uno azul.
() c. Esimposible que saque uno rosado.

() D. Esimposible que saque uno azul.
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Pregunta abierta

En la siguiente pregunta debe responder a la pregunta y argumentarla

5. Observa la siguiente imagen y responde: ;En cual zona es mas facil atrapar un pez blanco? *

Hoy quiero un pez DO

Sclamente se puede
pe’scar en una zona

|

1. Zona1l

2. Zona2

3. Zona3

4. Zona 4
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Anexo F Secuencia Didactica del Proyecto

SECUENCIA DIDACTICA “ADIVINA ADIVINADOR”

A partir de una imagen se plantea una serie de interrogantes, donde se busca indagar

Actividades | en los estudiantes los saberes previos y prepararlos para el aprendizaje nuevo.

de apertura | En laimagen hay dos nifios jugando a la pelota caliente, obsérvala detenidamente y

responde las preguntas reflexivas:
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COLEGIO
EIEID FEEEEEEEEEELE

oDooo OopoooOoo
oooohjOO0 O

Pelota caliente. P Pelota

¢Después del 7 i S caliente.

siempre sigue AP \ ¢Si lanzo una moneda
= v

(= = | caecarao sello?
1] ™
‘ wl )

¢, Cudles de las preguntas son faciles de responder? ¢ por qué?

Reflexiona:

¢, Cudles de las preguntas tienen mas de una respuesta? ¢ Por qué?

¢,Cuales de las preguntas tienen una sola respuesta? ¢ Por qué?

Responde las preguntas segun tu opinién personal

Actividades
de
desarrollo

Continuando con la imagen anterior se definen cada uno de los términos:

eventos, eventos determinantes y eventos aleatorios.

Evento: los posibles resultados que pueden obtenerse de un

experimento aleatorio. Un evento es una situacién que puede

suceder o puede no suceder. Pueden ser:

Evento Aleatorio: Son aquellos en donde no se sabe con

seguridad lo que va a pasar. Estos sucesos dependen del azar.

Ejemplo:

Al lanzar una moneda al aire, se ignora si saldra cara o sello.

Al lanzar un dado al aire, no se sabe qué nimero saldra.

Al sacar una balota de la loteria, se ignora qué cifra del 0 al 9.
Evento determinista: Si se puede predecir el resultado, Son los hechos

0 sucesos que ocurren con seguridad. En ellos se conoce de antemano, con

certeza, el resultado. Ejemplo:

Después de las 6:00 son las 7:00.

Después del dia sigue la noche.

Ir a la escuela todos los dias.

Ahora que ya has aprendido cada uno de éstos conceptos, vuelve a mirar la

imagen y vuelve a responder las preguntas del comienzo.
- ¢Cuales de las preguntas son faciles de responder? ¢ por qué?
- ¢Cuales de las preguntas tienen mas de una respuesta? ¢ Por qué?
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RUBRICA DE VALORACION POR ACTIVIDAD

Sesion Evidencia Nivel inferior | Nivel basico Nivel alto Nivel superior
(2-8 puntos) (9-14 puntos) | (15-19 (20 puntos)
puntos)
El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
no responde | responde responde responde
Sesion 1 Juego sigue | correctamente | correctamente | correctamente | correctamente
el camino la mayoria de | algunas la mayoria de | todas las

las preguntas
y avanza por
el juego con
errores.

preguntas y
avanza por el
juego con
algunos
errores.

las preguntas
y avanza por
el juego con
alguna
equivocacion

preguntas y
avanza por el
juego sin
equivocarse.
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SESION 2

Objetivo: Reconocer cuando un evento es seguro y cuando es imposible.

Actividades

de apertura

A partir de la siguiente situacion responde a los interrogantes:

En un caluroso dia de julio, en algun lugar de la costa Caribe Carlos y su prima
Juanita disfrutan de las vacaciones, ellos deciden jugar a adivinar qué dias habra

lluvia y qué dias habra sol.

iESs

iNo
seguro que

Juanita, es

- ¢Con cudl de los dos nifios estas de acuerdo? ¢ Por qué?

- Si estas de acuerdo con Juanita ¢ Cudl seria la razon para afirmar que
ella tiene la razén y no Carlos?

- Si estas de acuerdo con Carlos ¢, Cudl seria la razén para afirmar que él
tiene la razén y no Juanita?

- Siestuvieras con ellos en esa playa ¢,qué les dirias a cerca del prondstico

del dia?

Actividades
de
desarrollo

Los eventos aleatorios pueden ser seguros e imposibles segun se presente cada

situacion, a continuacién, veremos la definicion de esos términos con sus

ejemplos:

Evento imposible: es el evento que por sus condiciones nunca llega a suceder.
Ejemplo:

- Que al llover lluevan vacas.
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RUBRICA DE VALORACION POR ACTIVIDAD

Sesion Evidencia Nivel inferior | Nivel basico Nivel alto Nivel superior
(2-8 puntos) (9-14 puntos) | (15-19 (20 puntos)
puntos)
El estudiante | El estudiante El El
Juego el no responde | responde estudiante estudiante
Sesion 2 | laberinto de la | correctamente | correctamente | responde responde
probabilidad la mayoria de | algunas correctamente | correctamente
las preguntas | preguntasy la mayoria de | todas las

y avanza por

avanza por el

las preguntas

preguntas y

el juego con juego con y avanza por | avanza por el
errores. algunos el juego con juego sin
errores. poca equivocarse.
equivocacion
SESION 3

Objetivo: Diferenciar un evento poco posible de un evento muy posible.

