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RESUMEN

El proceso de razonamiento matematico es indispensable en nuestra vida diaria. A pesar de esto,
los resultados obtenidos en pruebas estandarizadas de orden nacional e internacional denotan que
Matematicas es una de las areas con mas bajos puntajes. La Institucion Educativa Departamental
Bagazal no es ajena a esta problematica, por lo cual, dentro de la presente investigacion se
establece como objetivo central el disefio de una estrategia que recoja los elementos del
Razonamiento Matematico, y atendiendo a las caracteristicas de la Institucién Educativa,
estructure una propuesta coherente con el contexto.
El proceso investigativo se adelanta en un enfoque cualitativo, enmarcado dentro del paradigma
de la Investigacion- Accion, donde se distinguen tres fases principales: Diagnostico, analisis y
disefio de la estrategia. Dichas fases permitieron que se caracterizara no solo la problematica,
sino elementos propios del contexto de la Institucion Educativa, tal como la ensefianza bajo el
Modelo pedagogico Aprendizaje Significativo, intereses de los estudiantes y particularidades de
su cotidianidad. Todo ello, relacionado con los Referentes de Calidad Nacionales y los saberes
tedricos acerca del Razonamiento Matematico, conllevaron a la categorizacion de los elementos
a considerar dentro de la elaboracion del instrumento.
A partir de lo anterior, la propuesta disefiada es un juego en 2D de plataformas organizado en
diferentes niveles, donde cada uno de estos niveles implican procesos de pensamiento
relacionados con el razonamiento matematico abordando las categorias de recordar, comprender,
analizar y aplicar, y a su vez, cada situacion planteada se encuentra relacionada con vivencias
propias del contexto.

Palabras claves: razonamiento matematico, disefio juego 2D, Investigacion accion,

aprendizaje significativo.
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ABSTRACT
The process of mathematical reasoning is essential in our daily lives. However, the results
obtained in standardized tests at the national and international levels indicate that Mathematics is
one of the areas with the lowest scores. The Bagazal Departmental Educational Institution is not
exempt from this issue. Therefore, the main objective of this research is to design a strategy that
encompasses the elements of Mathematical Reasoning and, considering the characteristics of the
educational institution, develop a coherent proposal within the context.
The research process follows a qualitative approach, framed within the Action Research
paradigm, with three main phases: diagnosis, analysis, and strategy design. These phases allowed
for the characterization of not only the problem but also elements specific to the educational
institution's context, such as teaching under the Meaningful Learning pedagogical model, student
interests, and everyday particularities. All of this, in relation to National Quality Standards and
theoretical knowledge about Mathematical Reasoning, led to the categorization of elements to
consider in the development of the instrument.
Based on this, the proposed design is a 2D platform game organized into different levels, where
each level involves thinking processes related to mathematical reasoning, addressing categories
such as remembering, understanding, analyzing, and applying. Furthermore, each situation
presented in the game is related to experiences specific to the context.

Keywords: Mathematical reasoning, 2D game design, investigation-action, meaningful learning.
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INTRODUCCION
En la era digital, en donde los instrumentos tecnolégicos son parte fundamental en el
quehacer de los jovenes, estos se pueden convertir en un agente importante para su aprendizaje.
Por ello, se hace necesario involucrarlos en la didactica dentro del aula, y mas aun en areas
fundamentales como la matematica, que se ha visto afectada en procesos como el razonamiento

debido a que a los jovenes les es dificil usarlo para resolver situaciones dentro y fuera del aula.

Teniendo en cuenta lo anterior se hace necesario generar una propuesta del disefio de un
juego en 2D para el mejoramiento de este proceso, con el fin de que a través de la tecnologia se
genere aprendizaje. Para ello, se requiere el analisis tedrico, el diagnostico de la poblacion y la
creacion de la propuesta a través del analisis de las caracteristicas que debe tener el juego 2D

para ser exitoso.

La presente investigacion esta dividida en seis capitulos, en el primero se presenta el
planteamiento del problema, los objetivos y todas la generalidades que permiten el inicio de la
investigacion, el segundo aborda el marco teérico relacionado con el razonamiento y los
videojuegos en 2D, el tercer capitulo contiene la metodologia de la investigacion , el capitulo
cuatro muestra los resultados, el andlisis, y la propuesta de la investigacion en la creacion del
videojuego en 2D para el mejoramiento del razonamiento matematico, y finalmente el capitulo

cinco sefiala las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO |
1.1. Planteamiento del Problema

Segun los resultados publicados en OECD volumenes I, ( 2019) Colombia ha estado en
los Gltimos puestos entre los paises de la organizacion para la cooperacion y el desarrollo
economico (OCDE) en cuanto al desempefio que evalla las pruebas PISA, siendo el area de
matematicas la de mas bajo nivel.

De la misma forma los resultados historicos de las pruebas Saber en el area de
matematicas, que evalla las competencias de razonar, comunicar y solucionar problemas no han
sido los mejores a nivel de Colombia. Siendo esta una de las areas que presenta mayor dificultad
para los estudiantes, y arrojando resultados en los que es relevante pensar que los estudiantes
solo resuelven problemas sencillos y su mayor dificultad radica en el razonamiento de ejercicios
con un nivel mas avanzado. Les falta proponer, argumentar, asociar los conceptos matematicos a
su contexto y solucionar problemas haciendo uso de teoremas y procesos matematicos.

