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RESUMEN

En este proyecto de investigacidn se busca brindar un modelo distinto de aprendizaje
acorde a los cambios generacionales donde se redimensione los ambientes de aprendizaje
comunes, a través del desarrollo de un video juego en linea como medio didactico de la
ensefianza de los niimeros enteros como objetivo principal, para estudiantes del grado séptimo de
las instituciones educativas Gabriela Mistral y Nuestra Sefiora Del Carmen de los municipios de
Melgar Tolima y Girardota Antioquia respectivamente.

El enfoque de la investigacion es de tipo cualitativo, se trabajé la metodologia de
Investigacidn Accién, con un paradigma socio critico utilizando instrumentos tales como:
Encuestas a expertos en el desarrollo de video juegos, Cuestionarios encuesta a estudiantes,
escala de caracterizacién, observacién documental referente al tema.

Validada la aplicacion y andlisis de los instrumentos se decidio desarrollar el video juego
utilizando la plataforma Gather Town, siguiendo la taxonomia de Bloom para los niveles de este
agrupados de la siguiente manera: Nivel 1: agrupar y comprender, Nivel 2: aplicar y analizar,
Nivel 3: evaluar y crear.

Palabras clave: TIC, Nimeros Enteros, Taxonomia de Bloom, Video Juego.
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ABSTRACT

In this research project, we aim to provide a different model of learning in line with
generational changes, where common learning environments are reshaped through the
development of an online video game as a didactic tool for teaching integers. The primary
objective is to target seventh-grade students in the educational institutions Gabriela Mistral and
Nuestra Sefiora Del Carmen in the municipalities of Melgar Tolima and Girardota Antioquia,
respectively.

The research approach is qualitative, employing the Action Research methodology with a
socio-critical paradigm. Instruments used include surveys for experts in video game development,
student questionnaires, a characterization scale, and documentary observation related to the
subject.

After validating the application and analyzing the instruments, it was decided to develop
the video game using the Gather Town platform, following Bloom's taxonomy for the levels
grouped as follows: Level 1: grouping and understanding, Level 2: applying and analyzing, Level
3: evaluating and creating.

Keywords: ICT, Integers, Bloom's Taxonomy, Video Game.
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INTRODUCCION

Este proyecto de maestria busca avanzar en la inclusion de las TIC, en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las ciencias especificamente para el drea de matematicas, en lo que
respecta al tema de los nimeros enteros tomando como base el desarrollo de un video juego para
la explicacién y apropiacién de esta temdtica.

Teniendo en cuenta lo anterior, se busca dar respuesta a la pregunta que genera la
investigacion, ;Es posible despertar el interés y afianzar el aprendizaje de los nimeros enteros en
los estudiantes de grado séptimo de la [LE.R Nuestra Sefiora del Carmen y la LE.T Gabriela
mistral, a través de medios digitales como lo es un videojuego? Durante la realizacidn de este
proyecto se espera obtener un producto con caracteristicas pertinentes para la poblacion estudio y
que estén dentro del marco que identifica a un video juego educativo.

Asf pues, en este documento de investigacidn se plantea la pregunta problema junto con
su justificacion, se sefiala cual serd el objetivo principal y lo objetivos especificos que me
conllevaran a la consecucién del entregable final. Dentro de lo que respecta al marco tedrico este
se encuentra fundamentado en dos ejes, el desarrollo del video juego a partir de sus
caracteristicas, componentes, motores graficos y por otro lado conceptualizacién de los nimeros
enteros en cuanto a orden, subtemas, metodologias de ensefianza, aspectos curriculares y legales
que se deben tener en cuenta dentro de la educacién. Finalmente se busca dar una relacién entre
la metodologia, los instrumentos, resultados y andlisis de estos, las conclusiones, las posibles
recomendaciones a tener en cuenta, las conclusiones y referencias bibliograficas traidas a

colacion.
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CAPITULO I

Situacién problema a intervenir

En el drea de las matematicas los estudiantes por lo general presentan una actitud
renuente, afectando su desempeiio académico y resultados en pruebas nacionales e
internacionales como lo concluye en su articulo Prada et al. (2021) el gusto por la asignatura esta
correlacionado estadisticamente con el nivel de desempeiio académico que alcanza el estudiante,
y es necesario que los docentes sigan promocionando los procesos matemadticos en el aula para
alcanzar la meta de garantizar una educacioén que forme estudiantes matematicamente
competentes. (p. 389)

Asi mismo el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) ha realizado grandes esfuerzos
por mejorar le educacion en Colombia, aspecto que incluye enormemente a las matematicas,
estableciendo lineamientos curriculares, estindares bdsicos de competencias y derechos bdsicos
de aprendizaje, los cuales han permitido un cambio estructural de los curriculos y el proceso de
enseflanza-aprendizaje, pasando de un modelo tradicional a modelos con enfoque constructivista,
que requieren de la utilizacion de nuevas y mejoradas técnicas de enseflanza, siendo inclusivas las
TICs, transformandolas a las TACs, puesto que las nuevas generaciones y la actual evolucién
tecnoldgica lo requieren.

Los estudiantes de grado 7 de la .E.R Nuestra Sefiora del Carmen y de la LE.T Gabriela
Mistral, en el municipio de Girardota en Antioquia y Melgar Tolima respectivamente no son
ajenos a todo lo mencionado anteriormente; también ellos, presentan grandes dificultades en
matemadticas, especialmente en el campo de los niimeros enteros, los cuales son fundamentales en

el aprendizaje del grado y son una base muy importante para continuar su ciclo de estudio basico
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y medio, e inclusive para estudios superiores y la vida cotidiana. Los estudiantes suelen tener
problemas desde el entendimiento de expresiones numéricas que representan la parte de un todo,
hasta el por qué al realizar una suma o una resta, el resultado da negativo. Esta investigacion,
busca indagar en otra metodologia que sea complementaria a la educacién cldsica y que involucre
la comprensidén del concepto de niimero entero en el grado séptimo, a través, de un médulo de
ensefianza en el cual las tecnologias digitales beneficien en el proceso y mejoren los indices de
motivacion de los estudiantes frente al drea de matemadticas y sus aplicaciones.

Estado del Arte

La matemadtica en su diversidad y amplitud como base de todas las ciencias, puede estar
en un punto de baja exploracién y desarrollo para la ensefianza mediante las TICs y diferentes
didécticas digitales, pues es de conocimiento innegable que el estudio de la asignatura no es un
trayecto sencillo, por lo que requiere de mecanismos mas llamativos para los estudiantes como lo
son los Video juegos, tal como lo propone Ferrando, Castillo y Pla-Castells (2017) en su trabajo
“Videojuegos de estrategia en Educacion Matematica. Una propuesta didactica en secundaria”,
los juegos requieren relacionarse con unas reglas, incitan al uso de técnicas que llevan al éxito y
permiten desarrollar patrones complejos, equivalentes a problemas matemadticos. Este trabajo es
de gran relevancia pues muestra toda la matematizacién en un desarrollo completo de un video
juego, dando ideas y clarificando un poco el procedimiento a seguir.

Sin embargo, antes de entrar completamente en el desarrollo de un videojuego, es
importante conocer y entender las bases tedricas de su funcionamiento, como afecta a la sociedad
y como seria su participacion en la educacién. Asi pues, Nufiez-Barriopedro et al. (2020) en su
articulo “Los videojuegos en la educacién: Beneficios y perjuicios”, proponen a los videojuegos

como agentes socializadores que poseen una gran influencia en los valores culturales que van
15
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adquiriendo nuestra nifiez y adolescentes. Este articulo hace un completo andlisis sobre los
consumidores de videojuegos con un tamaiio de muestra considerable (400 personas), en cuanto
al uso y percepcion de estos, realizando un desarrollo estadistico muy completo y concluyendo
que los videojuegos traen mds beneficios que perjuicios en la educacion, dando asi valor a futuros
trabajos en los cuales se incluya a los videojuegos como herramienta de ensefianza-aprendizaje
También, Eguia et al. (2012) en el articulo “videojuegos: conceptos, historia y su potencial como
herramientas para la educacion” proponen que el uso de videojuegos en las aulas es coherente
con una teoria de la educacion basada en competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de
habilidades, conocimientos y actitudes, apoyando asi el potencial de esta tecnologia, y
reconociendo el método constructivista para la educacién que aportan los videojuegos, siendo de
gran interés y soporte para otros trabajos en videojuegos educativos.

Asi mismo, Castellanos et al. (2016) en su tesis de maestria “el videojuego como recurso
educativo. Un acercamiento entre percepcion docente y el videojuego Minecraft como recurso
educativo, para potenciar el trabajo colaborativo en estudiantes™ destacan las ventajas de los
videojuegos para desarrollar y potenciar destrezas y habilidades tales como razonamiento y
solucién de problemas, ubicacion espacial, habilidades multisensoriales, trabajo en equipo,
procesamiento de informacién, atencién, memoria y autoestima en estudiantes en torno al trabajo
colaborativo. Este trabajo es de bastante interés pues muestra una profunda investigacién que
acredita los videojuegos como elemento desarrollador en educacion de alto nivel, como estimulan
a los estudiantes y dan apoyo a la realizacién de un trabajo similar enfocado en un videojuego en
especifico. El estudio anterior también ahonda sobre el trabajo colaborativo, al igual que Pérez
Sanchez (2019) en el articulo “Aspectos sociocognitivos asociados al uso de videojuegos

colaborativos y violentos” donde se enfocan en las diferencias que tendrian con un juego
16
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violento; en este estudio, se pudo determinar que, después de jugar el juego violento, se presentan
mayores estados de dnimo positivos en comparacion con el juego colaborativo. Asi mismo, se
encontré mayor presencia de transporte emocional jugar el videojuego colaborativo en
comparacion con el juego violento; este articulo es de gran interés pues analiza muchas variables
del pensamiento y sentir humano que puede variar segtin el tipo de videojuego, aporte que ayuda
a pensar en que categoria desarrollar uno nuevo, segtin los objetivos de aprendizaje que se deseen
lograr.

Adicionalmente, Gonzalez y Blanco (2012) en su articulo “Designing social videogames
for educational uses”, mencionan a los videojuegos como “maquina para el aprendizaje”, ya que
incorporan los principios mds importantes de aprendizaje postulados por la ciencia cognitiva
actual. Este articulo contiene informacidén muy valiosa, pues muestra como los videojuegos
ayudan a formar toda una concepcion social de una persona, aportando conocimientos y
conceptos a tener en cuenta en el desarrollo y estudio de una poblacién con fin educativo, bajo la
influencia de uno nuevo.

Desde una asociacion de los videojuegos con la educacion, Diaz (2018) en su tesis
doctoral “Los videojuegos como medio de aprendizaje, analisis de entornos gamificados”
muestra un trabajo extremadamente completo, dirigido principalmente a los docentes, de
practicamente todo lo que tiene que ver con un videojuego en educacién, desde bases tedricas
hasta interacciones y prdcticas con juegos existentes; propone reflexiones , indagaciones,
estrategias de gamificacidn, experimentos précticos y otro contenido de importancia,
convirtiendo este trabajo en una guia importante para desarrollar un trabajo sobre un videojuego.
Igualmente, Robles (2019) en su tesis de maestria “Sistema Inteligente para la Ensefianza

Interactiva a través de Videojuegos”, propone un trabajo muy estructurado, aunque mas sencillo,
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de la importancia de los video juegos en educacién, desde teorias de juegos, hasta puntualizar en
algunos relacionados con fracciones matemadticas, de gran interés para analizar la continuidad del
trabajo en propuesta.

Para retomar en el contexto de la ensefianza de las matemadticas, los video juegos pueden
ser una gran alternativa de innovacién en el proceso ensefianza-aprendizaje gracias al desarrollo
de opciones digitales y tecnoldgicas que surgen en el mercado y marcan la diferencia frente a la
enseflanza tradicional poco compatible con los factores motivacionales presentes en los
estudiantes; tal como lo menciona Albarracin (2019), los juegos estdn relacionados con el
aprendizaje de las matemadticas, ya que requieren relacionarse con reglas, incitan al uso de
aquellas técnicas que llevan al éxito y permiten desarrollar patrones de juego complejos,
equivalentes a problemas matemadticos, donde los videojuegos simplemente cumplen la funcién
de ser mds atractivos para los participantes, generando mayores potenciales y simplemente
contindan siendo juegos adaptados a un mundo o plataforma digital.

Garcia (2009) en su tesis doctoral “videojuegos: medio de ocio, cultura popular y recurso
didactico para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas escolares”, propone un trabajo
desde la teoria hasta realizar un estudio completo, analizando el resultado de aplicar las
matematicas a un juego relativamente conocido por la comunidad gamer, “Pokémon Diamante”;
su trabajo resulta bastante util para entender que con facilidad un videojuego se puede entender
como un mundo matemdtico y de esa manera permitir el aprendizaje de la asignatura de manera
entretenida para los estudiantes; igualmente, Herndndez et al. (2020) en su tesis de maestria
“Analisis de un Video Juego Aplicando la Ortografia y las Matematicas (A.V.A.L.O.M)”
plantean una parte tedrica cautivadora en la evolucidn de los videojuegos y la virtualizacién de

las matematicas y consignan los mejores juegos educativos en el drea. También realizan un
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experimento muy interesante en comparar los resultados obtenidos en ejercicios tradicionales sin
juegos y otros con juegos mediante guias, dando ideas atractivas para el trabajo a realizar.