Actividades

de apertura

A través de la siguiente situacion se pretende extraer aprendizajes previos y

poner en disposicion a los estudiantes para el aprendizaje.

Angela escribi6 en un papel frases de eventos que algunos de sus comparieros
de colegio dijeron que ocurririan:

“Mafiana llovera muy-fuerte”
“si voy a la escuela aprenderé
mucho” 1=
“al salir a la calle vea un carro

Reflexiona:

- ¢Cual o cudles eventos crees que es muy posible que ocurran? ¢ por quée?
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- ¢Cual o cuales eventos crees que es poco posible que ocurran? ¢ por

qué?

Actividades
de

desarrollo

Ademas de que los eventos pueden ser seguro e imposibles, también pueden

ser poco posible y muy posible:

Evento poco posible: es el evento que por sus condiciones es muy dificil que

llegue a suceder.

Ejemplo:

- Mafana viajaremos a Jupiter, porque, viajar a Jupiter no es facil, se
necesita un transporte especial.

- Sacar un globo rojo de una caja con 10 globos blancos y 1 rojo; porque
hay s6lo un globo rojo mientras que la mayoria son blancos.

- Sacar un color azul de una caja de colores que tiene 15 lapices negros, 6
lapices blancos y 3 azules, porque la cantidad de lapices azules es mucho

menor que la de los otros colores.

Evento muy posible: es el evento que por sus condiciones es muy probable

gue llegue a suceder.

Ejemplo:

- Sacar una canica roja de un recipiente donde hay 10 canicas rojas y 5
canicas azules, porque hay mas canicas rojas que azules.

- Sacar un dulce de chocolate de una bolsa con 20 dulces de chocolate y
5 dulces de fresa, porque hay mas dulces sabor chocolate que sabor

fresa.

Actividades de ejercitacion:







RUBRICA DE VALORACION POR ACTIVIDAD

Sesion Evidencia Nivel inferior | Nivel basico Nivel alto Nivel superior
(2-8 puntos) (9-14 puntos) | (15-19 (20 puntos)
puntos
El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
no responde | responde responde responde
Sesiéon 3 correctamente | correctamente | correctamente | correctamente
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Juego la la mayoria de | algunas la mayoria de | todas las
carrera de las | las preguntas | preguntasy las preguntas | preguntasy
posibilidades |y avanza por |avanza porel |yavanzapor |avanza por el

el juego con juego con el juego poca | juego sin
errores. algunos equivocacion | equivocarse.
errores.
SESION 4

Objetivo: Reconocer cuando un evento es igualmente posible.

Actividades

de apertura

Observa la siguiente situacion, luego reflexiona y responde:

En la fruteria hay descuesto en dia de hoy para las manzanas mientras las peras
conservan su valor, pero la condicién para el descuento es que deben escoger
la fruta al azar y sin mirar, en el cesto hay la misma cantidad de peras como de

manzana.

Reflexiona:

¢, Cual fruta crees que escoja la cliente?

¢, Qué posibilidad crees que tenga ella de aprovechar el descuento?

¢, Qué posibilidad crees que tenga de sacar la fruta que no esta en

descuento?

Actividades
de

desarrollo

Los eventos también pueden ser medianamente o igualmente posible.

Eventos igualmente posibles: es el evento que por sus condiciones tiene igual

posibilidad de que llegue a suceder uno u otro.

Ejemplo:







Escoge la caja en la que sea igualmente posible

sacar un pastelito que un helado
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RUBRICA DE VALORACION POR ACTIVIDAD

las preguntas
y avanza por
el juego con
errores.

preguntas y
avanza por el
juego con
algunos
errores.

las preguntas
y avanza por
el juego con
poca
equivocacion

Sesion Evidencia Nivel inferior | Nivel basico Nivel alto Nivel superior
(2-8 puntos) (9-14 puntos) | (15-19 (20 puntos)
puntos)
El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
Juego la caja | noresponde | responde responde responde
Sesion 4 correcta correctamente | correctamente | correctamente | correctamente
la mayoria de | algunas la mayoria de | todas las

preguntas y
avanza por el
juego sin
equivocarse.

Actividades

de apertura

aprendizaje.

Observa la siguiente situacion y luego reflexiona:

A través del siguiente podcast se busca que los estudiantes recuerden sus

aprendizajes de las anteriores sesiones y los preparé para el nuevo
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Reflexiona:
- ¢ Estas de acuerdo con la conversacion de las nifias? ¢ por qué?
- ¢ Qué cree que quiso decir la nifia con la expresion “100%”?
- ¢ Crees qué es seguro encontrar una nifia en el parque ese dia? ¢ por
que?
- ¢Qué tan posible es encontrar ese dia un nifio en el parque? ¢por qué

Actividades
de

desarrollo

Otra forma de entender el vocabulario de la probabilidad de ocurrencia de

eventos es a través de la linea probabilisticas:

Poco Medianamente Muy Seguro
posible posible posible

Imposible

Ademas, linea también se puede hacer uso de los porcentajes para entender
cdémo sucederd la ocurrencia de algun evento dependiendo de sus
condiciones.