A nivel de la institucion educativa departamental Bagazal los resultados tampoco son
alentadores, debido a que segun el histdrico de pruebas saber los estudiantes se encuentran por
debajo del promedio Nacional. Lo anterior nos lleva a pensar que el aprendizaje que adquieren
los estudiantes no les permite ser competitivos en el area de matematicas, y quizas es porque
hace falta el desarrollo del proceso de razonamiento.

Con respecto a lo anterior se debe reconocer que la situacion presentada en el area no solo
se remite a la falta de interés por parte de los estudiantes, sino que también hace referencia a la
forma como se esta ensefiando y como se involucran los contenidos asociandolos con el contexto

del estudiante y generando un aprendizaje significativo.
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Si se analiza el contexto del estudiante, también se debe reconocer que a pesar de que es
una poblacion de joévenes que provienen del sector rural y que por ello existe una brecha digital
comparada con los estudiantes, que tienen acceso a herramientas digitales y conectividad. Por
ello, es deber del docente buscar estrategias didacticas que faciliten el aprendizaje, el ambiente e
interés del estudiante hacia los procesos matematicos.

Por ello se puede ver como una gran oportunidad de mejora el uso de instrumentos
tecnoldgicos llevados al aula para que contribuyan a que el estudiante se motive por aprender,
asocie los contenidos matematicos a su realidad y los ponga a prueba en diversas situaciones y
retos que mejoren las competencias necesarias y contribuyan a desarrollar el proceso de
razonamiento en el area.

A su vez se debe entender que el uso de instrumentos tecnoldgicos como los juegos 2D
pueden contribuir a que el estudiante se familiarice con entornos digitales y sea capaz de
enfrentar la civilizacion digital de mejor manera. Adquiriendo conocimientos para su desarrollo
no solo en el area de matematicas, sino que también en su formacion personal, por ello la
presente investigacion aborda el disefio de un juego 2D para el razonamiento matematico.

1.2. Estado Del Arte

El razonamiento matematico es uno de los procesos méas importantes en la educacion
matematica, sin embargo, también es uno de los que mas presenta dificultad para ser asimilado y
aplicado por los estudiantes, es por ello que la investigacién esta orientada a el disefio de un
juego que contribuya a mejorar este proceso en el aula. Por lo tanto, a continuacion, presentamos
los antecedentes y documentos encontrados que fortalecen la investigacion. Para ello se han
dividido estos estudios abordando cuatro temas principales el primero el razonamiento

matematico que permitira entender su concepto e importancia, el segundo el juego como
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estrategia educativa, debido a que se ha demostrado que los nifios y jévenes aprenden mas
cuando se presentan los contenidos de manera didactica, el tercero los juegos 2D puesto que la
propuesta de esta investigacion esta orientada al disefio de un videojuego de plataformas, y
finalmente se abordara la teoria de aprendizaje significativo siendo este el modelo pedagdgico de
la institucion educativa objeto de estudio.

1.2.1. Razonamiento matematico

En cuanto al concepto e importancia del razonamiento matematico se encuentran varios
estudios que se relacionan a continuacion.

En el articulo Pensamiento matematico de la Editorial Etecé de argentina se menciona
que el razonamiento matematico es la “forma de raciocinio capaz de llevar a cabo operaciones de
tipo légico y abstracto mediante el uso de un lenguaje formal, que en este caso es el de las
matematicas”. (Editorial, 2022) el objetivo principal de este articulo es dar a conocer el concepto
del razonamiento y la historia del mismo.

Por tanto, el aporte que ofrece este articulo a la investigacion es el de aclarar y definir el
concepto de razonamiento matematico y como este ha evolucionado a través de la historia,
siendo importante lo anterior para poder entender y comprender hacia donde va enfocada esta
investigacion.

La Serie de Lineamientos Curriculares. Matematicas de Colombia, M.E.N (1998)
Describe todos los procesos y pensamientos matematicos que se deber abordar en el area de
matematicas.

Por tanto, es importante mencionarlos en esta investigacion debido a que son uno de los
referentes de calidad que permitiran enfocar esta investigacion hacia el proceso de razonamiento

matematico.


https://concepto.de/quienes-somos/
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De igual forma en los Estandares basicos de competencias en lenguaje, matematicas,
ciencias y ciudadanas: guia sobre lo que los estudiantes deben saber y saber hacer con lo que
aprenden se menciona el razonamiento matematico como uno de los procesos generales de la
actividad matematica.

Retomando lo anterior es importante que esta investigacion mencione y tenga en cuenta
los estandares de competencias ya que seran los que orienten las actividades que se van a
plantear dentro del juego en 2d orientado hacia el proceso de razonamiento.

La revista iberoamericana de educacion matematica en su articulo comprension del
razonamiento matematico de los estudiantes: una practica pedagogica inclusiva por (Larrain,
2016). hace un andlisis de los errores matematicos que surgen en el aula escolar determinando el
nivel de conocimiento en cuanto a razonamiento matematico por parte de los estudiantes y como
esto nos lleva a mejorar las practicas pedagogicas y a pensar en estrategias pedagdgicas mas
efectivas. A traves del anterior articulo se evidencia que todos los estudiantes no aprenden de la
misma manera y que por ello se hace necesario crear nuevas estrategias que posibiliten la
ensefianza de manera significativa, especialmente cuando nuestros estudiantes tienen necesidades
educativas especiales.