Desde las matemadticas, puntualmente los niimeros enteros como tema fundamental del
grado séptimo, cabe mencionar a Sibaja (2021) con su tesis de maestria “Ensefianza de la Adicion
de niimeros enteros, aplicando el proyecto de aula como estrategia para generar un aprendizaje
significativo”, donde expresa la gran dificultad que hay para los estudiantes de este grado en el
entendimiento de las operaciones bdsicas con nimeros enteros. En este estudio hay un gran
referente térico de utilidad para el trabajo a realizar y, en su trabajo del aprendizaje significativo,
propone guias ttiles de posible uso a futuro; Igualmente, Pacheco y Torres (2018), en su tesis de
maestria “uso de elementos de los nimeros enteros en la solucion de problemas de esquema
aditivo de transformacién en estudiantes de séptimo grado de dos instituciones educativas de
Cali”, muestran un trabajo competente, abordando una metodologia diferente para que los
estudiantes comprendan mejor la resolucién de problemas con nlimeros enteros, obteniendo
resultados muy superiores a los iniciales, dando a entender que su metodologia se puede adaptar.
Mufioz (2021), en su tesis de maestria “resolucion de problemas de estructura aditiva con
numeros enteros usando la plataforma cerebriti”, también concuerda con que es posible observar
que el aprendizaje de los nimeros enteros es uno de los componentes del curriculo académico
que presenta dificultades para los estudiantes de grado séptimo. En su trabajo realiza un aporte
tedrico bastante 1til, combinando la parte matemadtica y las TICs, utilizando la plataforma
cerebrity de juegos para diagnosticar el conocimiento de sus estudiantes en el tema y asi realizar
un refuerzo de este; este trabajo deja ver como los videojuegos en matematicas son una

herramienta de interés.
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Por otra parte, es importante hacer un acercamiento desde los procesos cognitivos del
cerebro en el estudio de un tema en particular. Desde la neurociencia, como propone Gastiabur
(2022) en su tesis de maestria, permite que los docentes pueden tener una clara comprensién de
sus estudiantes, sus pensamientos, como estos se relacionan y expresan sus emociones,
generando empatia segiin las necesidades propias, que permiten crear un plan estratégico para ser
exitosos en la academia con todos ellos; Igualmente, la autora establece que las neurociencias
junto con educacién estudian los procesos mentales en el aprendizaje, para saber como actiia cada
estructura cerebral en una habilidad determinada y como este conocimiento influye en la
conducta. Lo anterior implica que la comprensién del concepto de niimero entero no solo requiere
de buenas précticas metodoldgicas, sino de la comprension de procesos cognitivos propios del
estudiante. En muchas ocasiones, como lo propone Cruz (2021), en el aula de clase nos hemos
encontrado con estudiantes que por mds esfuerzo de su parte, se les dificulta mucho el
entendimiento de las matemadticas, situacién que se puede generar por numerosos factores como
la escolaridad temprana, situaciones sociales e incluso siendo un aspecto hereditario, sin decir
que se trate de necesidades educativas particulares; igualmente, manifiesta por diversas
investigaciones, que no es problema de fécil resolucién, que tenga una cura milagrosa y que va
mds enfocado hacia un reto por parte de los docentes para lograr motivacidn y activar esas
regiones del cerebro que permitan alguna comprensioén del tema. Desde el punto de vista de la
semidtica, Pluvinage y Flores (2016) plantean que el gran problema de la compresidn de los
nimeros enteros y otros conjuntos numéricos se debe a la interpretacion que se da a una cantidad
negativa, como se ensefla y el corto tiempo que se dedica al andlisis y la percepcién por parte del
alumnado. En el mismo articulo presentan un gran desarrollo desde la parte geométrica,

mostrando que la ubicacidn espacial es una estrategia importante y significativa para la
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apropiacidén de algunos conceptos, como por ejemplo el uso de rectas graduadas y la ubicacién
en planos cartesianos, apoyando el estudio de Molano (2016), donde apunta que la lateralidad, la
ubicacién espacial, las actividades de observacién y memoria visual mejoran en general el
desempeiio de los estudiantes, la compresidn y operatividad de los nimeros enteros, teniendo en
cuenta que los resultados son mejores si las actividades se realizan en un tiempo corto después de
realizadas los procesos de ensefianza. Con lo anterior, se concluye que es importante proponer
diferentes actividades que estimulen las regiones del cerebro, pues todos los estudiantes tienen
diferentes capacidades, habilidades y formas de aprendizaje que se deben aprovechar para lograr
los objetivos, tanto en matemadticas como en las diferentes ciencias y dreas del conocimiento.
Pregunta problema

Dado el planteamiento anterior, las particularidades de los estudiantes de cada una de las
instituciones educativas que enmarcan este proyecto de investigacion y la dificultad en el
aprendizaje de los temas matemadticos planteados, se genera la siguiente pregunta problema: ;Es
posible despertar el interés y afianzar el aprendizaje de los nimeros enteros en los estudiantes de
grado séptimo de la [.LE R Nuestra Sefiora del Carmen y la I.LE.T Gabriela mistral, a través de medios
digitales como lo es un videojuego?
Justificacién de la Pregunta

Desarrollar un modelo distinto ensefianza que impacte en el aprendizaje del concepto de
los niimeros enteros teniendo en cuenta los cambios generacionales que se han presentado, son
aportes importantes para la educacion en Colombia; avanzar en el disefio de acciones novedosas
que cautiven a los estudiantes y permitan un espacio de interaccion distinto, mds alld del aula con

su tablero, de modo que los procesos que se realicen sean mds significativos y vivenciales.
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En relacion con esto, Candela (1990) define que “La ensefianza en la educacion basica
debe favorecer tanto en nifios como en jévenes, el desarrollo de sus capacidades de observacién,
analisis, razonamiento, comunicacion, entre otros”. Asi mismo, Duarte (2003) considera que
redimensionar los ambientes educativos en la escuela implica, ademds de modificar el medio
fisico, los recursos y materiales con los que se trabaja, un replanteamiento de los proyectos
educativos que en ella se desarrollan y particularmente los modos de interacciones de sus
protagonistas, de manera que la escuela sea un verdadero sistema abierto, flexible, dindmico y
que facilite la articulacién de los integrantes de la comunidad educativa: maestros, estudiantes,
padres, directivos y comunidad en general.

Al respecto, para el caso particular de Colombia, Garcia (1994) y el ministerio

Nacional de Educacion (1998) ponen de manifiesto que uno de los problemas en la

enseflanza de las ciencias, es que se dirige mds hacia la memorizacion que hacia la

creatividad, la imaginacién, la curiosidad y el amor por el conocimiento. Asi mismo

Rodolfo Llinds, en el libro Colombia: al filo de la oportunidad (1996, p. 36) sefiala que

“gran parte del sistema educativo vigente se caracteriza por una enseflanza fragmentada,

acritica, desactualizada e inadecuada, que desmotiva la curiosidad de los estudiantes™.

Rey Herrera, J., Candela, A. (2013)

Actualmente, las generaciones Tactiles (T - 2010 en adelante), los Centennials (Z — 2000
a 2010) e incluso los Millennials (Y — 1981 a 1999), generaciones que conforman los estudiantes
de colegios y pregrados en su mayoria, les cuesta percibir el aprendizaje a través de una
enseflanza cldsica, basada tinicamente en teorias dictadas por un maestro en un tablero, hablando

por mucho tiempo y luego la simple realizacién de ejercicios que muchas veces ni se realizan,
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gracias al bajo interés por parte de los estudiantes. Estas generaciones pertenecen a un mundo
que evoluciona rapidamente donde lo digital domina, las TICs son parte de la sociedad y el
mayor interés va hacia el trabajo en pantallas con informacion rdpida y clara que se puede aplicar
de manera inmediata.

Consecuentemente, se hace necesario hacer una innovacién educativa basada en medios
digitales para potencializar el aprendizaje de las matemdticas.

A partir de lo anterior, se puede deducir que es importante construir desde la préctica
docente espacios y estrategias metodolégicas que tengan en cuenta los gustos, el contexto y las
necesidades del estudiante, entonces:

“El desarrollo tecnologico actual nos coloca ante un paradigma de ensefianza que
da lugar a nuevas metodologias y demanda una dindmica diferente por parte de los
docentes desde un enfoque acorde con los retos que plantea el educar a la sociedad del
siglo XXI y reorientar la labor docente. Hoy no basta con transmitir conocimientos a
modo de cdtedra; el educar para la vida exige que como profesores desarrollemos
miiltiples competencias, junto con la capacidad para disefiar experiencias de aprendizaje
significativas, en las que nuestros alumnos sean el punto central del proceso ensefianza -
aprendizaje, utilizar criticamente las TIC y organizar la propia formacién a lo largo de
toda nuestra labor” Morales (2013).

Objetivos

Segun Daft (2015) “Un objetivo es una meta o resultado especifico que una persona o una
organizacidn busca alcanzar en un periodo de tiempo determinado. Los objetivos proporcionan
direccion y proposito en la toma de decisiones y la planificacion estratégica”™ asi pues, para esta

investigacion se han definido los siguientes objetivos.
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Objetivo General

Desarrollar un videojuego para la ensefianza de los nimeros enteros en el grado séptimo
de la I.LER. Nuestra Sefiora del Carmen — Sede San Diego y la LE.T Gabriela mistral — Sede
Principal.
Objetivos Especificos

- Establecer el proceso para el desarrollo de un videojuego.
- Aplicar metodologias efectivas para la ensefianza de los nimeros enteros.
- Caracterizar a los estudiantes del grado séptimo de la institucién IER Nuestra Sefiora del

Carmen y la [.LE.T Gabriela mistral — Sede Principal.

CAPITULO 1T

Marco Tedrico

Desarrollo de un video juego

Para desarrollar un videojuego son varias caracteristicas que se deben tener en cuenta,
comenzando desde la idea de juego que se tenga, para saber qué tipo de juego se va a generar,
hasta su desarrollo y aplicabilidad. Como lo propone Tuesta y Arenas (2015), para el caso
puntual de un videojuego educativo se identifican las siguientes caracteristicas que debe tener
segtin la estructura definida por el modelo educativo y las diferentes recomendaciones
encontradas para la elaboracién de contenidos pedagdgicos, estas son:

- Laexperiencia como jugador es irrelevante, por lo tanto, el videojuego debe ser sencillo
en su funcionamiento para que todos los estudiantes puedan ser participes.

- Losrecursos tecnoldgicos para la ejecucion del juego no deben ser elevados con de fin de
poder utilizarse en la mayoria de ordenadores.
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- En el juego debe existir parte tedrica, ejemplos y actividades por ser un juego de indole
educativa. Vale recalcar que, para esta investigacion, que el videojuego a proponer es un
apoyo base para el aprendizaje y no todo el nicleo de ensefianza.

Con base en lo anterior y apoyado en los trabajos de Tuesta y Arenas (2015) y la tesis de
maestria de Martinez (2020) se plantean los siguientes puntos principales y elementales para
crear un videojuego:

1. Clasificacion de videojuegos:

Accion: Son juegos enfocados en el combate que requiere por parte del jugador altos
niveles de coordinacion y reflejos, caracteristicas que se van desarrollando mediante acciones
repetitivas de juego, lo que lleva a la experticia con los controles de juego y permite la superacién
de obstdculos visibles en pantalla.

Plataformas: Son juegos que permiten al jugador el desplazamiento y la exploracién de
espacios de juego formado por diferentes plataformas, principalmente usando el salto como
funcién principal. Requiere tener buena coordinacién de la vision con las acciones manuales para
superar obstdculos, en ocasiones de niveles elevados.

Aventuras: Para esta clasificacion de juegos, los reflejos y la coordinacién no son
necesarios en gran medida, lo que permite tener experiencias mas tranquilas para avanzar. Se
basan en una historia como elemento principal, la cual se desarrolla por medio de desafios y
pruebas tipo acertijo para completar las metas y objetivos.

Disparos: En este género, lanzar proyectiles contra enemigos y objetos, es la

caracteristica principal para poder superar los retos, siendo los proyectiles las herramientas
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principales de juego. Son juegos en primera persona generalmente, dando la sensacién a quien
juega de ser quien ejecuta las diferentes acciones.

Simuladores: Estos videojuegos se basan en la simulacién de situaciones y acciones
cotidianas como la construccion de casas o ciudades, manejar y mantener parques, entre otro, ya
sea de tipo realista o netamente en la fantasia.

Estrategia en tiempo real (RTS — Real Time Strategy): En estos videojuegos, quien lo
ejecuta, debe cuidar y planear el uso de recursos, planteando las mejores estrategias y acciones
para ser buen competidor en el futuro de la partida y lograr los objetivos. Esta clasificacion de
juegos trabaja bajo el pensamiento y la planeacién de manera compleja y estructurada de las
oportunidades y opciones que se ofrecen.

Juegos de Rol (RPG — Role Playing Games): Para poder lograr las metas planteadas, el
jugador debe asumir el rol de su personaje, que en ocasiones puede ser mds de uno. Estos juegos
manejan historias muy estructuradas y generalmente, a medida que avanza, el personaje mejora o
cambia en su habilidad y aspectos fisicos.

Acertijos o retos: Tal como su nombre lo dice, en estos juegos para poder avanzar es
necesario resolver diferente clase de problemas por parte de quien se enfrenta a la situacién.