Observa la siguiente linea:

_ Poco Medianamente Muy
Imposible posible posible posible Seguro
0,
0% 25% 50% 75% 100%

- Siun evento es poco posible seria un 25 %
- Siun evento es medianamente posible o igualmente posible seria 50%
- Siun evento es muy posible seria un 75%

- Cuando el evento es seguro seria un 100%
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RUBRICA DE VALORACION POR ACTIVIDAD

Sesion Evidencia Nivel inferior | Nivel basico Nivel alto Nivel superior
(2-8 puntos) (9-14 puntos) | (15-19 (20 puntos)
puntos)
El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
Juego la no responde | responde responde responde
Sesién 4 | ruleta del correctamente | correctamente | correctamente | correctamente
porcentaje la mayoria de | algunas la mayoria de | todas las

las preguntas
y avanza por
el juego con
errores.

preguntas y
avanza por el
juego con
algunos
errores.

las preguntas
y avanza por
el juego con
poca
equivocacion

preguntas y
avanza por el
juego sin
equivocarse.

Actividades

de apertura

Si hecho las pelotas a una bolsa
negra y meto la mano sin mirar,
sde qué color creen que seala
pelota que saque?

Reflexiona:

Carlos: la pelota
serdroja

Sandra: la pelota
serd verde

Observa la siguiente situacion, reflexiona y responde:

Dianis es una nifia muy juiciosa y dedicada a sus estudios, por esta razén sus
padres decidieron hacerle una gran fiesta de cumpleafos, para esto contrataron
a un mago genial para que animara la fiesta, en unos de sus actos, el mago saca

una bolsa con pelotas de colores como se muestra en la imagen:

serd blanca

Jests: la pelota
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¢,Con cual de los tres nifios estas de acuerdo? ¢,Por qué?
¢, Qué color crees tu que saco6 el mago? ¢Por qué?
¢,Con cual de los tres nifios estas en total desacuerdo?

Actividades
de

desarrollo

Se utiliza la situacién anterior para recordar los conceptos de la posibilidad de

ocurrencia de eventos.

bserva la respuesta que le dio el mago a los nifios:

Tanto Carlos como Sandra tienen posibilidad de acertar la

respuesta correcta, mientras que Jesis no tienen ninguna

posibilidad porque no hay pelotas blancas. pero Sandra tiene mas

posibilidad que Carlos porque hay mas pelotas verdes que Rojas.

B d 0 4-'1”\0?'“{(“"' )

Luego a través de una historia interactiva se vuelven a explicar las teméticas

tratadas en las sesiones anteriores:

> =5 iClaro nena, siempre
que llueve, cae agua
de las nubes!

Mama es “seguro”
que siempre que
llueve cae agua.

En la casa de campo habm pMIhIIidad de lluvia y charlaban Sandra y su hija:

9 Lmu es mejor que no salgas, es
.Mgrnu “muy posible” que llueva, el
quiero salira dia esté oscuro y estd
i . fronando.

~ iNo hija! jes “imposible” que |
llvevan vacas! Las vacas

son animales que viven en
la fiera.

i 2Hija sino estuviera oscuro y ]
fronando seria “poco
posible” que lioviera,
entonces podrias salir!.

S

N Mama
sPueden llover o=
vacas?

iMama yo
quiero salir!







10 tortas de chocolate

- —
o T T U o U W Wy

arequipe c¢rema c<rema crema crema

sin relleno
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Anexos G Carta solicitud aval de instrumentos
MAESTRIA EN e
Universidad BC
N de Cartagena — S C:
IN

Fundada en 1827 o—(:’—;

Cartagena de Indias, 13 de agosto del 2021

Respetada

Mg. Luz Marina Atencia Solano

Magister en Tecnologia Digitales Aplicadas a la Educacién
Docente de Béasica primaria

Institucion Educativa San Juan Bautista de La Salle

Sincé - Sucre

Cordial saludo

De manera respetuosa nos dirigimos a usted con el fin de solicitar su aval para aplicar los instrumentos
Secuencia Did4ctica y videojuegos educativos. Este proyecto investigativo se viene adelantando como parte de
nuestros estudios de Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion de la Universidad de Cartagena y
tiene como titulo “Gamificacién con Scratch: razonamiento probabilistico para determinar

la ocurrencia de eventos aleatorios grado tercero, Institucion Educativa San Juan Bautista de la Salle

de Sincé - Sucre”; que se llevara a cabo con estudiantes del grado tercero.

Su apreciacion es fundamental ya que consistira en analizar y evaluar la pertinencia, claridad, coherenciay
relevancia de los instrumentos, lo cual permitira que los resultados obtenidos a partir de éstos, sean utilizados

eficientemente para el desarrollo de la presente investigacion.

Agradecemos inmensamente su colaboracion.

Atentamente.

E\ - \ (

0%70 7 A'/l:; \‘v‘a[crl (3= é

¥ [ G \ / 2
Mabel del Carmen Morales Martinez Maribel Cecilia Pacheco Charry Arles Esteban Valencia Zambrano
Cédula: 1103098668 Cédula: 32670488 Cédula: 71240174
Celular N°: 3225217395 Celular N°: 3153359224 Celular N°: 3117818814
Correo electrénico: Correo electrénico: Correo electrénico:
mabel.1011@hotmail.com macepacha@hotmail.com esvazal36@gmail.com

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion.
Facultad de Ciencias sociales y Educacion

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6- Calle de la Universidad No. 36 — 100.
Teléfono: 3223642603-3223642602

Email: recursosdigitales@unicartagena.edu.co
www.unicartagena.edu.co

Cartagena de Indias, D.T y C — Colombia.