Lo anterior aporta a esta investigacion debido a que es necesario analizar las necesidades
que tienen los estudiantes de grado séptimo en cuanto al desarrollo del proceso de razonamiento,
ademas el andlisis de este articulo permite identificar el rol del docente y como este puede
comprender y evaluar el razonamiento de sus estudiantes a través de diferentes actividades.

La revista Entre ciencia e ingenieria en su articulo "Educacién matematica en Colombia,
una perspectiva evolucionaria." De (Henao, 2015) analiza como se ha venido abordando el

pensamiento matematico a través de los afios en nuestro pais y muestra la problematica en los
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diferentes niveles de ensefianza destacando los resultados en pruebas estandarizadas tanto
nacionales como internacionales, ademas concluye que el problema es netamente epistemolégico
desde la parte disciplinar y pedagdgica.

El anterior articulo le brinda a la presente investigacion informacion acerca de la
problematica del desarrollo del pensamiento matematico en Colombia, y como esta problematica
influye en los resultados de las pruebas estandarizadas, ademas permite evidenciar que las
practicas pedagodgicas influyen en la ensefianza-aprendizaje del razonamiento matematico.

En el trabajo de grado titulado Estrategias metodologicas para desarrollar el
razonamiento l6gico—matematico en los nifios y nifias del cuarto afio de Educacion Bésica de la
Escuela “Martin Welte” del cantdén Cuenca, en el afio lectivo 2010-2011 escrito por (Paltan G.
& Quilli, 2011) se plantea la importancia del razonamiento matematico en la vida de todo ser
humano, de igual forma se aborda las problematicas que se presentan dentro del aula en la
aplicacion de estrategias didacticas que contribuyen al desarrollo del razonamiento matematico,
dicha investigacion concluy6 que para trabajar el razonamiento matematico se debe partir del
contexto del estudiante y que es necesario que este argumente y explique los procesos utilizados
en la resolucion de un problemay a su vez a traves de esta investigacion se sugiere el uso de la
tecnologia para potenciar y contribuir en los procesos matematicos.

En atencion a lo anterior se puede afirmar que la presente investigacion también busca
establecer las necesidades y problematicas que tienen los estudiantes en el proceso de
razonamiento matematico y como influyen las estrategias didacticas aplicadas por el docente,
ademas se destaca la importancia del uso de la tecnologia en el aula para mejorar los procesos

educativos en este caso los matematicos.
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En el trabajo de grado Estudio de casos sobre el razonamiento matematico de alumnos
con éxito académico en la ESO. De la Universidad de Barcelona (Archer Saint-Cyr, 2010). Se
realizan estudios de casos de estudiantes con un desempefio académico alto y se analiza cémo se
da el proceso de aprendizaje en cuanto al razonamiento matematico, en dicha investigacion se
concluye que es necesario un aprendizaje y ensefianza basados en criterios inclusivos que
permitan el desarrollo de los conceptos matematicos, asociados a la cotidianeidad para de esta
manera mejorar la capacidad de razonamiento en los estudiantes. Otra de las conclusiones a
destacar en esta tesis doctoral es que se evidencia la influencia sobre el nivel de razonamiento en
los estudiantes por parte del sistema educativo y todos los actores que intervienen en él, también
es importante destacar entre otros aspectos que los alumnos con éxito académico siguen el
modelo de van hiele en su razonamiento matematico y este se evidencia en su forma de razonar y
argumentar no solo en el pensamiento geomeétrico sino también en el algebraico.

La anterior tesis doctoral aporta a esta investigacion porque a través del estudio de casos
que realizaron, se pudo determinar cudles son los aspectos que contribuyen a un mejor desarrollo
del razonamiento, de los cuales podemos destacar algunos para ser aplicados en este proyecto, a
su vez se toma como ejemplo los niveles del modelo de van hiele del cual podemos retomar la
visualizacion, el analisis y la clasificacion como una de las fases necesarias para el disefio del
juego orientado a el proceso de razonamiento matematico.

En el articulo Desarrollo de los razonamientos matematico y verbal a través del tic:
descripcion de una experiencia educativa. De (Cuesta, Aguiar, & Marchena., 2015) Se presenta
una experiencia en la que se hizo uso de un instrumento tecnoldgico en un aula de nifios con
dificultades en el razonamiento I6gico-matematico y en el verbal, aplicaron la escala de

inteligencia para nifios de (Wechsler, 2005) y el diagnostico arrojo que a través del uso del
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programa tecnoldgico el alumno mejoro en el desarrollo de su proceso de razonamiento
matematico.

Este articulo fundamenta la idea de que el uso de instrumentos tecnolégicos en el aula
potencia y facilita el desarrollo del proceso de razonamiento matematico, lo que nos permite
darle bases tedricas a nuestra investigacion al disefiar un juego 2d que aporte al proceso de
razonamiento matematico en los estudiantes objeto del estudio.

Penagos, Marifio, y Hernandez (2017). En el articulo Pensamiento matematico elemental
y avanzado como actividad humana en permanente evolucion. Presentan una reflexion y analisis
acerca de los procesos en el desarrollo del pensamiento matematico dejando ver que los docentes
ensefian las matematicas a los estudiantes como un cumulo de conocimientos irrefutable y les
hacen ver a que deben aprender estos procesos en determinado tiempo dejando de lado la idea de
potenciar el desarrollo del pensamiento matematico, ademas menciona los estudiantes ven los
procesos de esta area del conocimiento como algo tedioso y por ello no toman interés en los
mismos.