Existen muchos otros géneros de los videojuegos, pero se consideran una mezcla de las
categorias principales, tal como sucede con el género terror que es una mezcla entre accion y
aventura. Cada videojuego es un mundo diferente y tiene sus propias caracteristicas de desarrollo,
por lo que es de gran importancia sentar la base de cudl es el motor grifico, que es le medio de
codificacion para la creacion del proyecto, requerido para el tipo de creacidn que se desea
elaborar, donde su complejidad estd delimitada por las metas propuestas que se quieran logran en

el videojuego.
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2. Motor grdfico para el desarrollo de un video juego

Para entender que es un motor gréfico de un videojuego, se tiene la siguiente definicién

clara:

“Un motor de videojuegos es un software que brinda un conjunto de herramientas

disefiadas para la creacion de juegos que, mediante la aplicacién de modelos matemdticos

y reglas preestablecidas, permite crear ambientes con iluminacion, grificos, animaciones,

mecdnicas de juego y finalmente exportarlos a las diferentes plataformas de destino.”

Martinez (2020).

Actualmente existen una gran cantidad de Sotware para el desarrollo de videojuegos, sin

embargo, pensando en la elaboracidn de este proyecto se indaga por motores de desarrollo

gratuitos para personas independientes, con el fin de lograr los objetivos. A partir de la revista de

video juegos VANDAL, se crea la siguiente tabla con los 6 motores mds usados para

principiantes:
Tabla 1

MOTORES GRAFICOS PARA EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

Motor grifico Descripcion Juegos de ejemplo
BITSY - Herramienta gratuita y de simple manejo. Endless Scroll
- Funcional para iniciar en el desarrollo de
videojuegos.

- Norequiere descarga.

- Basada en pixel art y permite crear personajes
con animaciones simples.

- Traducida al espaiiol.

RPG MAKER - Muy utilizada en el medio
- Permite trabajar en aspectos centrales como
personajes o el disefio de los espacios dado que
tiene muchas opciones predeterminadas.

Vitreous

The Midnight
Bakery
To The Moon

Yume Nikki

27




VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

GOTDOT

SCRATCH

GAME MAKER
STUDIO

UNITY

Dirigida principalmente para juegos del rol.
Tiene version de pago y prueba gratis.

Gratuita

Motor de cédigo abierto que permite hacer el
juego sin tener que hacer todo de cero, pues
tiene muchas herramientas predeterminadas.
No requiere conocimiento en programacion
De interfaz fécil de manejar.

Maneja 2D 0 3D

Maneja lenguaje de programacidn visual
dirigido a edades infantiles

Gratis

Programacion para nifios mediante tarjetas que
indican acciones para generar la interactividad.
De utilidad para entornos educativos.

Util para iniciar en el mundo del desarrollo de
videojuegos.

Lenguaje de programacioén visual basado en
tarjetas para crear los elementos del juego.
Lenguaje de programacion adicional propio,
GML, para mejorar las interacciones en el
proyecto.

Es gratis con posibilidades de versiones
avanzadas con costo monetario.

Motor favorito de los desarrolladores
independientes.

Es una herramienta demasiada completa para
crear videojuegos, que requiere estudio,
prictica y trabajo.

Existe mucha informacién sobre su manejo.
Motor de desarrollo muy versdtil que sirve para
otros campos como el cine o la arquitectura.
Gratuito condicionado a ganancias.

LISA: The
Painful
Until Then

Resolution

Kingdoms of the
Dump
MegaBot

Adventure
Sailor Mouse

Lava

Hyper Light Drifter
Nuclear Throne

Undertale

Fall Guys:
Ultimate
Knockout

Ori and the Will
of the Wisps

Pokémon Mystery

Dungeon: Rescue
Team DX
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UNREAL ENGINE - Posiblemente es el motor de desarrollo mds Fortnite
potente.
- Requiere de experiencia en el desarrollo de Final Fantasy
videojuegos desde el disefio y la programacién. VII Remake
- Posee tutorial exclusivo para su manejo.
- Tiene dos versiones diferentes enfocadas al Star Wars Jedi:
tipo de usuario en cuestion. Fallen Order

- Sus versiones son gratuitas.

Nota: Delgado (2021), revista de videojuegos VANDAL

Figura 1

LOGOS DE MOTORES DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

& unity ,%@m

m GomeMdclker
Studio2” UNREAL

ENGINE

Fuente: revista de videojuegos VANDAL

3. Metodologia para el desarrollo de videojuegos educativos

Existe gran cantidad para el desarrollo de videojuegos con fines educativos, los cuales
siguen un orden légico con el fin de lograr mezclar las caracteristicas de ambos mundos, que son
numerosas y puede llegar a ser una tarea complicada para el desarrollador, en especial si la
experiencia es poca. Tal como propone Rodriguez (2020), para la finalidad de este proyecto y
teniendo en cuenta el modelo pedagdgico de la LLE.R. Nuestra Sefiora del Carmen y la LE.T
Gabriela Mistral, se toma dos modelos de utilidad representados en las tablas 2 y 3 para seguir la
ruta videojuego — Aprendizaje:
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VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

Conceptualizacion de los nimeros enteros

Desde la ensefianza de los niimeros enteros, Vargas, et al. (1990, citado de Muiioz y
Puerres, 2014) afirman que la aparicién de los todos los conjuntos numéricos es diferente, al
igual que los momentos de la historia donde sucedieron, dando asi una oposicién conceptual de
los negativos junto a los irracionales y los complejos con respecto a los nimeros positivos dentro
de los racionales y por supuesto los naturales. Los nlimeros positivos se originan por la necesidad
de realizar cdlculos bdsicos necesarios, es decir, poder manejar diferentes magnitudes, mientras
que los niimeros negativos y los otros conjuntos aparecen para la resolucion de ecuaciones desde
un manejo especial del algebra. Finalmente, el conjunto de los niimeros enteros fue aceptado
desde la creacién intelectual, transformando lo comprendido entre lo que debe ser real y lo
formalizado para la aplicacién de la vida cotidiana.

En nuestro dia a dia, como proponen Duarte et al. (2010), existen diferentes momentos
que involucra manejar los niimeros desde una perspectiva positiva o negativa, como deudas,
variaciones en la temperatura, valores de la bolsa en la economia o simplemente fijar un punto de
origen o partida; Por lo tanto, los niimeros enteros y su buen manejo se vuelven esenciales para el
desarrollo de las sociedades.

El conjunto de los nimeros enteros surge desde siglos atrds para que el ser humano
pudiese trabajar con valores mds amplios a los que simplemente ofrecian los naturales, la
necesidad de magnitudes negativas y por eso hoy son aceptados y trabajados en todos los campos
de conocimiento.

En el libro de la editorial Santillana, Ortiz et al. (2013), mencionan situaciones de la vidia

diaria que implica hacer mds grande y elaborado el conjunto de los nimeros naturales, como por
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ejemplo diferenciar entre ganancias y pérdidas en economia, poder desplazarse en todos los
sentidos, no solo derecha o arriba, sitios en las profundidades del mar, entre muchas mds.

Dentro de los naturales, no es légico tener diferencias como 8-10 o 32-54, donde el
minuendo tiene un valor mds pequeiio que el sustraendo. Dado lo anterior, aparece el conjunto de
los niimeros enteros, simbolizado con la letra Z, donde es posible desarrollar esa clase de
operaciones.

El conjunto de los enteros estd conformado por la adicion de los nimeros negativos
(enteros negativos), que se determinan por extension Z" = (..., -15,-14,-13, ..., -2-1);
generalmente, utilizados para representar situaciones como niveles inferiores a uno de referencia
cero.

Complementando a los enteros, estd el conjunto de los niimeros naturales sin el cero,
siendo un subconjunto, fusiondndose como los enteros positivos, determinados por extension Z*=
(1,2,3,4,5,6,7,...).

Dentro del conjunto de los enteros se considera el nimero cero que es nulo y no tiene

cualidad de positivo o negativo.
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Figura 2

MAPA CONCEPTUAL NUMEROS ENTEROS

Sistema Numérico: Nimeros Enteros
— pa sentido al J—‘

Contexto | Representar
| J
Origina
| _—
Nimeros ' Nameros | )
Relativos opera | EnterosZ Geométrica
| l Recta | Plano
. N [ l ~ numeérica | Cartesiano
Numeros con | | Ndmeros con ) J
signo positivo (+) | | signo negativo (-) ) v - + _
- | > . I - Distancia | [ Coordenadas |
g ) ' 7 (ab)
Ganar (+) Perder (-) ) R S
Subir (+) Bajar (-) g:{?;z;g‘m}} olor _ i
?::r;r;a[?]') gg;;?ﬂ?}[.} Cero _Absolluto Punto
A favor (+) En contra (-) |
| ' Relaciones de |, Nimeros
orden Opuestos
ab
a<b e

Fuente: Duarte et al. (2010).
Parar realizar operaciones de suma y resta en este conjunto, estas se rigen
principalmente mediante las siguientes reglas principalmente:
- Sidos cantidades poseen el mismo signo se deben sumar y el resultado conlleva el mismo
signo.
- Sidos cantidades poseen diferente signo se deben restar y al resultado se le otorga el signo

de la cantidad que tenia un valor mds alto.

Para las operaciones de multiplicacién y la division, las reglas son las siguientes:
- Siambos niimeros en la operacién tienen signo igual, el resultado es un valor positivo.

- Siambos niimeros en la operacién tienen signo diferente, el resultado es un valor negativo.
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En general, las operaciones multiplicativas se rigen mediante la ley de signos como se

observan en la siguiente figura:
Figura 3

LEY DE LOS SIGNOS

LEY DE LOS SIGNOS () R

=4+ = =}§$‘n:ﬂ¥..

|
2. @=L

mayor

PROBLEMAS-MATEMATIC0S.COM

Metodologias de enseiianza

Fuente: Pinterest.

El arte de ensefiar ha evolucionado y contintia evolucionando para adaptarse a la

actualidad del mundo, sus avances tecnoldgicos y la forma de aprender y obtener conocimientos

de las generaciones actuales, lo que lleva a tener diferentes metodologias de transmitir, construir

y adquirir la informacidn.

Tal como lo plantea Tabares (2021), los métodos de ensefianza hacen referencia a esos

caminos logicos que hay para poder llegar al aprendizaje, y como método, plantear todo lo

necesario para dar una clase, tal como los recursos y el cémo proceder, generando una cantidad

de decisiones de base.
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Todos los métodos de ensefianza se unen a fases en una secuencia de tiempo que se
precisa segtin el contexto y con lo que se pretende ensefiar. También intervienen en estos
métodos, los contenidos y las caracteristicas de los sujetos en los cuales se va a aplicar lo
requerido.

Para concluir, el aplicar una metodologia es ir a esas acciones desde la diddctica que son
coherentes con los objetivos establecidos para el desarrollo de una actividad, leccién o curso
completo. A partir de lo anterior y los diferentes métodos de ensefianza que se proponen en el
documento, para este trabajo se escogen tres métodos base que serian los mds aptos para la
enseflanza matemadtica y el tema de niimeros enteros a desarrollar.

Resolucion de ejercicios y problemas: tal como establece Tabares (2021), este método
se basa en la solucion adecuada de ejercicios planteados o situaciones problemas mediante el uso
de algoritmos matemadticos, modelos y la posibilidad de la interpretacion de resultados. Este
método surge de la necesidad de la prictica de conocimientos previos para ejercitar lo aprendido
frente a nuevas situaciones y de esa manera lograr un aprendizaje significativo, teniendo que
cuenta que dichos ejercicios o problemas se plantean con diferentes niveles de dificultad. “Este
método se usa habitualmente por medio de la explicacién del profesor, planteamiento de la
situacién y aplicacién de lo aprendido para su resolucién.”

Aprendizaje basado en problemas: para este método, Tabares (2021), centra el
aprendizaje desde la experimentacion e indagacion de actividades que suceden en la cotidianidad
y las posibles situaciones problema que pueden surgir desde el diario vivir. A diferencia del
primer método, no hay un algoritmo establecido para proceder o informacién como tal, sino que
los estudiantes deben buscar la mejor forma para solucionar el problema, lo que lleva a la

investigacion y adquisicion de recursos necesarios. El método ABP comparte la idea del trabajo
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en equipo como punto a favor para mejores resultados, apoyando el trabajo colaborativo. La
dindmica implicita del desarrollo de problemas junto con el avance de la ciencia y la tecnologia,
es totalmente funcional para desarrollar el pensamiento matemadtico.

Aprendizaje cooperativo: Tal cémo se puede intuir, este método se basa en el trabajo
grupal. Tabares (2021), establece que el desarrollo de esta metodologia se enfoca en las aulas,
donde cada estudiante junto a sus compaiieros es responsable de su aprendizaje, mediante una
interaccién entre pares que conlleva a aprendizajes activos y significativos, buscando que el
grupo logre las metas establecidas, dinamizando el proceso y dividiendo las actividades segtin las
habilidades de los integrantes.

Constructivismo: El aprendizaje constructivista se basa en lo que construye cada
individuo. Tal como lo propone Castillo (2008), “la teoria constructivista postula que el saber,
sea de cualquier naturaleza, lo elabora el aprendiz mediante acciones que hace sobre la realidad.”
(p. 174). Desde el mismo articulo se propone el aprendizaje en esta metodologia desde un
principio activo, a partir de recordar, construir y reconstruir esquemas mentales a partir del
mundo real hasta lograr la adaptacion, que seria el momento clave donde se obtiene el
conocimiento que se requiere para resolver aquella situacion planteada, permitiendo asi pasar a
un nuevo proceso de aprendizaje. Esta metodologia es totalmente aplicable a las matematicas,
desde el mismo principio de abstraccidén que maneja esta rama del conocimiento, pues en esos
procesos constructivos se pueden activar estructuras cognitivas que llevan al conocimiento y

aprendizaje.
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Legales

Ley general de educacién

Teniendo en cuenta la ley general de la educacion como base fundamental en el marco
legal de este proyecto, la misma nos define que se debe “Ampliar y profundizar en el
razonamiento ldgico y analitico para la interpretacién y solucion de los problemas de la ciencia,
la tecnologia y de la vida cotidiana” y nos define que las matematicas entran entre las dreas
obligatorias y fundamentales que comprenderdn como minimo el 80% del plan de estudios y se
deben ofrecer de acuerdo al curriculo y el Proyecto Educativo institucional (PEI) (Congreso de la
Repiiblica de Colombia, Ley 115 de 1994, Art 20, Art 23).