162

MAESTRIA EN )
Universidad f
de Cartagena — QS C»_
- »'“;,\ Fundada en 1827 .—@_.

Cartagena de Indias, 13 de agosto del 2021

Respetado

Mg. Rafael del Cristo Saenz Reyes

Magister en Gestion de la Tecnologia Educativa
Rector

Institucion Educativa Moralito

Sincé - Sucre

Cordial saludo

De manera respetuosa nos dirigimos a usted con el fin de solicitar su aval para aplicar los instrumentos
Secuencia Didactica y videojuegos educativos. Este proyecto investigativo se viene adelantando como parte de
nuestros estudios de Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion de la Universidad de Cartagena y
tiene como titulo “Gamificacién con Scratch: razonamiento probabilistico para determinar

la ocurrencia de eventos aleatorios grado tercero, Institucion Educativa San Juan Bautista de la Salle

de Sincé - Sucre”; que se llevara a cabo con estudiantes del grado tercero.

Su apreciacion es fundamental ya que consistira en analizar y evaluar la pertinencia, claridad, coherenciay
relevancia de los instrumentos, lo cual permitira que los resultados obtenidos a partir de éstos, sean utilizados

eficientemente para el desarrollo de la presente investigacion.

Agradecemos inmensamente su colaboracion.

Atentamente.
e ] 3
‘\%QP‘P{\‘O A{l:; \}alf" (=} é
i [ D N £ &

Mabel del Carmen Morales Martinez Maribel Cecilia Pacheco Charry Arles Esteban Valencia Zambrano
Cédula: 1103098668 Cédula: 32670488 Cédula: 71240174
Celular N°: 3225217395 Celular N°: 3153359224 Celular N°: 3117818814
Correo electrénico: Correo electrénico: Correo electrénico:
mabel.1011@hotmail.com macepacha@hotmail.com esvazal36@gmail.com

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion.
Facultad de Ciencias sociales y Educacion

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6- Calle de la Universidad No. 36 — 100.
Teléfono: 3223642603-3223642602

Email: recursosdigitales@unicartagena.edu.co
www.unicartagena.edu.co
Cartagena de Indias, D.T y C — Colombia.
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Anexos H Enlaces de videos explicativos y videojuegos
SESION 1:

VIDEQ: https://youtu.be/4yUY [j76DnM
JUEGO: https://scratch.mit.edu/projects/534176717

SESION 2:
VIDEQ: https://www.youtube.com/watch?v=w-b-MBujhDc&rel=0
JUEGO: https://scratch.mit.edu/projects/537634035

SESION 3:
VIDEO: https://youtu.be/zwaEH1-Ohu4
JUEGO: https://scratch.mit.edu/projects/538638305

SESION 4:
VIDEOQO: https://youtu.be/t9oM7b200bw
JUEGO: https://scratch.mit.edu/projects/541542154

SESION 5:
VIDEO: https://youtu.be/zZNcRbrm0MXqg
JUEGO: https://scratch.mit.edu/projects/541540933

SESION 6:

LIBRO: https://scratch.mit.edu/projects/541540933
VIDEO: https://youtu.be/K82qpaZdEjw

JUEGO: https://scratch.mit.edu/projects/557714145



https://youtu.be/4yUY_j76DnM
https://scratch.mit.edu/projects/534176717
https://www.youtube.com/watch?v=w-b-MBujhDc&rel=0
https://scratch.mit.edu/projects/537634035
https://youtu.be/zwaEH1-Ohu4
https://scratch.mit.edu/projects/538638305
https://youtu.be/t9oM7b2Oobw
https://scratch.mit.edu/projects/541542154
https://youtu.be/zNcRbrm0MXg
https://scratch.mit.edu/projects/541540933
https://scratch.mit.edu/projects/541540933
https://youtu.be/K82qpaZdEjw
https://scratch.mit.edu/projects/557714145
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Anexos | Imagenes de los videos explicativos

Explicacion 1

0% SINL5 MSLas o
estra clase de
estadistica

» B e B P AIDEARIA
RS E %’-‘sa‘eal"
€] objetive o3 dentificar los Mrminos.
Lyenton

Explicacion 3

tiene que

cara o selld
caiga cara o

hay uno def
uno, 1 cara

Entonces:
IMPOSIBL
es decir, O
probable o

encontrernr)
Zoapatos.
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Anexo J Imagenes de los Juegos

Iméagenes del juego 1: sigue el camino

| sigue el
SIGUE EL - camino |
CAMINO

¢ Como te llamas?

Tiempo (%M B Puntos EIS




Iméagenes del juego 2: el laberinto de la posibilidad
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N® | ) ¥
F———— e —— \
N siNe I

Nombre (D 0 . Nombre (D

Puntos (NN T Puntos (0 —_—

— j obtuviste 20 puntos de
20 posibles y 94.522
segundos de tiempo.
N 4
8 -'3?\ oUe Iy
S Mangq 2 fugy de

ACar C,
arg
lanzay- unga ;Seuo al

— I Onedy

~e

Nombre @D

LA CARRERADE LAS
POSIBILIDADES

¢ Como te llamas?