Este articulo nos permite hacer una reflexion dentro de la presente investigacion ya que es
necesario que como docentes nos quitemos la idea de que la ensefianza de conceptos
matematicos de manera tradicional nos permite el desarrollo del razonamiento matematico,
ademas nos lleva a pensar en el uso de la gamificacion como uno de los instrumentos mas
significativos para los estudiantes a la hora de desarrollar el pensamiento matematico.

En el trabajo de grado denominado Propuesta de estrategias metodoldgicas para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en la resolucién de problemas tipo saber del
componente geométrico-métrico en la competencia de razonamiento con los estudiantes del

grado 5° de la Institucion Educativa Anchique Sede Pueblo Nuevo del Municipio de Natagaima—
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Tolima. por (Bermudez Fernandez, 2018), Se realizé una investigacion en la que se evidenciaron
dificultades en la poblacion objeto del proyecto lo que llevo a una propuesta de diferentes
actividades didacticas que posibilitaron el aprendizaje y el mejoramiento del quehacer
pedagdgico y el aprendizaje de los estudiantes de grado quinto en esta institucion , es de resaltar
que gracias a esta investigacion se encontraron aspectos relevantes como la importancia de que
el rol del docente sea que las clases sean dindmicas y faciliten la participacién activa de los
estudiantes con una metodologia en la que el estudiante involucre su cotidianeidad, cabe resaltar
que en esta investigacion se evidencia el uso de material manipulativo que motiva al estudiante y
le permite explorar su creatividad

Con base en lo anterior, se retoma para esta investigacion el papel del docente como
facilitador del aprendizaje en el proceso de razonamiento matematico y se considera importante
que para motivar al estudiante de manera intrinseca en el aprendizaje de las matematicas se
hagan uso de actividades que involucren la cotidianeidad del estudiante como lo hicieron en el
anterior proyecto involucrando actividades que son novedosas, llaman la atencion del estudiante
y propicien diversion a la par que se genera un aprendizaje.

En la tesis de grado denominada Incidencia del desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en la capacidad de resolver problemas matematicos; en los nifios y nifias del sexto
afo de educacion basica en la escuela mixta Federico Malo de la ciudad de cuenca durante el
afio lectivo 2012-2013, de (Nieves Villa M. R & Torres Encalada, 2013), se encontrd que el
desarrollo del razonamiento matematico es de vital importancia para que el estudiante sea capaz
de resolver problemas de su cotidianeidad, de la misma forma que el juego cobra gran

importancia a la hora de aprender procesos matematicos y se poner en practica el razonamiento
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matematico, por ello es necesario que el docente ofrezca a sus estudiantes espacios de
interaccion donde a través del juego represente las experiencias de su entorno

Teniendo en cuenta el anterior proyecto se considera que el aporte a esta investigacion es
que también, busca incluir el juego en el desarrollo del proceso de razonamiento matematico en
las practicas dentro del aula y se adquieran procesos de clasificacion, seriacion, sintesis, y
andlisis en diferentes contenidos y contextos.

En conclusion, se puede afirmar que el razonamiento matematico es uno de los procesos
fundamentales dentro de la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, sin embargo, también es
evidente la problematica del mismo en nuestro pais, y de igual manera se concluye que es
necesario mejorar las practicas pedagogicas en el aula.

1.2.2. El juego como estrategia educativa.

Dentro de esta investigacion la segunda variable que se contempla es el juego como una
estrategia educativa para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, al respecto se
encontraron algunas investigaciones de relevancia que se presentan a continuacion:

Empezando por el articulo Videojuegos: conceptos, historia y su potencial como
herramientas para la educacion de (Eguia, Contreras, & Solano Albajés, 2012), donde se
menciona el concepto, la historia y evolucién de los videojuegos y el uso de los mismos en la
educacion y los beneficios que se reciben al involucrarlos en los procesos académicos, también
hace un paralelo del concepto del juego y el videojuego diferenciando sus caracteristicas, pero
coincidiendo que ambos posibilitan el aprendizaje de manera significativa y permitiéndole al
estudiante explorar su creatividad a la vez que aprende.

Al respecto se considera que el anterior articulo brinda informacion para esta

investigacion permitiendo definir el concepto de videojuego y como este influye al involucrarlo
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en el aula, lo cual permite que se entienda el papel que tiene el juego en el proceso educativo,
todo lo anterior es necesario para llevar a cabo este proyecto en el que se pretende disefiar un
juego en 2D que facilite el proceso de razonamiento matematico.

El libro Homo ludens: proeve eener bepaling van het spel-element der cultuur.
Amsterdam University Press. De (Huizinga, 1972). Menciona la importancia del juego, asi como
la relevancia cultural y social que este tiene al ser aplicado en diferentes contextos, ademas
brinda un amplio concepto de este y sus expresiones de lenguaje.

El anterior libro permite realizar un analisis amplio de la importancia del juego en el ser
humano y como este puede contribuir en muchos aspectos permitiendo el uso de este en
contextos educativos, asi como se desea hacer en esta investigacion.

La investigacion Gamificacion personalizada para fortalecer aprendizajes significativos
de la asignatura matematica de (Sanchez-Pacheco, 2021), se aplica a estudiantes de bachillerato
con el fin de identificar qué tan familiarizados estan con el uso de la gamificacién encontrando
que muy pocos estudiantes han hecho uso de ella en el aula y quienes la han usado permiten
llegar a la conclusion que la inmersién de la gamificacion en procesos académicos del area de
matematicas fortalece el crecimiento intelectual fisico y social de los estudiantes. Esta
investigacion también determind que encontrandonos en la era digital es necesario incluir la
tecnologia en el aula para que nuestros estudiantes se familiaricen con estos nuevos cambios y
hagan uso correcto de los instrumentos tecnoldgicos, sus clases sean dinamicas y mas acercadas
a la realidad.