Con base a lo anterior, en esta investigacion se pretende ahondar en temdticas
fundamentales de la matemadtica para grado 7°, especificamente los niimeros enteros, necesarios

para el desarrollo del drea y otras asignaturas posteriores.

Lineamiento curricular

Para los lineamientos curriculares, desde el Ministerio de Educacién Nacional,
se propone pues una educacion matemadtica que propicie aprendizajes de
mayor alcance y mds duraderos que los tradicionales, que no sélo haga énfasis en el
aprendizaje de conceptos y procedimientos sino en procesos de pensamiento
ampliamente aplicables y ttiles para aprender como aprender; (Ministerio de
Educacion Nacional, 1998).

Ademds, proponen tres grandes aspectos para organizar el curriculo:
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- Procesos generales directamente relacionados con el aprendizaje, donde entra el
razonamiento, la resolucién y planteamiento de problemas; otros de gran importancia en la
matemdtica como lo son comparaciones, modelaciones, poder comunicar y finalmente
elaborar, todo con el fin de ejercitar procedimiento.

- Conocimientos bdsicos hacia los procesos especificos con sistemas en matemdticas para
desarrollar el pensamiento.

- Los ambientes que rodean al estudiante para entender el contexto que le dan sentido a lo que
aprende desde las matemadticas.

Figura 4
PROCESOS

%,
W,

CONTEXTO

Nota: Aspectos para organizar el curriculo. Fuente: Ministerio de educacién nacional 1998.
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Estandares basicos de competencias

Dado por el MEN, Los Estandares Bdsicos de Competencias son una herramienta
objetiva y publica para alcanzar unos logros minimos en el aprendizaje de los estudiantes. Estos
logros se establecen bajo la nocion de competencias, de manera que constituyen capacidades
vinculadas al saber hacer tanto en el aula como por fuera de ella.

Dado que las matematicas son un proceso acumulado y reorganizado de todas las
actividades de las comunidades de profesionales de la educacién matemitica, dichos
resultados se configuran como un cuerpo de conocimientos ligados y se evidencian en
cada uno de los postulados, axiomas y teoremas entre otros. Los cinco procesos
generales que se contemplaron en los Lineamientos Curriculares de Matematicas son:
formular y resolver problemas; modelar procesos y fendmenos de la realidad;
comunicar; razonar, y formular comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos
(MEN,2006, p. 51).

Para el proyecto en desarrollo y el tema de la investigacidn educativa, el estandar basico
de aprendizaje a alcanzar es: “Formulo y resuelvo problemas en situaciones aditivas y

multiplicativas, en diferentes contextos y dominios numéricos”

Derechos basicos de aprendizaje (DBA)

Dado por el MEN, los DBA,
en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un drea
particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncién de unos conocimientos,

habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural e histérico a quien aprende. Son
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estructurantes en tanto expresan las unidades bdsicas y fundamentales sobre las cuales se

puede edificar el desarrollo futuro del individuo. (MEN. DBA. 2016)

Para el grado 7°, que es grado objetivo de esta investigacion, se espera trabajar el DBA

“Comprende y resuelve problemas, que involucran los nimeros enteros con las operaciones

(suma, resta, multiplicacién, division) en contextos escolares y extraescolares.”

Proyectos educativos institucionales

Tabla 4

COMPARATIVO ENTRE PEI DE LAS INSTITUCIONES

juventud melgarense educacion
técnica con alto nivel
académico, potenciando en ellos
habilidades en el uso creativo de
las TIC para resolver situaciones
y problemas de la vida diaria y
del trabajo, relacionados con el
negocio de las ventas y la

electronica.

ASPECTO IET GABRIELA MISTRAL IER NUESTRA SENORA DEL
CARMEN
Misién Misién: Ofrecemos a la nifiez y Misién: La Institucion Educativa

Rural Nuestra Sefora del Carmen,
incluyente, con metodologias
flexibles y comprometida con
procesos de calidad, forma
integralmente, nifios, niflas y
jovenes aprovechando los avances
de la ciencia y la tecnologia, para
contribuir al mejoramiento de su

entorno socio ambiental.

Modelo Pedagégico

Basado en el constructivismo,
soportiandose en los
planteamientos de los tedricos
Jean Piaget, Lev Vygotsky,
Albert Bandura y Walter

Modelo  hibrido  holistico -
constructivista donde el énfasis se
realiza en el  aprendizaje
significativo, cooperativo,

conceptual, experiencial y
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Mischel; quienes afirman que el
ser humano es el producto de la
interacciéon social, concepto
este tenido en cuenta en el
proceso de la formacién de los

estudiantes gabrielistas.

experimental. Asi mismo, se
considera que la pedagogia es una
disciplina que reflexiona,
conceptualiza, explica, interpreta,
aplica, experimenta y ensefa, la
integracion del desarrollo humano
espiritual, el desarrollo cientifico -
tecnolégico, el desarrollo socio -
politico y  multicultural en
diferentes contextos mediadores
dentro y fuera de la escuela (2015,
PEI I.LER Nuestra Sefiora del

Carmen).

CAPITULO III

Metodologia

Fuente: propia

Tomando como eje central el objetivo general que se limita dentro de este proyecto de

investigacion, el cual es: Desarrollar un videojuego para la ensefianza de los niimeros enteros en

el grado séptimo de la LER. Nuestra Sefiora del Carmen — Sede San Diego y la LE.T Gabriela

Mistral — Sede Principal, se determina que el tipo de investigacion que se va a realizar es

Investigacion Accién lo que conlleva a definir que la misma serd de tipo cualitativo y se aborde

un paradigma sociocritico.
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Delimitacion del Contexto

Esta propuesta de investigacion se plantea para dos grupos de estudiantes, el primero se
compone de 38 estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Técnica Gabriela
Mistral perteneciente al sector publico y adscrita a la secretaria de educacidn departamental del
Tolima, esta institucion atiende a los niveles de formacién de Preescolar, Bdsica primaria, Basica
secundaria y Media dentro del calendario A; cuenta con 9 sedes de las cuales dos de ellas son
urbanas y el resto son rurales, la sede principal estd ubicada en el municipio de Melgar,
departamento del Tolima, Barrio La Colina, en la direccion Calle 14 #24 — 01; su poblacién
estudiantil es de 1900 estudiantes, dentro de las dos jornadas que maneja (Mafiana — Tarde). Los
estudiantes del grado séptimo oscilan entre los 12 y 14 aiios. El personal docente de la institucion
estd compuesto por 82 maestros de los cuales 5 pertenecen a la parte directiva, 35 son de la
jornada maifiana, 25 en la jornada tarde y 17 en las sedes rurales.

El segundo grupo son los estudiantes del grado séptimo de la Institucién Educativa Rural
Nuestra Sefiora del Carmen, de la vereda San Diego del municipio de Girardota — Antioquia,
perteneciente al sector publico y adscrita a la secretaria de educacion departamental de Antioquia,
en €l se cuenta con 25 estudiantes matriculados; Esta poblacidn en general es de cardcter rural,
con presencia de algunos integrantes de zonas urbanas, lo que hace el grupo muy diverso y con
caracteristicas especiales que llevan a formular varias experiencias de aprendizaje para logar
captar la atencién de todos y lograr que obtengan un nivel de ensefianza adecuado; en general,
todo el grupo es receptivo al trabajo con herramientas tecnoldgicas y en su gran mayoria a la

utilizacién de videojuegos, permitiendo poder desarrollar un recurso educativo de este tipo.
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En general, ambas poblaciones se componen de estudiantes de estratos bajos, 3 o
inferiores, con recursos limitados, en especial los tecnolégicos pues muy pocos tienen celular y
datos con capacidad para la reproduccién de videojuegos o un computador en sus hogares, y no
todos cuentan con el servicio de internet; lo anterior, deja cada sede de las instituciones (que
cuentan con internet) y las salas de informatica como la mejor opcioén para el trabajo tecnolégico

con los estudiantes.

Paradigma de Investigacion

El paradigma definido en la presente investigacion es el sociocritico. Este paradigma
busca ofrecer aportes para el cambio social desde el interior de las mismas comunidades, asi
como dar respuesta a determinados problemas generados por estas, partiendo de la accién y la
reflexion de los integrantes de la comunidad. (Alvarado y Garcia, 2008, p. 187).

Asi mismo, este paradigma segtin Arnal (1992) no solo busca la solucién a los problemas
que nacen desde el seno de las comunidades en objeto de estudio, sino que también la solucién
salga de la participacion de sus miembros.

Entre las caracteristicas mds importantes del paradigma sociocritico aplicado al ambito de
la educacidn se encuentran: (a) la adopcidn de una vision global y dialéctica de la realidad
educativa; (b) la aceptacion compartida de una vision democrdtica del conocimiento, asi como de
los procesos implicados en su elaboracidn; (c) la asuncioén de una vision particular de la teoria del

conocimiento y de sus relaciones con la realidad y la practica. (Alvarado y Garcia, 2008, p. 191).
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Enfoque de la Investigacién

El enfoque definido dentro de este proyecto de investigacién es de cardcter cualitativo;
segin Naupas (2018) en este tipo de enfoque si bien se puede trabajar la recoleccién de datos, el
mismo no se preocupa tanto por la cuantificacion de estos, pues el propdsito es reconstruir la
realidad, descubrirla e interpretarla, de tal modo que no utiliza la verificacién como método, sino

mds bien la comprension e interpretacion o la hermenéutica.

Tipo de Investigacién

La metodologia que se trabajard en este proyecto de investigacion cualitativa esta definida
por la Investigacién — Accidn. La cual busca generar una solucion a un determinado problema
presentado dentro de un contexto educativo, a través de la transformacion de los métodos y las
practicas docentes de este, puntualmente en el drea de Matemadticas; de modo, que se logre
desarrollar un video juego para la ensefianza de los niimeros enteros en los estudiantes del grado
séptimo de la IET Gabriela Mistral y la IER Nuestra Sefiora del Rosario.

Segiin Basuela (1992), dentro de su articulo “La docencia a través de la investigacion -
accion” expuesto en la revista iberoamericana de educacion, lo fundamental de la investigacion -
accidon dentro del dmbito educativo es la exploracion reflexiva que realiza el docente sobre su
prictica, en pro de planificar e introducir mejoras progresivas a esta, de modo que se optimice el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

En esta misma linea Elliott plantea la necesidad de que los profesores mejoren su
capacidad para generar conocimientos profesionales en vez de aplicar los desarrollados por otros

especialistas. (Elliott, 1990, como cité Munarriz, 1992) aspectos importantes a resaltar dentro de
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la definicién del enfoque de la investigacidn, teniendo en cuenta el objetivo general de

este proyecto.

Ahora bien, Kemmis resume en cuatro fases el proceso de la
Investigacién — Accidn: (i) Diagnéstico y reconocimiento de la situacién inicial.
(ii) Desarrollo de un plan de accién, criticamente informado, para mejorar
aquello que ya estd ocurriendo. (iii) Actuacion para poner el plan en practica y la
observacion de sus efectos en el contexto que tiene lugar. (iv) La reflexion en
torno a los efectos como base para una nueva planificacion. (Kemmis, 1988,

como citd Basuela, 2004).

Técnicas e instrumentos

Entrevista estandarizada programada: El propdsito de esta entrevista es conocer las
opiniones de algunos expertos en el tema de los video juegos para su respectiva creacion,
objetivo principal dentro del proyecto de investigacién; segiin Trindade (2016) tiene un alto nivel
de estructura ya que se realizan las mismas preguntas y en el mismo orden a cada uno de los
entrevistados. Este tipo de entrevista se enmarca en las investigaciones cualitativas.

Cuestionario encuesta: Segtin Candil (2015) dentro de las investigaciones cualitativas la
recoleccion de datos e informacion solo puede ser analizada desde un punto interpretativo, ya que
el objetivo de la misma busca una descripcidn detallada sobre un tema. Teniendo en cuenta esto,
es importante resaltar que se utiliza este instrumento con el fin de caracterizar a los estudiantes
que hacen parte de la poblacién estudio dentro de esta investigacidn.

Observacién documental: Segin Herndndez (2014) en las investigaciones cualitativas se

realiza una revision literaria intensiva, ya que es ttil rescatar algunos conceptos claves e
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importantes, que permiten nutrir la investigacion y facilitar el andlisis, de modo que se entienda
mejor los resultados. En esta investigacidn la base principal fue la observacion documental, con
el propésito de comprender e implementar la ruta de disefio de los videojuegos y sus
caracteristicas principales.

Escala de caracterizacion: Segiin Arias (2020) la categorizacién es un tipo de modelo
utilizado para recolectar informacion a través de la aplicacidn de un instrumento, que busca
generalizar similitudes obtenidas dentro del grupo poblacional y mejorar la comprension de estos
datos por medio de la abstraccion y la discriminacién.