Bdrh Nﬁ“ﬂ*]ﬂ

»mﬁ

Partida (D

~

Tiempo [(FELY)

Pescar una mojarra roja de un
 pozo que contiene 80 mojarras
rojas y 500 mojaras negras, es
un evento:

Partida EID

- —
Puntos (EID

Nombre (D

Tiempo [l2E:5)

has obtenido 8 puntos y
162.956 de tiempo

Partida (EID
- m—
Puntos (EID




Iméagenes juego 4: la caja correcta

Nombre (D
A CAJA
CORRECTA

SUPERMARKET
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LA CAJ

EJERCITACION
CORRECTA

‘ SUPERMARKET

Una caja con 4
flores rojas, 4
flores azulesy

4 flores amarillas.

Un cajén con 5
balones de futbol
y un balén de
baloncesto.

Nombre D Puntos [@ELID

SUPERMARKET

obtuviste 30 puntos 30 |
posibles y 115.776
segundos de tiempo.

LA RULETA'DE
PORCENTAJE

Tiempo EEENAG Nombre (D "\
> NS

s A nasa AanncaTa

iEscoge la caja en la que
sea igualmente posible
sacar una naranja que
una manzanal.

MUYPOSIBLE ‘ ‘

\ ".‘. , \ [y
( % \ IGUALMENTE §
] "l” POSIBLE
3 1
POCO POSIBLE

[ IMPOSIBLE

e
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v

P “N® =

I Nombre [ ] W Y Tiempo FEEL) | Nombre | m— SN N | Tiempo (EEEFD |

y— ; LA RULETA'DEL! : : e ) LA RULETA'DEL e I.‘
1 PORCENTAJE | ‘ o j

e A
L.
ADIVINA;ADIVINADR

)

Puntos (D

' PORCENTAJE |

| obtuviste 40 puntos y
123.426segundos de

N DEL JUEGO

/ _‘\,\,u
HI"I

] Observas las imagenes y
f] escoge la opcion
correcta...

¢Qué tan posible es sacar una
bolita azul? o

iEn este nivel

i avanzaremos por el rio
hasta llegar a la casa del
mago, para ello debes

I escoger la respuesta
correcta que completa
cada evento....!
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Nombre (D puntos D

ADIVINA - ADIVINADOR
Nivel 4

iEn este nivel debes subir
las escaleras que
conducen a lugar donde
tiene el mago a Lucinda,
para ello debes escoger la
respuesta correcta para
cada evento!

Es seguro tomar al
azar una cebolla de
4 un costal con cebollas.

Tiempo (EEEIL)

obtuviste 100 puntos de
100 posibles y un tiempo

¢, Qué evento representa de 791.705 segundos.

el cofre?

g " Esnmposnblesacaruna n Q—. =6

p | botella del cofre.

Ve i
Es muy posible sacar un - . k
jugo del cofre. -
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Anexos K Captura de conversaciones con padres de familia

] v 4 79% m 8:15

(_wiv Mama De Carlos... @B« L 9N

Buenas tardes esta es la
encuesta que debe llenar
el estudiante, le agradezco
responda lo que el estudiante
piense asi usted vea que esta
incorrecto, necesito conocer
la decision de él

3116 p. m.

= SRS pRUEBA DIAGNOSTICA

INSTITUCION EDUCATIVA SAN
JUAN BAUTISTA DE LA SALLE
docs.google.com

https://docs.google.com
/forms/d/e/1FAIpQLSeWQof
qttC1GAxwPnnPQgLzZWLYG7
z7Cvr2nYJ40mhH2qgaPuJg
/viewform?usp=sf_link

316D, M.

Ese es el enlace del

v 4 80% m 8:09

Mama Deimarys (=i L&

Una vez llegue al final del
juego deben tomar una
captura de pantallay me la
envian por WhatsApp

4:03 p.m.

En el juego donde pregunta
el nombre, deben escribir el
primer nombre y el primer

apellido 4:03p. m. W/

El dia miércoles se enviara el
juego 2

4:03 p. m. V&

Recomendacion: jugarlo
cémo minimo 3 veces y
enviar las capturas de cada

vez que se jugue 403 p.m.

. Muchas gracias quedod atente

> @

v 4 79% m 8:15

Ese es el enlace del
cuestionario

AGNOSTICA
N EDUCATIVA

BAUTISTA DE LA
docs.google.com

Nuevo: https://docs

google.com/forms/d/e
/1FAIpQLSeWQofqttC1GAxw
PnnPQgLzWLYG7z7Cvr2nYJ4 W§
OmhH2qaPuJg/viewform?usp
=sf_link

Este es un video explicando
como se llena la encuesta

4 56% m 5:34

|,

Buenos dias padres de
familia, espero se encuentren
bien, le envio enlace de la
explicaciéon y del juego 2

10:33a. m. W/

>

@ YouTube

eventos seguro e imposible
- Created using Powtoon - Free sign up

at http://www.powtoon.com/youtube/ - C...
www.youtube.com

https://www.youtube.com
/watch?v=w-b-MBujhDc&
rel=0 >

10:34a. m. v

ensaje

< @) O



VO 4 78% 1 822

Mama Deimarys @« %,

9:29p. m. v/

muchas gracias, Dios la
~ bendiga

v 4 80% m 8:11

I VAR

Eventos aleatorios y deterministas
www.youtube.com

Enlace de explicacion del
tema https://youtu.be
. /4yUY_j76DnM

4:10p. m.