De acuerdo con las conclusiones de la anterior investigacion el aporte que brinda a este

proyecto es que fundamenta la idea de que la gamificacion en el aula mejora el rendimiento
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académico de los estudiantes y los motiva a aprender, lo cual nos permite continuar con la idea
del disefio de un juego 2d que le aporte al proceso de razonamiento matematico.

En el articulo de investigacion Gamificacion en la ensefianza de las matematicas: una
revision sistematica. Telos por (Penagos, Marifio,& Hernandez, 2017). Se presentan las
evidencias que existen sobre la incidencia del uso de softwares (aplicaciones) gamificados en el
mejoramiento del rendimiento de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. Para ello
usaron bases de datos de otros documentos que fueron estudiados cualitativamente obteniendo
como resultado que la gamificacion puede mejorar el aprendizaje de los estudiantes bajo la
orientacion y apoyo del docente.

Teniendo en cuenta la anterior investigacién podemos apoyarnos en ella para decir que
los procesos de razonamiento matematico pueden ser mejorados a través del disefio de un objeto
virtual de aprendizaje que en este caso es un juego en 2D.

Continuando con la revision en el articulo el uso de los juegos como recurso didactico
para la ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas: estudio de una experiencia
innovadora. de (Mufiiz-Rodriguez, Alonso, & Rodriguez-Mufiiz, 2014). Se encuentra esta
experiencia que se aplico a estudiantes de primer grado de educacidn secundaria en Esparia,
resaltando que gracias a la implementacion de los juegos en el aula se adquiere mayor destreza
en la resolucién de problemas y se propicia un ambiente de aprendizaje ameno y divertido
logrando asi que el estudiante use los conocimientos matematicos en el desarrollo y aplicacion
del juego. Asi mismo, este articulo menciona que el uso del juego trae beneficios como el hecho
de que son actividades que motivan al estudiante y son aceptadas con facilidad, desarrollando su
espiritu competitivo y proporcionando las buenas relaciones con sus pares académicos, la

empatia y otros valores como el trabajo en equipo, ademas se desarrolla la capacidad cognitiva
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puesto que requiere que el estudiante use su creatividad y se activen procesos de memoria,
atencion que dan como resultado el aprendizaje.

El anterior articulo le da fundamentos a esta investigacion debido a que en este se
evidencia que es importante incluir el juego en la ensefianza de las matematicas ya que posibilita
un aprendizaje motivante y estructurado que involucra al estudiante como artifice de su propio
aprendizaje y le permite desarrollar el pensamiento matematico de manera creativa y divertida.

En el articulo El papel de los juegos en educacién matematica. Uno. De la, 18, 9-19.
(Bishop, 1998). Se menciona el potencial educacional de los juegos siendo vistos no solo para
ofrecer diversion sino también para propiciar un aprendizaje mas amplio y significativo, a su vez
se recopila y presenta informacion acerca de las caracteristicas del juego a través de la historia
siendo algo cultural que ha tenido una evolucidn a través de los afios, de la misma manera este
articulo presenta informacion en la que se menciona el papel del juego en el razonamiento
matematico, donde autores como (Huizinga 1938) quien menciona “ el circulo magico del juego
que hace referencia a actividades propias como la adivinacion, demostracion, calculo
aproximado y verificaciéon”

Al respecto vale la pena mencionar que, aunque este articulo es del afio 1998 contiene
informacion valiosa para esta investigacion debido a que aborda aspectos que involucran la
importancia del juego especificamente en el razonamiento matematico, ademas hace mencion de
la evolucion del juego a través de los afios como un aspecto cultural y usado para fines
educativos.

En la tesis de grado denominada El juego como estrategia de aprendizaje y motivacion en
el area de matematicas en estudiantes de 5°, 6°, 7°, 8° y 9° de (Guerra Valencia, 2016). se

realizd la propuesta de implementar juegos de diferente tipo en el aula, debido a que se notaba
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falta de motivacion y dificultades en algunos conceptos matematicos los resultados mostraron
que los estudiantes mejoraron en conceptos y procesos matematicos como por ejemplo al
desarrollar operaciones basicas y resolver ecuaciones.

La anterior estrategia nos permite evidenciar que por medio de juegos si es posible
mejorar el aprendizaje de las matematicas y que esta metodologia didactica permite que el
estudiante se motive y sea participe de su propio aprendizaje.

El articulo Aprendizaje en las matematicas. La gamificacion como nueva herramienta
pedagogica de(Sanchez, 2022) Hace un disefio bibliografico con una metodologia documental en
la que se evidencia que con el uso de la gamificacion en el aula se logra un aprendizaje amplio y
enriquecedor, pero también hace mencion en que una de las desventajas que se tienen es la poca
la poca accesibilidad de la tecnologia tanto para el estudiante como para los docentes y la poca
habilidad tecnoldgica que tienen algunos. Sin embargo, si reconoce que los beneficios son
mayores Yy por ello vale la pena tenerla inmersa en los procesos de aprendizaje dentro y fuera del
aula.