Estrategias de analisis: A continuacién, se presentan las siguientes tablas donde se
especifican las categorias que se abordan en este trabajo y la intervencién hecha para definirlas y

trabajarlas mediante diferentes técnicas e instrumentos.
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VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

Categoria 1: Desarrollo de un videojuego

Clasificacién de videojuegos

Por medio de la informacidn presentada por Djaouti (2007), Soto (2012), Mejias (2021),
es posible notar que la clasificacion de los videojuegos es amplia, existiendo gran variedad de
géneros dependiendo del objetivo principal que se quiera lograr dentro de dicha virtualidad.
Igualmente, como se expresa en la pagina web especializada “Plarium”, debido al avance de la
tecnologia, la parte visual y de interactividad de este medio de entretenimiento para grandes y
pequeiios, ha evolucionado a un ritmo acelerado, generando cada vez mds categorias de juegos y
experiencias diversas e interesantes, que en general atrapan facilmente a quien le dedique un
minimo interés en ser participe del tema; ademads, los nifios y jévenes son quienes estdn mds
inmersos y disfrutan de poder utilizar estos modernos software, en este sentido se debe articular
su uso en la educacion pues se convierte en una estrategia ttil para captar el interés y generar
conocimientos en ellos, tal como lo plantea Mejia (2009).

A partir de la propuesta de este trabajo, se formula un juego de rol colaborativo en linea,
con un enfoque educativo, sin perder las caracteristicas de la gamificacién.

Herramientas para la creacion de videojuegos

Mediante la revision de pdginas especializadas y la consulta a expertos (Ver anexo), se
encuentra que existen muchos motores para desarrollar videojuegos, con experiencias muy
interesantes y que dan la posibilidad de crear mundos completos digitales que atrapan y
entretienen, como lo son Unity, RPG Maker, Contructor, Scratch, entre otros; Igualmente, existen
plataformas online y/o con aplicativos que permiten perfectamente desarrollar universos virtuales

basados en gamificacion segin la composicién dada. Para este proyecto, se buscé un motor u
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aplicativo gratuito o de bajo costo y de ficil manejo debido a la inexperiencia en el campo de
desarrollo de videojuegos.

De la consulta hecha a expertos mediante un formulario de Google Forms (anexo) y la
asesoria de la directora de tesis, se concluye que los motores mencionados inicialmente en este
apartado, requieren de unos conocimientos previos avanzados en programacién ademas de un
tiempo de planificacion y construccidn del videojuego, que excede el tiempo destinado al
desarrollo de esta propuesta; por lo tanto, se escoge la plataforma virtual “Gather Town” que
funciona como un videojuego con infinidad de aplicaciones, entre ellas la educativa. Asi pues, es
la herramienta que se elige para el disefio y construccién del entregable de esta propuesta, el cual
satisface los requisitos de interaccién y motivacion a través del uso de caracteristicas de
gamificacion.

Tiempo para construir un videojuego

Desde la revision en paginas y revistas especializadas no es claro determinar cudnto puede
durar la construccion de un videojuego. Tal como lo exponen en la revista “hobbyconsolas”, lo
importante no es el tiempo sino obtener un buen resultado; por otra parte, en la pdgina
especializada “HEKTOR DOCS”, proponen 7 fases para el desarrollo de un juego: concepcion,
disefio, planificacion, produccion, prueba, distribucién y mantenimiento, lo que da a entender que
no es algo que se logra en corto tiempo, que debe llevar un orden y requiere de un trabajo
dedicado.

Finalmente, en consulta con expertos, se afirma que el tiempo de realizacién no es tan
exacto, pero se concluye a partir de la respuesta de todos que el tiempo si es amplio y que dicho
tiempo de creacion del videojuego esperado para este proyecto depende de la cantidad de

elementos que se quieran utilizar, que va muy al desarrollo personal y que se debe tener en cuenta
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los tiempos estimados de entrega para realizarlo, lo que va de la mano con la herramienta
escogida anteriormente, que permitird lograr el trabajo a tiempo.

Plataforma de ejecucion del videojuego

Desde la revision realizada en paginas especializadas, “Xtreme Hardware” propone
plataformas especiales para PC donde se ejecutan juegos comerciales muy elaborados que son
pesados y requieren caracteristicas avanzadas del computador para poderse ejecutar, entre ellas se
mencionan plataformas Origin, Epic Game Store y Google Studio entre las mas populares; por
otra parte, la web “Plarium” propone una clasificacién mas sencilla y comercial, donde se
menciona los juegos para Pc, tabletas, celular, Play Station, Xbox y Nintendo con sus
variaciones.

Finalmente, teniendo en cuenta los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes
(anexos), las posibilidades de la poblacion, el tipo de video juego a realizar y la facultad de
control y observacién desde la misma institucion educativa, se decide utilizar al PC o computador
como plataforma ejecutable del juego.

Videojuegos y la educacién matematica

En el articulo de Albarracin et al. (2017) enuncian los videojuegos como una herramienta
de gran potencial diddctico y educativo por su gran evolucion durante los dltimos afios, sus
graficos y sus infinitas posibilidades de ejecucién y formas de jugabilidad en diferentes
categorias y objetividades, también hacen una relacién del juego con las matematicas, desde todo
su dmbito de desarrollo, localizar, contar, formular, ejecutar, etc., que son necesarios para ambos
campos. Los videojuegos han demostrado ser una opcién muy valida para ayudar en las
habilidades cognitivas de los nifios, adolescentes e incluso adultos, convirtiéndose en una forma

de motivacidn excelente para promover la educacidn. El articulo en general muestra una gran
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investigacion en diferentes trabajos que relacionan el aprendizaje mediante el incentivo de los
videojuegos para el desarrollo y mejora en el rendimiento de las matemadticas, incluso para tratar
temas especificos del drea.

El articulo de Ferrando et al. (2017) apoyan de igual manera el uso de videojuegos para
ser incluidos en la ensefianza matemadticas, pues enuncian que mediante estos se siguen reglas,
técnicas y patrones de alta complejidad, tal como sucede en el desarrollo de la matematica en su
mds puro concepto. El trabajo de estos autores se basa en un videojuego aplicado a las
matemadticas y muestran todo su desarrollo, poniendo como base la modelacién y descubriendo

como se aplican conceptos matemadticos en el mismo juego, incluso con trabajo escrito aparte.

Los articulos anteriores dan una base cientifica certificada sobre la posibilidad de
combinar los videojuegos con la ensefianza matematica, lo que permite dar via libre al desarrollo

y culminacién de este trabajo.

Categoria 2: Ensefianza de los niimeros enteros
Definicion de los niimeros enteros

Desde un enfoque tradicional, se escogieron en principio para esta categoria, libros de
enseflanza matemadtica que son utilizados comercialmente en las instituciones educativas, puesto
que, siguen siendo un recurso de gran valor, importancia y confiabilidad frente a la informacién
que contienen, dado contexto educativo de este trabajo, donde las opciones tecnolégicas pueden
llegar a ser limitadas. Por un lado, Gordillo (2006), establece que los niimeros enteros nacen
debido a no tener solucién en ecuaciones aditivas de la forma a + x = b, donde a>b, y establece
que este conjunto surge de identificar dos posibles posiciones en la recta numérica a la derecha e

izquierda de un punto; por lo tanto, indica que el conjunto de los nimeros positivos (los
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Naturales), el cero y el conjunto de los niimeros negativos constituyen “el conjunto de los
numeros Enteros”, Z={... -3-2-10123 ...}. Ortiz y Ramirez (2013), plantean que este
conjunto numérico aparece debido a la necesidad de resolver situaciones de la vida cotidiana,
como las pérdidas y las ganancias, donde los niimeros naturales no son suficientes y requiere que
se amplie dicho conjunto; ademds, en los naturales no se pueden resolver diferencias donde el
minuendo es menor que el sustraendo, ejemplo 14 - 56, lo que si permite el nuevo conjunto de los
enteros Z; en definicion, establecen que este conjunto estd conformado por los enteros positivos,
el cero y los enteros negativos.

En la revisién de Uribe y Ortiz (2014), se reitera la definicion de los autores anteriores
sobre el conjunto de los nimeros enteros; en el texto, establecen este nuevo conjunto para hablar
de situaciones de la vida cotidiana como tener una deuda, temperaturas bajo cero o navegar en lo
profundo del mar, y situaciones matemdticas como las ecuaciones con resultados negativos o la
resta del tipo 6 — 18. En su definicidn, establecen que un nimero entero Z es cualquier niimero
positivo, negativo o el cero.

Asi mismo, Guirao (2013) propone este conjunto como la solucién a problemas que no
son posibles de resolver con los niimeros naturales, como ecuaciones donde el resultado de la
incdgnita es un nimero negativo, y ademds, establece una premisa de comprension de estos
nimeros con la l6gica de si sobra o falta; en general, define el conjunto como Z={+ a:a€N}.En
el articulo presentado por Felipe et al. (2018), proponen un taller interesante para trabajar
matemadticas discretas y encontrar sentido a los niimeros enteros, mediante el empaquetamiento
de nimeros enteros usando relojes, utilizando una metodologia criptogrifica RSA; en el

documento, con movimientos horarios y antihorarios, exponen los nimeros enteros como
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aquellos que son positivos y negativos, usando basicamente los principios de desplazamiento y
posicionamiento. Igualmente, Tabares (2021), expone los nimeros enteros como ese conjunto de
trabajo entre niimeros positivos y negativos mas el cero. En su tesis de maestria habla
principalmente de la dificultad de la comprensién de ese concepto de niimero negativo y como en
muchas ocasiones es un problema de la educacién tradicional y la falta de motivacién y métodos
de ensefianza por parte de los profesores, que no reflexionan sobre ello y causan dificultades de
aprendizaje en los estudiantes durante su etapa escolar, estudios profesionales y la vida en
general. Dado lo anterior, es concluyente que se debe innovar y mejorar pricticas en el aula para
el entendimiento de un concepto que puede llegar a ser bdsico, pero debido a obstdculos y malas
pricticas, no se logra transmitir de manera correcta, dafiando ese vinculo de ensefianza —
aprendizaje y causando problemas a los educandos en un futuro. Este trabajo impulsa una
prictica de ensefianza acorde a los estudiantes de la actualidad y el uso de la tecnologia como
amiga en el apoyo de la educacién, captando mds la atencién de las nuevas generaciones mientras
se divierten y aprenden.
Importancia de los niimeros enteros

Aligual que en el apartado anterior, con el uso del libro como herramienta tradicional y
de mis facil acceso, los autores de los diferentes textos, proponen los nimeros enteros como la
base para afrontar retos mayores en niveles superiores de educacidn, pues la compresién y
manejo de operaciones con niimeros negativos es esencial para posteriormente trabajar conjunto
numéricos mas complejos; igualmente, en las diversas explicaciones, ejemplos y ejercicios,
denotan la utilidad y normalidad de la aplicacién y uso de niimeros enteros en problemas y

situaciones de la vida cotidiana.
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Por otra parte, Ledn y Cubillo (2016), en su proyecto de aula, enfocan la importancia de
los niimeros enteros para una aplicacién de la vida diaria, ensefiando esta temdtica a partir del
contexto social de la poblacion escogida, sus problemiticas y entorno de vida. Estos proponen
desde la teoria de la educacién matemitica critica, diferentes momentos para la ensefianza de los
nimeros enteros a partir de graficas y ubicacidn, pues establecen que los métodos tradicionales
nos son funcionales.

Desde una perspectiva mds cientifica, Lamb et al. (2023), establecen en su articulo la
importancia de los tipos de razonamientos que pueden tener los estudiantes, y plantean que debe
de haber una gran flexibilidad en el aprendizaje desde la ensefianza, explotando y guiando de
manera correcta a cada estudiante es su concepcion de los enteros, pues establecen que la parte
mds dificil es cuando hay resta de estos niimeros, y que es vital su entendimiento para lograr un
buen desempeiio futuro, en el pensamiento, la vida cotidiana y en otros temas relevantes de la
matemdtica como el dlgebra. En otro articulo similar, Hawthorne et al. (2022), enuncian
nuevamente la gran importancia del razonamiento frente a este tema, indicando que muchas
veces los mismos docentes no saben a ciencia cierta cémo estdn impartiendo el concepto o el
verdadero trasfondo del mismo. Proponen que debe haber una reconceptualizacion de la
instruccidn sobre los nimeros enteros, con base al razonamiento de los estudiantes y los
diferentes tipos que se puedan presentar, pues es necesario que quede clara la idea y concepto de
un nimero negativo para continuar los estudios posteriores.

Finalmente, en el articulo de Pluvinage y Flores (2016), se refuerzan ideas anteriormente
expresadas, mencionando que los docentes carecen de conocimientos para la explicacién de los
nimeros enteros desde diversas diddcticas; ademds, proponen la compresion de los mismos desde

la aplicacién de la geometria y metodologias visuales aplicables a la realidad.
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A propésito de los diferentes puntos de vista mencionados anteriormente, este proyecto
pretende disefiar y construir un videojuego como estrategia que apunta hacia esos nuevos
métodos de educacién que pueden llegar a posibilitar un mejor entendimiento del tema, atrapando
mds a los jévenes y apoyando una educacidn tradicional desde la diddctica para llegar a todos;
Igualmente, el juego debe de tener actividades y teorias que abarquen todo el conjunto de los
nimeros enteros.

Como ensefiar niimeros enteros

En esta categoria se consideran los libros de Uribe (2014) y Ortiz (2008) y Gordillo
(2006), en los cuales se establece un paso a paso tedrico — practico, comenzando por el concepto
y pasando a la ensefianza de todas operaciones, para terminar en situaciones contextualizadas. La
metodologia es la cldsica y puede funcionar, sin embargo, para las generaciones actuales se debe
complementar con diddcticas que los lleve hacia una compresion mds simple y puntual sobre todo
lo relacionado a nimeros enteros, de tal modo que no se vuelva tedioso y logren los objetivos
esperados hacia la aplicacién del entorno y la sociedad.