» Enlace del juego https://
scratch.mit.edu/projects
/534176717

410 p. m. Vv

® Una vez llegue al final del
juego deben tomar una
captura de pantallay me la

> O

Mensaje
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.. ] L 4 4 55% @ 5:37

<« s‘ Mama De Carlos... EB¢ A O H

5 Uego 3:11 p. m.

& Si sefiora muchas gracias
311 p.m. A&

v 4 56% m 5:36

é: Mama De Carlos... @Bt \ :

Mi querida madre de familia
este es el enlace para
finalizar con las actividades
del proyecto, para nosotros
ha Sido de gran importancia
su colaboracioén, Dios la

‘bendiga

https://docs.google.com

/forms/d/e/1FAIpQLSfREHT
syB50jGCV2v74ftsfSnDP3w
-XLNITVHU9TOWW3iMAug
/viewform?usp=sf_link

4:32p.m.

INSTITUCION EDUCATIVA S...

docs.google.com
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Anexo L Resultados Obtenidos por los estudiantes

SCRATCH Ideas

ymbre (VIEFIEENEERENE Tiempo EALVAV)

Milagros Hernandez
Obtuviste 19 puntos de 20
posibles y 214.217
segundos de tiempo.

o HoO @ o0 @ 21
< @) O

Ideas Acerca de Unete a Scratc|

9 Z
‘Y
Tiempo QVZEAL)

\

b,1:| (Ml Carlos camacaro

Partida
-
Puntos

Carlos camacaro has
obtenido 11 puntos y
124.418 de tiempo

Acerca de Unete 4

Ideas Acerca de Unete a Scratc

L
Tiempo EEFE

Matias Guerra Obtuviste
18 puntos de 20 posibles
y 170.263 segundos de

tiempo.

Puntos

o ®@ o ® 24
< O O

fFELICITACIONES, Jato
b gando  adems tufa |
{a puedes Ofecenciar o

ENENO 1 50 U2 U1
eyents muy posce!



LY
(4]

David castillo Puntos Tiempo EEEEES)

D © X ’
uJavid castillo obtuviste_

| 24 puntos 30 posiblesy |
I I 255.378 segundos de |

| tiempo.
A\

Ideas Acerca de Unete a Scratch

iJuan centeno obtuviste

| 19 puntos de 20 posibles y
271.303 segundos de
tiempo.

Tiempo PAARE[E]
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Unete a Scratch 1

SCRATCH! Ideas

) 4 by Mabelitam
Nombre | g T | BT
r ’ g 7

—~

Acerca de

Deimaris Benavidez
| obtuviste 30 puntos 30
posibles y 211.803

| segundos de tiempo.

o Go

@ 07 jun 2021

Instrucciones

Notas y créditos

Comentarios

Ideas Acerca de Unete a Scratch

jAriana Palencia obtuviste

| 19 puntos de 20 posibles y
224.674 segundos de
tiempo.

Tiempo P2ZEV)
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A= © 3 PG T .al 82% W 3:12 PM

Ideas Acerca de Unete a Scratch 1 - Acercaide Unetea'Scmtch !

Juego 5 _ LA RULETA.

by Mabelitam by Mabelitam

N ® b2

()

Nomire Tiempo Nombre "o Tiempo ()
LA RULETA'DEL). * 91 LA RULETA DEL r
PORCENTAJE | "o SR A . PORCENTAJE TRy

FIN DEL JUEGO
. . s

FIN DEL JUEGO
i ‘ - - - -

DN g
H 1

% o @70 ©® 22

® 07 de jun. de 2021

* o @07(930

© 07 jun. 2021

Instrucciones A
strucciones

Notas y créditos Para iniciar este juego deben dar clic en la
»andera verde y para detenerlo en botoén rojo.
Al inicio del juego debes anotar tu nombre
para poder continuar, luego encontraras una

Comentarios ejercitacion y al final el juego como tal, en el

ADIVINA - ADIVINADOR
FINAL

Lucas Ramos obtuviste 98
puntos de 100 posibles y
un tiempo de 498.107
segundos.




Anexos M Portafolio de evidencias
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Compartid...

> ARLES MAR...

> PORTAFOLIODE EVIDENCIAS ... ~

Carpetas

Nombre

B Juego 6

B Juego 5

B Juego 4

B Juego 3

B Juego 2

B Juego 1

@DEB v rewate o)

. )

Ariana Pulencia Obtuviste
19 puntos de 20 posibles
¥136,515 segundos de

M WhatsApp Image 2021-08-05 ...

o Obtusiste
15 puntos de 20 posibies
¥ 20403 segurdos de
tempo

WhatsApp Image 2021-06-21 ...

Acerca de

WhatsApp Image 2021-06-21 ...

8 puntos de 20

posibles y 191 507
96gundos 6o tiempo.

s de 20 posiol
263 segundas de
tlomgo,

Onete & Seratc

M WhatsApp Image 2021-08-05 ...

e

WhatsApp Image 2021-06-21 ..

WhatsApp Image 2021-06-17 ...

e aiten
o 18 puntos de 20
5

poub
gadan e hetrger

M WhatsApp Image 2021-08-05 ..

o TR T e, GEED J] #uroc

Milagros Herdndez
Obtuviste 19 puntos de 20
posibles y 214217
sequndos de bempo.