Al respecto el aporte de este articulo al proyecto es que brinda informacion acerca de
diferentes documentos que le dan soporte a los beneficios que tiene la gamificacion
implementada en el aula y también nos hace ver una de las desventajas que es la accesibilidad a
los instrumentos tecnoldgicos por parte de estudiantes y docentes lo que genera que existan
brechas digitales entre quienes si pueden y saben usar elementos tecnoldgicos y quienes no lo
pueden hacer, y es aqui donde se evidencia la necesidad de incluir la tecnologia en el aula, para
de una u otra manera involucrar a los estudiantes en la era digital.

La investigacion Valoracion y evaluacion de los Aprendizajes Basados en Juegos (GBL)

en contextos e-learning. de (Torres-Toukoumidis, Ramirez-Montoya, & Romero-Rodriguez,
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2018). Realizo bajo el Modelo Tedrico Integrado de Gamificacion en Ambientes E-Learning (E-
MIGA) un analisis a las 10 aplicaciones con mas descargas acerca de su influencia en el
aprendizaje de quienes la usan y algunos otros aspectos destacados como el rol del estudiante y
del maestro frente a la ejecucion y aplicacion de la aplicacion, este analisis dejo como conclusion
que al ser llevada la gamificacion al aula es importante emitir una evaluacion de estos objetos
virtuales de aprendizaje mas alla de la popularidad y abordar aspectos como la experiencia de
quien la usa y los objetivos educativos que estos tienen.

Por tanto y teniendo en cuenta lo anterior se debe tener en cuenta que al disefar el juego
2d enfocado al proceso de razonamiento matematico se debe valorar su uso y objetivo dentro del
aula, con el fin de no cometer errores y perder el enfoque educativo que este tendria.

1.2.3. EL juego 2D

Para empezar, es importante hablar un poco de la historia de los video juegos para ello se
toma como referencia el documento Breve historia de los videojuegos. De (Belli & Raventos,
2008). se menciona la historia de los video juegos y como las consolas o programas que se han
creado han permitido que los videojuegos tengan una gran acogida entre el pablico en general y
se hayan convertido parte de la cultura visual, como un medio para que nifios y jovenes hagan
uso de las tecnologias de la informacién, se familiaricen con ellas y se enfrenten a la nueva
civilizacion digital.

Del anterior documento se retoma para el proyecto la importancia de estudiar la historia
de los video juegos y la tipologia que existe de estos, esto con el fin de definir el tipo de juego
2D que se puede aplicar para orientarlo a el proceso de razonamiento matematico siendo uno de
estos tipos los juegos de plataformas 2D que brindan la posibilidad de superar obstaculos y

recoger recompensas que conlleven a un aprendizaje.
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En el articulo Las posibilidades educativas de los videojuegos. Una revision de los
estudios mas significativos. De (Pindado, 2005) Se menciona diferentes investigaciones en las
que se han estudiado la influencia que tienen los videojuegos en el campo de la educacion
teniendo en cuenta los efectos positivos y negativos de estas, pero dentro de ellas se destaca que:
el uso de videojuegos posibilita el desarrollo del pensamiento l6gico permitiendo de esta manera
el desarrollo cognitivo de los nifios.

De lo anterior se puede inferir que el uso de los videojuegos en el aula ofrecen varios
beneficios educativos y son una herramienta didactica que innova y llama la atencion en el
estudiante, por tanto, con el presente proyecto se pretende disefiar un videojuego 2D y para ello
se debe tener claro el objetivo de este y los parametros para su uso, teniendo presente sus
ventajas y el fin educativo que este tendra dentro del proceso matematico, permitiendo de esta
manera la exploracion, la innovacion, la creatividad y la interaccion entre pares académicos , y
docente — estudiante.

En el proyecto doctoral Un juego 2D de plataformas. Aspectos técnicos y gestion) de
(Pousa Barros, 2022), se presenta la creacion de un videojuego en 2D de plataformay se
recopilan todas las caracteristicas de este y el proceso para crearlo, ejecutarlo y aplicarlo segun
las diferentes mecanicas de enemigos, trampas, acertijo o ataques.

De lo anterior se toma para este proyecto toda la informacion en donde se evidencia el
trabajo en el programa UNITY que permite el desarrollo y la creacion de juegos 2D, asi mismo
permite ver las caracteristicas de los juegos de plataforma y el proceso para crearlos, por tanto, se
puede decir que el proyecto Aspectos técnicos y gestion brinda informacion importante para el
disefio del juego 2D que se plantea en este proyecto, mencionando caracteristicas como el hecho

de la creacion de niveles y retos dentro del juego, que daba una perspectiva de un mundo donde
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hay secuencialidad, de igual forma el personaje de este juego tiene caracteristicas que le aportan
a esta investigacion debido a que posee armas o0 ayudas que le permiten avanzar en el juego, a su
vez se muestran las caracteristicas de un enemigo que aumenta sus poderes segun los niveles, y
hace que el juego sea mas retador e interesante, todo lo mencionado anteriormente contribuye a
el disefio del video juego para mejorar el proceso de razonamiento matematico.

En el proyecto Legado, desarrollo de un videojuego de plataformas en 2D de (Zarate
Rivarola, 2016) se habla de la creacion de un juego de plataformas en dos dimensiones y se
muestra todo el proceso para su creacion, asi como las herramientas usadas y la finalidad del
mismo, menciona también cada uno de los momentos y pasos a seguir para lograr el objetivo de
la creacion del juego.