Por otro lado, Bautista (2011) expresa en su articulo la comparacion de utilizar una
metodologia tradicional con una basada en didactica digital para la prictica de las operaciones
con nimeros enteros, demostrando que la segunda obtuvo mejores puntajes en la poblacién de
estudio. Utiliz6 la pedagogia constructivista, cuya metodologia en el aula es aprender haciendo,
aprender jugando y aprender recreando, apoyado en la utilizacion de material educativo
computarizado MEC, disefiado e implementado en la experiencia de aprendizaje, muy de acuerdo
con las caracteristicas de la poblacion objetivo. Asi mismo, Maca y Patifio (2016), en su articulo,
plantean la gran dificultad y vacio que existe por parte de los docentes para la ensefianza de los

nimeros enteros, incluso haciendo la medicién principalmente en docentes universitarios; para
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ellas, los docentes de matemadticas deben utilizar una metodologia diddctica para la ensefianza de
este tema, con multiples actividades, que resulten divertidas e incluyentes para la diversidad de
estudiantes que hay en un aula de clase, con el fin de comprender en realidad el concepto de
nimero entero y sus operaciones, dejando de lado la ejemplificacién como tinica metodologia
aplicada en el aula; lo anterior va de la mano con el articulo de Nancupil et al. (2013), donde
exponen un proceso reflexivo de los docentes en su préctica profesional y ensefianza de los
nimeros enteros, bajo los argumentos propuestos por el Ciclo de Reflexion de Smyth; en este
trabajo, los mismos docentes sometidos a la reflexién, expresan cambios importantes en la forma
de ensefianza del tema, recalcando la diversidad de alumnos, priorizar la ensefianza indirecta que
incluya trabajo individual y colaborativo que favorezca la indagacion y el descubrimiento,
aplicaciones a la vida real desde la compresidn de las situacién y poder operar de manera correcta
desde la intuicién y logica y no desde la memorizacién, sin dejarla completamente, pues hace
parte del proceso cognitivo para la agilidad de estas operaciones con niimeros positivos y
negativos. Pacheco y Torres (2018), en su trabajo de maestria, demuestran que la mejor
metodologia para la ensefianza de los niimeros enteros es la diddctica, desde la planeacién y
ejecucion de diversas actividades que involucren a los alumnos a participar desde el pensar, hacer
y actuar, con fundamentacion tedrica, igualmente desde actividades lidicas, enfocado hacia una
actividad principal que resuma el aprendizaje;

Asf pues, se reafirma la necesidad de desarrollar un videojuego que sirva de apoyo para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los niimeros enteros, finalidad de este trabajo

como elemento para los estudiantes de grado 7°.
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Duracién en la ensefianza de los mimeros enteros

Desde una educacién tradicional y dada nuestra experiencia, todo el conjunto de los
nimeros enteros y sus diversos subtemas, desde la comprension hasta la aplicacion, se puede
abordar aproximadamente en un periodo académico de 8 semanas con una intensidad de 5 horas
semanales. Hay que aclarar que las diversas actividades, trabajos y evaluaciones realizadas en el
aula toman un tiempo considerable; también, Roldan (2022), en su tesis de maestria propone un
curso sobre nimeros enteros desde el concepto puro hasta llegar a las divisiones como las
operaciones mds avanzadas explicadas en su propuesta. El trabajo muestra gran cantidad de
material diddctico y audiovisual para la ensefianza—aprendizaje, desde encuentros sincrénicos y
asincrénicos, tomando en total un tiempo de 10 horas aproximadamente. Con respecto a la
educacidn tradicional, el trabajo asincrénico es de gran ventaja para disminuir el trabajo en aula,
pues los estudiantes son responsables de su propio aprendizaje antes de asistir a las sesiones
sincrénicas, disminuyendo drasticamente el tiempo de trabajo. Otro trabajo, presentado por
Meneses (2018), desarrolla un proyecto en 32 de sesiones, en total 8 semanas, con cuatro
momentos diddcticos: concepto de numero entero, orden de los nimeros enteros, suma de
nimeros enteros y multiplicacion de niimeros enteros, cada momento con actividades de inicio,
desarrollo y evaluativas, en el curso planteado faltan aspectos por incluir para lograr todos los
conocimientos de los nimeros enteros, como los son la divisién y potenciacion.

Desde la popular plataforma YouTube, se proponen dos cursos completos sobre la
ensefianza de los niimeros enteros, el primero desde @ AprendiendoMatemdtica con 114 mil
suscriptores diseflado por los creadores de contenido educativo Cristina y Adridn, con una
duracién de 2 horas con 13 minutos aproximadamente; el segundo, desde

@MatematicasprofeAlex con 7.78 millones de suscriptores disefiado por el creador de contenido
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el profesor Alexander Gémez, con una duracién de 2 horas con 47 minutos aproximadamente; en
general, son dos pdginas de contenido con una cantidad de seguidores y comentarios que los
hacen recursos de preferencia y que sirven de base para la ensefianza. Dichos cursos difieren en el
tiempo empleado para abordaje de contenido respecto a la ensefianza tradicional , siendo tiempos
mds cortos, esto debido a que el trabajo en el aula de clase requiere de la interaccién docente-
estudiante, lo que no ocurre con la visualizacién de un video. Estos videos pueden emplearse
como apoyo tecnoldgico en las nuevas metodologias educativas.

Recrear cursos con diferentes herramientas diddcticas, desde el aula hasta la produccién
con las TICs, es casi que obligatorio para captar el interés de las nuevas generaciones y que
logren un buen proceso de aprendizaje; es por ello, que este proyecto pretende desarrollar una
herramienta para el apoyo de un curso de niimeros enteros desde la gamificacidn, que sea acorde

a la duracién del desarrollo del tema y el tiempo de dedicacién necesarios en clase.
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Criterios de selecciéon de la muestra

Esta investigacion se realiza con un total de 62 estudiantes de las instituciones educativas
Gabriela Mistral Sede Principal y Nuestra Sefiora Del Carmen Sede San Diego. El tipo de
muestreo utilizado es por seleccidn intencionada, quien segtin Salvadé (2016) determina que este
método va enmarcado de manera subjetiva, dado que permite al investigador establecer los
elementos que €l considera representativos de la poblaciodn, en la cual podra trabajar con toda o

una parte de este si asi lo considera necesario.

Teniendo en cuenta lo anterior, se aclara que se determind trabajar con los estudiantes del
grado séptimo en cada una de las instituciones, ya que segtin los planes de estudios de estas se
establece abordar esta temdtica de los niimeros enteros en este nivel educativo evidenciando

concordancia con los DBA y lineamentos curriculares del MEN.

Cronograma de investigacién
La investigacion se llevé entre acabo entre los afios (2022 — 2023) desde el momento en
que se plantea el problema, se realiza la revision bibliogrifica, los resultados, andlisis de los

mismos y las conclusiones del proyecto.

ANO 2022 MESES
TAREAS Dias |1 2 B W4 5 |6 7 8 P [10 11 |12
Fase 1: Diagndstico, Caracterizacion, Estado del Arte 180
Plantear el problema. 60
Determinar sus causas. 60
Justificar el problema. 120
Plantear una propuesta para su solucion. 90
Enunciar el objetivo general y especificos. 90

Delimitar el tema con la informacion recogida en el

estado del arte. 2
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ANO 2023 MESES
TAREAS Dias |l
Fase 2: Marco Tedrico, Técnicas e Instrumentos 240

Revisar bibliografia relacionada con los niimeros
enteros, desarrollo de un video juego.

]
3]
=
T
=)
=T
]

o (10 |11 |12

120

Revisar marco legal del proyecto. 60
An e’lli?is da:e ,lil metodologia, enfoque, tipo de 90
investigacion.

Seleccion de instrumentos. 60
Aplicacion de instrumentos. 60
Fasc 3: Andlisis de los resultados y desarrollo del video 150
uego.

Andlisis de instrumentos. 60
Desarrollo del video juego. 150
Andlisis de los resultados. 60

CAPITULO IV

Resultados y analisis

Los resultados y andlisis de este proyecto investigativo se expondran de acuerdo con los

objetivos planteados para su desarrollo.

Proceso para el desarrollo del videojuego

Desde la concepcion y el desarrollo de un videojuego con fines educativos se tuvo en
cuenta las premisas fundamentales mencionadas en la parte tedrica de este proyecto, bajo criterio
cientifico e investigativo, las cuales son: sencillez de funcionamiento, posibilidad de acceso al
ejecutable para la mayoria de los estudiantes y una combinacién tedrico-practica dentro del

juego.

Por otra parte, desde lo planteado en este documento, los resultados para el proceso de la

construccion del videojuego en este apartado se dividen en: tipo de videojuego, platatorma de
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desarrollo, metodologia para el desarrollo, objetivo y niveles, y finalmente tiempo de
elaboracién. Cada una de las subdivisiones anteriores lleva su andlisis incorporado con

comentarios personales sobre la elaboracién y planteamiento de cada etapa.

Tipo de videojuego

Se planteod un juego de “rol”, principalmente por la interaccién y la variedad de
situaciones que pueden suceder en mundos abiertos, evitando una posible monotonia a la hora de
jugarse; esta categoria también permite que se generen encuentros entre los participantes,
caracteristica que puede ser vista como un aspecto vital en la produccidn de una herramienta de
indole educativa, pues lleva a que se generen retos y colaboraciones que promuevan una
participacion activa y la obtencién de conocimientos generalizada y de calidad.

El videojuego planteado permite que los participantes creen su propio avatar o personaje,
se puede personalizar con varias caracteristicas fisicas que tiene la plataforma e ingresar al
mundo abierto, explorando todo el espacio, simulando que es el estudiante quien interactdia. En
general, la eleccion del tipo de videojuego no fue complicado por experiencia propia en este tipo
de juegos, observacion de los gustos de la mayoria de los integrantes de la poblacién de estudio
referente al tema y a las posibilidades de eleccidn de la mayoria de herramientas o plataformas
para la creacién de videojuegos que se plantearon.

Figura 5

CARACTERIZACION DE UN PERSONAJE
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Fuente: Gather Town

Nota: Ment para crear el personaje del jugador, segiin las posibilidades que da la

plataforma.
Plataforma de desarrollo

Tal como se menciond en un capitulo anterior, las herramientas expuestas en este
proyecto requieren de un conocimiento avanzado en diferentes temas, como la programacién, el
disefio, la computacion, entre otros, que demandan un tiempo mayor al propuesto para la
elaboracién de este trabajo y mds si se es principiante o con conocimientos nulos en el tema,
situacién de quienes realizamos este trabajo. Debido a lo anterior, se diseifia el entregable en una
plataforma mas sencilla de trabajar para construir un ambiente basado en la gamificacién que
cumpla con las caracteristicas que debe tener para clasificarse como un videojuego; este tiene por

nombre “Mathe Z” y fue disefiado en la plataforma “Gather Town”, a la cual se puede ingresar

facilmente por el URL: www.gather.town. Esta plataforma es un espacio virtual similar a una
videollamada, donde los usuarios entran con su propio personaje configurado a su gusto y tienen

la posibilidad de movilizarse por espacios que son totalmente personalizables, lo que permite
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vivir la experiencia de interfaz de un videojuego; ademas, los usuarios en linea pueden verse a
través de sus cdmaras y hablar durante la sesion de trabajo. La plataforma permite crear
escenarios increibles, con un toque de pixelado en su diseifio, con gran cantidad de interactividad
entre usuarios y objetos predisefiados que se pueden incluir en la elaboracion de los mundos. El
aplicativo se puede descargar para su aplicacién en computadora, celular o ejecutarse
completamente en linea, pero teniendo en cuenta las caracteristicas de las instituciones y escasos
recursos de la poblacidn, se decide usar las salas de informadtica de los planteles educativos.
Figura 6

COLLAGE DE ESPACIOS DE INTERACCION

=

L

Team social

All hands

Fuente: Gather Town
Nota: este collage creado a partir de informacién en la plataforma, permite obtener una
idea general de como luce los espacios y las interacciones cuando ya se estd ejecutando.

En cuanto a los fines educativos, la plataforma se ajusta perfectamente en la creacién de
un juego que conlleve a superar retos, obtener y registrar informacidn, trabajar de manera

individual o colaborativa, potencializar conocimientos y obtener conceptos valorativos y
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evaluativos, ya que los objetos del mundo se pueden configurar para incluir y trabajar otros sitios
web sin salir del escenario, blogs y videos, tableros de notas con la plataforma tryeraser.com y
links a paginas externas; por lo tanto, se puede adaptar todo un ambiente de aprendizaje mediante
la configuracién de dichos espacios en el juego.

La plataforma viene con muchos espacios predisefiados o tipo de plantillas, para darle
mayor validez a este trabajo, los espacios son creados utilizando una mezcla entre disefio propio
y elementos ya establecidos, con el fin de ambientar correctamente en direccién a un videojuego
educativo basado en matemdticas, apuntando a los conocimientos y objetivos que la poblacién de
estudio se espera adquieran con la participacién en la plataforma. Finalmente, se encontré que, de
manera gratuita, la plataforma solo deja trabajar a un médximo del0 personas al mismo tiempo, lo

que se anota como la tnica desventaja.