WhatsApp Image 2021-06-21 ...

WhatsApp Image 2021-06-16 ...

WhatsApp Image 2021-08-09 ..

s Acereade  Unebe s Servieh

Artule Mercads = .

(hooate 18 purten 04 20 David Castil con A Palencl cotueste
17 purkas de 70 post 19 puros de 2 postes y
243 98 sagundor de 224 074 segundons 8¢
tempe s

et

M WhatsApp Image 2021-08-05 .. WhatsApp Image 2021-08-05 .. M Whatsapp Image 2021-08-05 ..

Yotiestys Romere
ottt 20 purtes de 20
poubies y 171 204 (Carlos camacaro
Vg0 0o emoe couviste 16 puntoe de 20

> posiblen y 122538

271 300 secpmdos fo Segurdes de tempo

teerp

M Whatsapp Image 2021-08-05 .. M whatsapp image 2021-06-26 . M WhatsApp Image 2021-06-22 ..
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4_ LA CAJA CORRECTA

JUEGO 3_ LA CARRERA DE|

Notany

A
[
M WhatsApp Image 2021-08-17 ... M WhatsApp Image 2021-08-17 M WhatsApp Image 2021-08-17 .. M WhatsApp Image 2021-08-15 . M WhatsApp Image 2021-08-13 ...

M WhatsApp Image 2021-08-12 .. M WhatsApp Image 2021-08-04 .. M WhatsApp Image 2021-08-04 .. M WhatsApp Image 2021-08-13 .. M WhatsApp Image 2021-08-09 .. M WwhatsApp Image 2021-08-08 ...

Q @ scachmitedu/projects @ O @ scachmitedwproject: @ §

® £
®

Tiempo {XNED

M WhatsApp Image 2021-08-04 ... M WhatsApp Image 2021-08-04 .. M WhatsApp Image 2021-08-04 .. B WhatsApp Image 2021-08-08 ... B WhatsApp Image 2021-08-08 .. B WhatsApp Image 2021-08-08 ...

W LA RULETA DELS
| PORCENTAJE

W LA RULETADEL

M WhatsApp Image 2021-08-17 P WhatsApp Image 2021-08-15 M WhatsApp Image 2021-08-17 ... M whatsApp image 2021-08-17 ...

L] e
W LA RULETA DE

LA RULETA DEL
| PORCENTAJE

B Whatsappimage 2021-08:09 M WhatsApp Image 2021-08-17 M whatsApp Image 2021-08-17 M WhatsApp Image 2021-08-17

———

- o tewer QXX
Y LA RULETADEY 'y
B PORCENTAE By " S T

™ JUEGO 6_ ADIVINA - ADINAD.

I

M WhatsApp Image 2021-08-17 . M whatsApp Image 2021-08-15 .. M whatsApp image 2021-08-15 ...
M WhatsApp Image 2021-08-09 P WhatsApp Image 2021-08-09 M WhatsApp Image 2021-08-09



Anexos N Rubrica de evaluacion por juego
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RUBRICA DE VALORACION POR ACTIVIDAD

Sesion Evidencia Nivel inferior Nivel basico Nivel alto Nivel superior
(2-8 puntos) (9-14 puntos) (15-19 puntos) (20 puntos)
El estudiante | El estudiante El estudiante El estudiante
no responde responde responde responde
1 Juego 1: sigue el | correctamente | correctamente correctamente la correctamente
camino la mayoria de | algunas preguntasy | mayoria de las todas las

las preguntas

y avanza por

avanza por el juego

con algunos errores.

preguntas y avanza

por el juego con

preguntas y

avanza por el

el juego con alguna equivocacion | juego sin
errores. equivocarse.

Deimaris Benavides X

Carlos Camacaro X

David Castillo X

Juan Centeno X

Matias Guerra X

Milagros Hernandez X

Antuan Mercado X

Ariana Palencia X

Lucas Ramos X

Yurleidis Romero X




Anexos O Formato de evaluacion LORI

Hoja de puntuacion

Recurso educativo digital: Videojuegos educativos de la secuencia didactica “Adivina —

Adivinador™

Evaluador/a: Mabel Morales Martinez, Maribel Pacheco Charry, Arles Esteban Valencia

Zambrano

Anotaciones generales

9.C limiento de estindares: ad ion a los estandares y

especificaciones internacionales.

*
LI
* * %
* k Kk K
) * Kk *k %
Boior Alto
4
s |2 ™
1. Calidad de los contenides: veracidad, exactitud, presentacion equilibrada B
de ideas, y nivel adecuado de detalle.
2 3 5 NA
4 X
2. Adecuacion de los objetivos de aprendizaje: coherencia entre los E—
objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del alumnado.
2 3 4 5 NA
5. Feedback (retroali idn) ¥ ad hilidad: ¢ ido adaptativo o X
feedback dirigido en funcidn de la respuesta de cada alumno/a y su estilo de
aprendizaje.
2 3 4 5 NA
X
4. Motivacion: capacidad de motivar y generar interés en un grupo concreto
de alumno/as.
2 3 4 3 NA
X
5. Disefio y presentacion: el disefio de 1a informacidn audiovisnal favorece
el adecuado procesamiento de la informacion.
2 3 4 5 NA
- - - .- . X
6. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva para el usuario y
calidad de los recursos de ayuda de la interfaz.
2 3 4 5 NA
X
7. Accesibilidad: el disefio de los controles y la presentacién de la —
in on estd adaptada para d itados y dispositivos méviles.
2 3 4 5 NA
X
8. Reusabhilidad: capacidad para usarse en distintos escenarios de aprendizaje
¥ con alumno/as de distintos bagajes.
2 3 4 5 NA
X I