Del anterior proyecto se destaca el paso a paso para la creacion del juego de plataformas,
informacidn que sirve para este proyecto debido a que se debe definir cémo se debe disefiar el
juego y cual es el paso para el disefio y la creacion de la narrativa del juego, asi mismo los
programas para elaborarlo, de este proyecto se destaca el uso del programa Unity y los conceptos
claves como la creacion de los sprites, de la historia del juego y como paso a paso se fue creando
la ciudad, una de las caracteristicas que mas llama la atencidn es que el personaje puede hacer
movimientos como desplazarse, mover los brazos, saltar entre otros que dan una perspectiva mas
Ilamativa al juego, en cuanto a la interfaz se destacan las barras de vitalidad, los atributos del
personaje y los objetos que este tiene como armas y ayudas.

La investigacion Efecto de los videojuegos en el rendimiento académico una revision
documental de (Vasquez, 2018) muestra un amplio analisis de la incidencia de los videojuegos
en la educacion y recopila informacién acerca de las caracteristicas, concepto e historia de los

videojuegos concluyendo en que en algunas ocasiones el uso de videojuegos de una manera no
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adecuada puede causar en los jovenes bajo rendimiento sin embargo segln otras investigaciones
son una agente significativo para el mejoramiento de habilidades en resolucion de problemas y
otros procesos matematicos, sin embargo deben ser muy bien guiados por los docentes o
responsables del proceso educativo.

Por tanto, el anterior documento aporta significativos aspectos a la presente investigacion
debido a que recopila informacion relevante acerca de la historia de los videojuegos que
permitira reconocer su importancia, sus caracteristicas y las pautas necesarias que se deben tener
en cuenta en el momento de crear la propuesta del disefio del juego 2D, ademas permite sustentar
la idea de los beneficios del uso de videojuegos en el aula de manera guiada para no perder el fin
pedagdgico.

En el articulo Una guia practica para el uso de videojuegos en el aula de Matematicas de
(Albarracin Gordo, 2019) se aborda la importancia y a su vez los beneficios que traen el uso de
video juegos dentro del aula de clase, pero también nos muestra informacién relevante para hacer
uso de los videojuegos de manera correcta sin perder el fin educativo.

Teniendo en cuenta lo anterior es interesante la creacion de juegos de plataforma que le
permitan al estudiante resolver situaciones que tengan caracteristicas definidas como: el uso de
Sprite que den perspectiva de movimientos donde se superen obstaculos mientras se avanza en
un aprendizaje matematico, asi mismo que se dé el disefio de niveles que permitan la
interaccion del personaje con objetos y con otros personajes como los enemigos, ademas la
posibilidad de generar barra de vidas premios y recompensas gque evidencien el avance del
jugador.

Finalmente se puede decir que en la actualidad los nifios y jovenes se muestran muy

interesados por la tecnologia y el uso del celular con fin recreativo, por esto dejan de lado el
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aprendizaje de manera convencional y es alli donde deben aparecer los videojuegos con fin
educativo que permitan la diversion y el aprendizaje de los nifios y jovenes.

1.2.4. Teoria de aprendizaje significativo.

La institucion educativa departamental bagazal se enfoca en el modelo pedagdgico de
aprendizaje significativo, por ello se hace necesario estudiar esta teoria para articular este trabajo
de investigacion con el modelo institucional.

Por tanto y teniendo en cuenta que (Palmero, 2004) en el articulo La teoria del
aprendizaje significativo concluye que dicha teoria sigue teniendo gran relevancia en los
procesos educativos, sin embargo sigue siendo objeto de estudio pues muchos de sus aspectos no
son totalmente captados y asimilados por quienes usan este modelo en sus practicas pedagdgicas,
ademas es necesario entender que esta tiene varias implicaciones en el campo psicolégico y
pedagdgico por tanto esta en constante evolucion.

De acuerdo con lo anterior, este articulo permite reflexionar acerca del uso de estrategias
que contribuyan a generar aprendizaje significativo y que se pueda entender al estudiante,
enfrentandolo a situaciones de su contexto que le generen aprendizaje. Por ello, es que se hace
importante conocer la teoria de aprendizaje significativo para ser aplicada en el aula y que todas
las actividades que en esta se hagan sean articuladas con el modelo pedagdgico institucional.

De la misma manera (Moreira, 2017) en su articulo Aprendizaje significativo como un
referente para la organizacion de la ensefianza menciona la importancia de ensefiar mediante
aprendizaje significativo aplicando conocimientos previos y teniendo en cuenta la evolucion que
este ha tenido durante los ultimos cuarenta afios, asi como la importancia de que la ensefianza sea

dialdgica.
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Asi las cosas, dentro de esta investigacion se pretende usar el juego 2D como un
instrumento que incentive el aprendizaje significativo y le permita al estudiante hacer uso de la
tecnologia de manera adecuada en pro de su aprendizaje, de igual forma que se incentive el
dialogo, la interaccion social y la creatividad.

Por otra parte en el articulo “Tras las huellas del aprendizaje significativo, lo alternativo
v la innovacion en el saber y la practica pedagogica” de (Olaya & Ramirez, 2015) se menciona
que: es en la practica pedagdgica donde interviene el saber, la didactica y las experiencias
innovadoras, por tanto es el maestro quien debe reflexionar acerca de este proceso de ensefianza
— aprendizaje y romper paradigmas acerca de la ensefianza memoristica y que en no tiene un
impacto significativo en el estudiante.