Metodologia
Desde la parte tedrica de investigacion realizada en este trabajo, donde se menciona la
propuesta de Rodriguez (2020), el método de desarrollo seleccionado es el CMPG (Classroom

Multiplayer Presencial Game). Este modelo se ajusta perfectamente para este trabajo teniendo en

cuenta las tres etapas de interés:

- Enfoque de disefio: Apunta hacia docentes sin experiencia en el disefio; favorece a
experiencias multijugadores; el docente como guiador y consejero de las actividades
mediante la herramienta tecnoldgica; experiencia participativa y colaborativa de aprendizaje;
herramienta tecnoldgica como elemento fundamental para las acciones dentro del

videojuego.
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- Fase de disefio: Apunta a toda la dimensién educativa conteniendo objetivos de aprendizaje
desde la taxonomia de Bloom, procesos cognitivos a trabajar y modelo o modelos
pedagdgicos utilizados; Desde la lidica, una mecanica del juego mediante acciones y reglas
de juego, la parte estética y tecnoldgica.

- Fundamentacion tedrica: se establece desde la taxonomia de Bloom, el modelo pedagégico y

elementos a componer el juego.

Todo el modelo o metodologia narrado a manera de resumen, se lleva a cabo mediante la
realizacion de este trabajo escrito y la realizacién del videojuego en la plataforma, lo cual serd
mads visible en el siguiente apartado, donde la taxonomia de Bloom es el pilar para la consecucién

del espacio virtual y las actividades propuestas.

Actividades y niveles

Para la realizacion de las actividades de cada nivel, se establece una guia mediante los
objetivos de la taxonomia de Bloom, la cual ha sido utilizada por los docentes para establecer los
objetivos de aprendizaje, teniendo en cuenta los niveles de dificultad tal como sigue la siguiente
imagen:

Figura 7

CATEGORIAS DE LA TAXONOMIA DE BLOOM

crea NIVEL DE COMPLEJIDAD ALTO
evaluar
analizar
0 D ge
orgaa L) » - L) D B )

Fuente: Churches (2020)
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Tal como se explica en el apartado anterior, cada nivel del juego se basa en una o dos
categorias para dar la dificultad, igualmente sucede con las actividades dentro del juego; ademas,
y de cardcter educativo importante, se da el complemento de los DBA para guiar la creacién de
las actividades. Desde la parte tedrica planteada, se menciona el uso de 1 DBA correspondiente al
grado séptimo, sin embargo, se encuentra la necesidad de la utilizacion de mayor cantidad de
estos, pues el videojuego pensado permite generalizar la ensefianza de los nimeros enteros y
abarcar mayor cantidad de contenido, por el hecho de ser un espacio que tiene altas posibilidades
de interaccién. Los DBA que se utilizan en la elaboracién del juego son:

- DBA 1: Comprende y resuelve problemas, que involucran los nimeros racionales con las
operaciones (suma, resta, multiplicacion, division, potenciacion, radicacién) en contextos
escolares y extraescolares.

- DBA 3: Utiliza diferentes relaciones, operaciones y representaciones en los niimeros
racionales para argumentar y solucionar problemas en los que aparecen cantidades
desconocidas.

- DBA 6: Representa en el plano cartesiano la variacion de magnitudes (areas y perimetro)
y con base en la variacién explica el comportamiento de situaciones y fenémenos de la
vida diaria.

- DBA 7: Plantea y resuelve ecuaciones, las describe verbalmente y representa situaciones

de variacion de manera numérica, simbdlica o gréfica.

Todos los DBA anteriores serdn trabajados en los diferentes niveles bajo la dificultad ya

establecida.
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Los métodos de ensefianza descritos en la parte tedrica, que son la resolucidn de ejercicios
y problemas, aprendizaje ABP, aprendizaje cooperativo y el constructivismo, son todas aplicables
en la creacion de las actividades, por la misma causa expresada anteriormente, el gran dinamismo
que se puede tener al construir un videojuego y la exploracion de ambientes virtuales con amplio
contenido. Vale la pena aclarar, que el constructivismo es la base tedrica que predomina en el
disefio de las actividades debido al modelo pedagégico de las instituciones.

La finalidad del juego consiste en llegar al dltimo nivel y completarlo, para cumplir con
todos los retos del juego y adquirir el aprendizaje, logrando asi una calificacién global para el
drea; igualmente, se obtendrdn puntajes y calificaciones parciales.

El objetivo principal de cada nivel es obtener una contrasefia o “password” general que le
permitird desbloquear el siguiente hasta llegar al dltimo. Dicha contrasefia serd numérica y se

obtendra mediante la solucién de las diferentes actividades dentro de cada nivel.

Cada nivel tiene unos objetivos especificos, desde la gamificacidn y la educacién, los cuales
serdn explicados para cada uno; igualmente, es importante recordar que los niveles se crearon

bajo la taxonomia de Bloom, definiendo tres en total:

- Nivel 1: Categorias recordar y comprender complejidad fdcil

El primer nivel cuenta con las caracteristicas descritas por la taxonomia de Bloom para el
nivel de baja complejidad, se caracteriza por ser un nivel de exploracién, reconocimiento de
reglas y manejo del juego, poniendo de esta manera en prdctica las habilidades de recordar y
comprender, importantes y necesarias para continuar con los niveles posteriores.

Asi mismo se cuenta con gran cantidad de informacion tedrica sobre los niimeros enteros

mediante la interaccion con los objetos del mundo, mediante videos e infografias con
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informacién existente en la web o de creacién propia. Finalmente, los participantes deberdn
resolver 6 diferentes actividades esparcidas por todo el mundo, las cuales les permitirdn avanzar
hasta llegar al dltimo espacio y enfrentarse al desafio final que consta de 3 actividades para
obtener la contrasefia que le permite ingresar al siguiente nivel; los resultados obtenidos se deben
registrar en el formulario de Google que cada uno tendra asignado mediante su cuenta, los cuales
serdn la base de la evaluacion del nivel, y servirdn de registro evaluativo para el profesor. Las
actividades en este nivel se enfocan en la comprension e interpretacién de los niimeros enteros.
Figura §

NIVEL 1 - ESPACIO

Fuente: elaboracion propia en Gather.Town.

Nota: La figura muestra un collage donde se observan diferentes espacios del nivel 1 creado
en el aplicativo, donde los jugadores hardn su primera participacion.
- Nivel 2: Categorias aplicar y analizar
Este nivel se compone de dos pistas de carreras, donde cada jugador buscard un vehiculo o
“Go-Kart” que le permitira moverse mas rapido por todo el trayecto hasta llegar al final. Cada pista

se compone de obsticulos en el camino que generarin un choque y no permitird avanzar al

86




VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

personaje y de plantas carnivoras las cuales devuelven al participante cierto tramo en caso de
colisionar con ellas; asi mismo, el nivel cuenta con puntos informativos para una mejor guia en el
espacio de juego.

Para poder avanzar a través de la pista, el jugador tomard los caminos adecuados segiin un
ejercicio matemdtico planteado en la misma; dichos ejercicios, buscan propiciar el desarrollo de
las habilidades de aplicacién y andlisis descritas en la taxonomia de Bloom, por tanto, los
estudiantes deberdn resolver situaciones matemadticas que involucran operaciones con nimeros
enteros y cuya distribucién en la interfaz se encuentra asi: pista N° 1 operaciones de suma y resta;
Pista N° 2 multiplicacion, divisién y potenciacién. En caso de no tomar la respuesta correcta,
deberd volver a comenzar la pista.

Al finalizar cada pista, todos los participantes deberdn indicar su llegada en un espacio
destinado para ello, con el fin de controlar por parte del docente la tabla de posiciones de los
jugadores; ademads, en la segunda pista al terminar, encontrardn un tltimo ejercicio a realizar con

el fin de obtener la contrasefia correcta para ingresar al nivel 3.

Figura 9

NIVEL 2 - PISTA 1

Fuente: elaboracion propia en Gather.Town.
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Nota: Se observa parte de la pista 1 del nivel 2 configurada en el aplicativo, con las operaciones

de suma y resta de enteros a resolver para escoger el camino correcto.

Figura 10

NIVEL 2 - PISTA 2

Fuente: elaboracion propia en Gather.Town.

Nota: Se observa parte de la pista 2 del nivel 2 configurada en el aplicativo, con operaciones de
multiplicacién y potenciacién de enteros a resolver para escoger el camino correcto.
- Nivel 3: Categorias evaluar y crear.

En este tercer y udltimo nivel se encuentra una ciudad dividida en cuatro barrios, cada uno
con varios lugares para ingresar, un café, un gimnasio, una pista atlética, entre otros, lo que hace
de este espacio bastante amplio paraexplorar e interactuar; el juego podra llevarse a cabo de manera
individual o grupal.

El objetivo principal de este nivel serd la construccion de una figura animal en un plano y
descubrir de cual se trata, cominmente se conoce la actividad como el desarrollo de un
“animaplano”. Para obtener las coordenadas de dicho plano, los jugadores deberdn resolver 32

ejercicios que estaran esparcidos por todo el mundo; para una mejor jugabilidad, estas actividades
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estardn inmersas en la figura de una estrella y ordenadas dentro del barrio o espacio que se visite y
constan de ejercicios combinados de andlisis, calculo e interpretacion. Igualmente, el mundo

contard con espacios informativos como guia, aunque mas limitados que en los niveles anteriores.

Cada jugador o equipo de jugadores tendrd un espacio definido para la construccién de la
figura, mediante la interaccidén con un objeto en especifico en alguna parte de todo el mundo, de

esta manera el profesor podra dar control a la evolucidn del trabajo por parte de los participantes.

Figura 11

NIVEL3 — BARRIOS DE LA CIUDAD

e e r—

Fuente: adaptacion en Gather.Town.
Nota: En la imagen se observan los cuatro barrios por los que estd compuesto el nivel 3 con otros
espacios que deben descubrir. Esta ciudad ya disefiada en el aplicativo se tomd y adapté para

distribuir las actividades y demads interactivos del nivel.
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Figura 12
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Fuente: https:/lapps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Nota: En esta figura se ilustra el espacio virtual donde los participantes ingresan a ordenar las

coordenadas que van obteniendo para desarrollar el animaplano.

Finalmente, en los anexos se encuentran algunas actividades, a manera de ejemplo,
disefiadas e insertadas en el nivel 1 y 3; igualmente, se encuentran los links de ingreso para los

tres niveles del juego “MatheZ” en la platatforma Gather. Town.

Estudiantes del grado 7°

Desde el capitulo 3 se encontraron los principales resultados para poder comenzar la
construccion del videojuego, mediante la descripcidn de la poblacién de estudio, disefio de los
instrumentos de intervencion, los cuales consistieron en el sistema de matriculas de los colegios y
una encuesta en Google Forms, y finalmente la recopilacion de y andlisis de dicha informacién
por medio de tablas y graficas.
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Para complementar, mediante observacion, didlogos e interactividad con los grados 7° de
las instituciones en lo posterior al trabajo de caracterizacion hecho, se puede intuir que los
estudiantes tienen preferencia hacia las actividades que se puedan brindar por medio de
elementos tecnolégicos, y aunque se encontré que las edades son variadas, la mayoria muestran
un gran interés por los juegos de video, tanto en los celulares como en diversas platatormas, entre
ellas el computador.

También, se analiza que las capacidades en el drea de matematicas estdn diversificadas y
atin mds en el tema de los niimeros enteros, teniendo alumnos dentro del aula con mayores
capacidades y conocimientos, y otros que, por diversos factores como los familiares, dificultades
cognitivas, aprendizajes previos y factores de socializacion e interaccidn en el aula, tienen
mayores dificultades en el tema. El videojuego resulta por tanto, como estrategia para la
integracion de los estudiantes en un mismo ambiente, permitiendo el aprendizaje y aplicacién de
conceptos matemadticos de una forma interesante y que anima a todos a ser participativos,
promoviendo un ambiente colaborativo; ademads, la posibilidad de ser un juego en linea con
participacién en tiempo real, permite a los estudiantes disfrutar y aprender de un modelo
igualitario y adaptado a las necesidades, incorporando la tecnologia y los ambientes virtuales de
aprendizaje como estrategia para la atencién en los procesos educativos de estas nuevas

generaciones.
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CAPITULO V

Conclusiones

Desarrollar un videojuego es una actividad compleja que requiere tiempo, investigacion y
planeacion. Es importante tener en cuenta cudl es el ptiblico a intervenir, sus dificultades y
facilidades, para establecer correctamente el medio tecnoldgico de produccion y ejecucion, los
requerimientos bdsicos y asi generar un plan de construccién. El videojuego presentado en este
trabajo cumple con las condiciones necesarias para funcionar como una herramienta tecnoldgica
con fin educativo, de facil acceso y manejo para la poblacién de estudio, adaptiandose a sus
necesidades y posibilidades.

Los niimeros enteros y sus operaciones son un pilar fundamental para el desarrollo de las
matemadticas en los estudiantes de secundaria; sin embargo, es sabido que a una gran cantidad de
estudiantes se les dificulta su comprension, tal vez, por la misma abstraccion del tema.
Implementar mds de una metodologia para la ensefianza de este conjunto numérico resulté
efectivo en la construccion de este trabajo, pues brinda la posibilidad de ensefiar de muchas
maneras como comprender y operar con nimeros positivos y negativos, utilizando procesos
tradicionales e innovadores al mismo tiempo, dando un equilibrio y complemento interesante
como resultado del trabajo producido.

Desde la poblacién de estudio compuesta por el grado séptimo de dos instituciones
educativas, se encuentran muchas similitudes, entre ellas de importancia para este trabajo una
edad mayoritaria entre 12 y 13 afios, gusto por la tecnologia y posibilidad de uso de los

computadores e internet de la institucion para trabajar. Lo anterior hace que la poblacién elegida
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y las condiciones para el fin de este proyecto sean un acierto en su terminacién y cumplimiento
de objetivos.