178
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Anexos P Evaluacion del recurso con el formato LORI

Instrumento para la evaluacion de objetos de aprendizaje

(LORI_ESP)

Hoja de puntuacion

Objeto de aprendizaje:
Evaluador/a:

Anctaciones generales

k3
o -
k. * e
e e * e
_ e * e »* kel
Baio Alto
‘ ! ‘ 2 ‘ N 4 ° ‘ | -
1. Calidad de los contenidos: veracidad. exactitud, presentacién equilibrada
de ideas. v nivel adecuado de detalle.
1 2 3 | 4 | 5 | ™NA
2 Adecuacion de los objetivos de aprendizaje: coherencia entre los
objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del ahmmnado.
| ' | ? | ’ | 4.| > | | A
3. Feedback (retroalimentacion) ¥ adaptabilidad: contenido adaptativo o
feedback dirigido en funcion de la respuesta de cada alumnofa ¥ su
estilo de aprendizaje.
! | - I:‘l |4 |5 | | -
4. Motivacién: capacidad de motivar ¥ generar interés en un grupo concreto
de alumno/as.
1 2 3 4 5 NA
5. Diseifio ¥ presentacion: el disefio de la informacion audiovisual favorece
el adecuado procesamiento de la informacidn.
1 2 3 4 5 NA
6. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva para el usuano y
calidad de los recursos de ayuda de la interfaz_
1 2 3 4 5 NA
7. Accesibilidad: el disefio de los controles ¥ la presentacion de la
informacion esta adaptada para discapacitados ¥ dispositivos moviles.
1 2 3 4 5 NA
3. Reusabilidad: capacidad para usarse en distintos escenarios de aprendizaje
% con alumno/as de distintos bagajes.
1 2 3 4 5 ™A
9. Cumplimiento de estindares: adecuacidon a los estandares v
especificaciones internacionales.




ESCALA DE
VALORACION

DEL RED

N.A

POBRE

ACEPTABLE

BUENO

MUY BUENO

NO APLICA

12 -22

23-33

34 -44

45

ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA EVALUACION

El recurso educativo evaluado mediante el modelo LORI nos permite evidenciar la

calidad del RED, de 45 puntos posibles el resultado de la evaluacion arrojé una puntuacion

de 40. Segun la escala valorativa este RED obtuvo una calificacion de BUENO, nos

muestra unas pequefias falencias en Feedback porque a pesar de que hay retroalimentacion

ante los errores no se le hace énfasis en las preguntas en donde el estudiante contesto

incorrectamente. |
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Anexo Q Prueba de salida

Preguntas Respuestas @ Puntos totales: 0

INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN BAUTISTA DE
LA SALLE

Descripcidn del formulario

PRUEEBA DE SALIDA

La siguiente prueba de salida es realizada con el propdsito de obtener informacion de los conocimientos por los estudiantes del
grado tercero A, en relacian con el razonamiento a cerca de la ocurrencia de eventos probabilistico, en ella deberan responder
cinco preguntas de seleccién con dnica respuesta con un espacio para justificar el porqué de la respuesta.

Mombre del estudiante *

Texto de respuesta corta

Edad *

Texto de respuesta corta

Género *

(:} Masculing

O Femenino

1. Escoge para cada situacion si se trata de un evento determinista o un evento aleatorio, justifica
turespuesta:

Descripcion (opcional)

a. Que el mes de agosto venga después del mes de julio. *

O Aleatorio

O Determinista



iPorque? *

Texto de respuesta larga

b. « Ganar un premio de la loteria, sacando la balota ganadora. *

() Aleatorio

O Determinista

;Por que? *

Texto de respuesta larga

2. Sofia tiene guardadas en una bolsa sus 15 balacas: 2 verdes, 3 azules y 10 rojas.

Ella saca sin mirar una balaca; que la balaca sea amarilla es:

() A.Imposible
() B.Poco posible
() C.Muy posible

() D.Seguro

iPor que? *

Texto de respuesta larga

*
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3. Enun sorteo, se gira una ruleta. Si al detenerse la flecha sefiala la zona blanca, la persona gana un

premio
N
N

Nl

Que una persona gane un premio al girar laruleta es:

O A. Imposible

O B. Poco posible
O C. Muy posible

() D. seguro

iPor qué? *

Texto de respuesta larga

4. Ricardo tiene un juego de 11 tarjetas 8 azules, 2 verdes y 1 blanca, €l saca sin mirar una *
tarjeta, que esta tarjeta sea azul es:

() A.seguro
() B. Muy posible

() €. Poco posible

() D.imposible

;Por qué? *

Texto de respuesta larga
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5. Un juego consiste en girar una ruleta para obtener ¢l premio 1, el premio 2 o el premio 3. ;En *
cual de las siguientes ruletas es mas probable que un jugador obtenga el premio 17

O A

iPorqué? *

Texto de respuesta larga
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