En general, combinar el uso de la tecnologia con la educacién resulta fundamental para
crear aprendizajes significativos en las generaciones actuales. El desarrollo y produccién de este
ambiente virtual de aprendizaje basado en la gamificacién fue un trabajo interesante que resulta
en tener a la mano una herramienta con un potencial muy elevado para cautivar a los estudiantes,
especialmente en un drea de dificil manejo como es matemadticas, ademds de poder afianzar un

tema tan importante como lo es el conjunto de los niimeros enteros.
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Recomendaciones

Al ser un video juego en linea, una de las recomendaciones que se debe tener en cuenta
para la ejecucidn del video juego es que se cuente con un internet estable, de modo que se pueda
desarrollar cada una de las actividades que alli se proponen de manera idénea.

Asi mismo, se debe tener un especial cuidado en el acompafiamiento de los estudiantes
cuando se esté realizando el proceso de explicacion del ambiente de aprendizaje y ejecucion de
las actividades, ya que al ser un video juego en linea permite al estudiante establecer quizds
conductas distintas a las esperadas por el acceso libre a internet, de aqui que sea importante dejar
claras las normas o reglamentos para los periodos de tiempo en los que se esté trabajando.

Si bien este es un video juego que apoya el proceso de ensefianza de los niimeros enteros,
no se recomienda dejar la apropiacion del tema exclusivamente a este, de aqui que sea necesario
complementar el mismo con otro tipo de dindmicas, diddcticas que permitan fortalecer la
comprension del tema.

Dado que el video juego se trabaja a través de enlaces se recomienda avanzar de manera
ordenada por cada uno de los niveles, ya que estos tienen un encadenamiento en donde se hace

necesario realizar las actividades en cada uno de ellos si se quiere acceder al siguiente nivel.
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VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

Matricula de estudiantes IER Nuestra Sefiora Del Carmen

CONTADOR
1

12

o7

o7

o7

a7

a7

o7

o7

o7

a7

a7

o7

o7

o7

GRADO NOMBRECOMPLETO

SANCHEZ
CASTRILLON
JUAN ESTEBAN

SALDARRIAGA
CASTRILLON
MELISSA LORENA

GIRALDO ARIAS

MOLINATORO
JERONIMO

SUAREZ CADAVID
JOHAN ESTEBAN

BUSTAMANTE
JARAMILLO JUAN
DAVID

VALENCIA LOPEZ
SABRINA

REGINQ
MENDOZA MATEO

VARELA ARALJO
YALIMAR ANGELIT

CASTRILLON
JIMENEZ JUAN
JOSE

CASTRILLON
JIMENEZ
GABRIEL JAIME

RESTREPO
ARANGO
ELIZABETH
SIERRA
HERNANDEZ
JERONIMO

20

21

22

23

u

15 a7
14 a7
14 a7
12 a7
15 a7
15 a7
14 a7
13 a7
15 a7
13 a7
13 a7

RUIZ CHAVERRA
DANNAMICHEL

CHAVERRA
ALZATE SAMUEL

GIRALDO
CARDONA
LOREMA

SANCHEZ
RESTREFO
LUCIANA

GAVIRIA RIVERA
JHOMATAN
ALEXIS

MUNERA
ALVAREZ JUAN
JOSE

MONTOYA
HURTADO JUAN
CAMILO

SANTOS SUAREZ
SAMUEL
PINEROS PEREZ
LAURA DANIELA
GUERRA YRIARTE
YOSCAR SAMUEL
CARDONA

ACEVEDO
JEROMIMO

Firma desde secretaria

/,14/%%

Luz Narel Restrepo Pérez

Documento: 43.829.449
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VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

Matricula de estudiantes IET Gabriela Mistral

LE.T. GABRIELA MISTRAL ( MELGAR - TOLIMA)
INFORME DE ESTUDIANTES POR EDAD DEL CURSO 701 ARO
LECTIVD 2023

LA SUSCRITA SECRETARIA DE LA
INSTITUCIONTECNICA GABRIELA
MISTRAL CERTIFICA:

a i i csm:\ matriculados en la
vigencia 2023
No. [DOCUMENTO ESTUDIANTES FECHA EDAD | OBSERV/NES
T | 1906893764 BALLESTEROS RAMIREZ JUAN CAMILD ADAI-10-2010 3
708854275 BAUTISTA TIMOTE FREDY ALEXANDER T Octubre-23-2010 3 1 hemanc(a)
3| 1ie8566482 BUSTAMANTE BETANCOURT JEISSON ALEXIS Noviembre-D6-2010 [E]
3 [1105893226 | CABALLERO CAMPOS JONATHAN SMITH “Julio-30-2008 % 3 hermancia)
5 [1014248157 CAEERES HERNANDEZ MARIA PAULA Octubre-03-2011 Z T hermano{a)
§ | 1072104845 CALDERON MERGHAN JENNIFER DANIELA, Enerc-18-2011 ]
7 | 1072102081 [CAMPO GUZMAN YAMID ALEJANDRO Wayo-30-2009 1 2 hermanoia)
T |107a105378 CAPARROSO BELLD CHRISTIAN CAMILD AL 252011 ]
9| 1070508411 CAYCEDO VEGA ASHLEY ROSSANA Apri 042011 EH
0| 1106854540 CELIS CAICEDG MATALIA Julic-10-2011 (]
1 |1188967129 COBALEDA LOPEZ NASLY YULIETH Wayo-18-2011 iz
12 | 1118025480 CORTEZ TRUJILLD KEVIN ANDRES Julig-01-2009 14 1 hemmancia)
13| 1105840448 DIAZ BUSTOS JOHAN STIVEN Juko-26-2008 5 T hemmano(a)
4 [ 1072104508 DIAZ GARNICA JOEL SANTIAGO, Oclubre-25-2010 3
5 | 1072105288 | FERIA DIAZ JAMES EMMANUEL AbA-AG-2011 2 T hemmancia)
16 | 1072104637 FORERD PADILLA JUAN JOSE Noviembre-30-2010 2 1 hemmanoia)
7| 1025545563 GASCA CARDENAS SHARIK NOHELIA Sepllembre-15-2010 | EE]
18 | 1029851520 [ GASCA PEREIRA NIGOLLE VALERIA Jalio-07-2010 [ 6] 1 hermano(a)
1§ | 1123435748 GONZALEZ RODRIGUEZ NASLY JMENA ~ ABM-19-2010 13 T hermanola)
{720 1110520328 | GUALTERD OLAYA JUAN DAVID Enero-15-2010 13 1 hemrare(a)
TE | TI085EEETT HERRERA CORREA JUAN GAVID Sepliembre 042008 5
27 | 1106803633 TEAL GUZMAN IMARIA ISABELA, Enerc-28-2010 EE] T hermano(a)
23 11075627541 [OMBANA BERMUDEZ LUZ ANGELA Febrero-19-2011 H
24| 1106894306 LOPEZ LOPEZ LAURA LZETH Gclubre-19-2010 E] 7 Remmano(a)
|25 | 1106854062 LOPEZ PEREZ EDWART SANTIAGO Marzo-12-2011 12
| 28 |10723842156 | MARTINEZ GUZMAN CAROLINA | Enerc17-2010 3
7| 1130835640 WORALES OROBN0 IAN DAMIEL Julic-19-2011 12
[7Z8 [118B887173 | MORENO MALAVER SAFRA Wiayo-30-2011 12
[TE |W3Ei54556218 | MORENO MENDOZA ELIEZER ALEJANDRD Juio-15-2008 i) 2 hemnanola)
30 |&23az88 NIEVES AGUILAR MIRIANWIL ALEJANDRA Diciembre-26-2008 14 1 hemana(a)
31 | 1106684780 OCHOA VILLALOEDS MATIAS JERONIMG Abri-28-2011 EF]
32 | 1105670645 ORTIZ RIVEROS MARIANA Diciembre-15-2007 i 1 hemancia)
"33 | 1070608007 | GSORIO MELGAR ALECE JOLANA Sepliembre25-2010 3
34 | 1108604E81 FACHECO HUERTAS NIKOL MARLANA Junic-18-2011 2
35 | 1072455248 PEI FINCI LEIDY TATIANA MNoviembre-01-2010 13
36 | 1195463118 RAMIREZ GARGIA MICOL DANIELA Hoviembre-03-2008 ]
37 | 1070806926 FAMIREZ SANCHEZ LUIS SANTIAGO Wayo-08-2010 13 7 hemmanoia)
38 |102BETCezs RAMDS MANJARRES JOEL ANTONIO Diciembre-10-2010 2 T herano(a)
[ 38 (1070808232 | RODRIGUEZ CAMAGHD DANNA ISABELLA Noviembre-08-2010 3
40 | 1106891953 RODRIGUEZ CHAVEZ CRISTOPHER ALEXIS | Febrero-10-2008 15 2 hermano(a)
1 [1108151382 TROJAS ROMERG GLORIA JHOANA Enero-19-2011 [F] 1 hermana(a)
42 | Tios7eeazs ROMERD MEJA ZEIDY MICHEL AbrI-15-2011 ] 1 hermano(a)
43 | 1054555013 VILLALOBOS BANGY MAHIAN FERNANDA Junio-23-2003 1 2 hermancia)

Nota: La matricula inicial del grado 7° era de 43 estudiantes, aclarando que las posiciones 4, 5,

29, 36, 40 no fueron tenidos en cuenta dentro de la poblacién estudio ya que se habian retirado.
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VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

Ejemplo ejercicios del nivel 1y nivel 3

Nivel 1

1

DESAFiO 2
(Completa)
En un concurso de televisidn, juan debe

gran  premio mediante el siguiente
enunciado:

F 3

0. Camil, Lina y Karla.
A. Los cuatro di dieron una resp correcta.

“La puerta ganadora es oquello que tiene un
entera

Por lo tanto Juan debe escoger la puerta
namero____ para lievarse el premio.

]
i
i
I
i

Nivel 3

-~

R 00y

(200 £ 117) < (1004 21)
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VIDEOJUEGO PARA LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS EN EL GRADO SEPTIMO

Enlaces de ingreso a los niveles en la plataforma

Nivel 1: https://app.gather.town/app/HSolBZm 1zZQ76QpZ/MatheZ%20Nivel %201

Nivel 2: https://app.gather.town/app/heEne2VwleVzotRA/MatheZ%20Nivel %202

Clave: -257

Nivel 3: https://app.gather.town/app/NkY t2c8 U X ghhvoAH/MatheZ %20Nivel %203

Clave: 625
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Final Proyecto Investigacion

INFORME DE ORIGINALIDAD

18 18¢ 7w 114

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repository.pedagogica.edu.co 50/
0

Fuente de Internet

.

bdigital.unal.edu.co 30/
0

Fuente de Internet

o

repositorio.unal.edu.co 1 o
0

Fuente de Internet

e

funes.uniandes.edu.co 1
%

Fuente de Internet

-~

Submitted to Universidad Sergio Arboleda <1
%

Trabajo del estudiante

)

es.slideshare.net
<1 %

Fuente de Internet

B B

repositorio.autonoma.edu.co <1 y
0

Fuente de Internet

repositorio.cuc.edu.co <1 o
0

Fuente de Internet

repositorio.unimagdalena.edu.co <1
Fuente de Internet %




repository.unab.edu.co
Fuenpte deInte';Xet <1 %
sanluisdeviera.wikispaces.com
Fuente de Internet p <1 %
e8ee5c9b-6¢c36-4918-be37- <1
. %
752fc2326¢19.filesusr.com
Fuente de Internet
1library.co
Fuente derI>n/ternet <1 %
Submitted to Universidad Catolica de Santo <1
: %
Domingo
Trabajo del estudiante
riunet.upv.es
Fuente deInt(Enet <1 %
repositorio.ucaldas.edu.co
Fuenpte de Internet <1 %
magalico.com
Fuentgdelnternet <1 %
repository.libertadores.edu.co
Fuenpte deInter%/et <1 %
revistas.unab.edu.co <1
Fuente de Internet %
documat.unirioja.es
Fuente de Internet J <1 %




B
—

view.genial.ly

Fuente de Internet

<1%

vsip.info

Fuente de Internet <1 0/()
www.slideshare.net

Fuente de Internet <1 %
repositorio.uptc.edu.co

Fuente de Internet <1 %
iegabrielamistralmelgar.com

Fuente de Internet <1 %
repositorio.utc.edu.ec

Fuente de Internet <1 %
www.scielo.org.co

Fuente de Internet <1 %
repository.icesi.edu.co

Fuente de Internet <1 %

Submitted to Universidad del Istmo de <1

, %

Panama
Trabajo del estudiante
repositorio.unae.edu.ec

Fuente de Internet <1 %
hdl.handle.net

Fuente de Internet <1 %

=

N

ebuah.uah.es



Fuente de Internet

<1y
ol vdlareduy <Tw
el giesparoleom <Tw
epebcelegoscom <Tw
B preeduco <1y
Submited fo Unversdad EAN <1
Frueenpt((e)dseiItnct)eﬂ?tdspace.unipamplona.edu.co <1 o
Frueenpt(f)dsei;cnc:etrigt.unicartagena.edu.co <1 %
e fooc <1
pdeacon <Tw
Submitted to Universidad Autdnoma de <1 o

Nuevo Ledn

Trabajo del estudiante

N

w

Submitted to Universidad de Cadiz

Trabajo del estudiante



<1%

sired.udenar.edu.co
Fuente de Internet <1 %

WWW.0js.asocolme.org <1 o

Fuente de Internet

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 18 words

Excluir bibliografia Activo