Del anterior articulo se destaca que menciona la innovacion educativa como parte
fundamental para fortalecer el quehacer pedagdgico y que esta genera progreso dentro del
proceso de cambio y evolucion que el ser humano experimenta, de esta manera la presente
investigacion se enfoca en el disefio de un juego 2D que innove los procesos pedagogicos en el
aula, le permita al estudiante ser participe en su aprendizaje y contribuya a la mejora del
razonamiento matematico.

Continuando con la importancia del aprendizaje significativo (Gonzalez, Segura, &
Belmonte, 2020) en su articulo: Aprendizaje significativo en el desarrollo de competencias
digitales. Presentan un andlisis de como el aprendizaje significativo y las tecnologias aplicadas a
la educacion en los Gltimos veinte afios generan competencias digitales en los estudiantes, dicha
investigacion arrojo que la brecha digital, las diferencias culturales y la falta de uso de las tics no

permite un aprendizaje significativo completo.
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Retomando lo anterior se considera que es de suma importancia alfabetizar a los
estudiantes en el uso de las nuevas, tecnologias con el fin de que adquieran destrezas y hagan uso
de las herramientas digitales de manera adecuada y estan sean implementadas para su
aprendizaje, por tanto, el estudiante debe ser consiente del uso pedagogico que debe darle al
juego 2D en el aula y que de esta manera su aprendizaje sera significativo.

En cuanto al constructivismo en las matematicas en el articulo “El constructivismo:
modelo pedagogico para la ensefianza de las matematicas.” de (Mufioz, 2020) se analiza la
importancia de que el aprendizaje sea significativo debido a que como primera medida, todos los
estudiantes no aprenden de la misma manera y por ello se debe cambiar los métodos de
ensefianza en las matematicas permitiendo que el estudiante sea el centro del proceso de
aprendizaje, explore sus habilidades y se conozcan sus necesidades, de esta manera el papel del
docente sera orientar estos procesos y ser guia de ellos impulsando la creatividad del estudiante.

Por consiguiente, el anterior articulo le aporta a esta investigacion fundamentos para
aplicar el constructivismo y por ende la teoria de aprendizaje significativo con la creacion de un
juego en 2D, no sin antes entender las necesidades de los estudiantes en cuanto a el proceso de
razonamiento matematico, y tener presente que el papel del docente al aplicar dicho juego sera
de facilitador, lider y orientador del proceso para que el objetivo de contribuir al proceso de
razonamiento matematico se logre.

De la misma manera el articulo Aportaciones del conectivismo como modelo pedagdgico
post-constructivista, de (Sobrino Morras, 2014) menciona la importancia que tiene el
conectivismo y el uso de las nuevas tecnologias para el proceso educativo, ya que nos

encontramos en la era digital que obliga a los seres humanos a hacer uso de ella y estar en
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constante actualizacion, asi mismo menciona los procesos de gamificacion como una estrategia
educativa y productiva para la formacién de estudiantes.
Respecto a esta investigacion vale la pena destacar que con el uso de la gamificacion en
el aula se pretende mejorar procesos matematicos, enfrentando a los estudiantes a la era digital y
permitiendo que el quehacer pedagogico se desarrolle en un ambiente de aprendizaje
significativo y se apropien de las nuevas concepciones adaptandose a esas trasformaciones
tecnoldgicas que el mundo ofrece, pero, sobre todo que usen la tecnologia para su formacion.
1.3. Pregunta problema

Con base en lo anterior y reconociendo que es necesario el mejoramiento del proceso
matematico de razonamiento surge la siguiente pregunta problema: ¢ De qué manera los Juegos 2D
contribuyen al mejoramiento del proceso de razonamiento matematico en los estudiantes de grado

séptimo de la Institucién Educativa Departamental Bagazal?

1.4. Justificacion

El razonamiento matematico es entendido como la capacidad que se adquiere para
organizar la informacion, analizar y resolver problemas asociados a la realidad usando conceptos
y operaciones matematicas para llegar a una conclusiéon. (M.E.N., Serie Lineamientos
Curriculares Matematicas, 1998) Teniendo en cuenta lo anterior y reconociendo que es
fundamental desarrollar este proceso en los estudiantes de grado séptimo de la institucion
educativa departamental bagazal; debido a que segun las pruebas de estado y las pruebas internas
como evaluar para avanzar realizadas durante los Gltimos afios, se evidencia que es uno de los
procesos que presenta un nivel bajo en toda la institucion. Para esto, es necesario realizar un

analisis del contexto y de las posibles causas de este bajo desempefio con el fin de implementar
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estrategias para mejorar las habilidades y competencias matematicas, a través del disefio de un
juego 2d que se articule con el modelo pedagogico de la institucion: aprendizaje significativo, y
contribuya a que los estudiantes rompan la brecha digital que existe por ser jovenes y nifios del
sector rural que carecen de conectividad y estan poco familiarizados con la civilizacion digital.
Es importante el desarrollo del razonamiento matematico para que el estudiante sea creativo,
aplique el aprendizaje adquirido en su contexto y entienda que las matematicas cobran gran
relevancia en su vida, todo esto con el fin de que sean personas competentes, para lograrlo se
hace necesario que estén preparados y capacitados en este proceso haciendo uso de herramientas
digitales que faciliten su aprendizaje y les brinden la capacidad de comprender y analizar mejor
todos los procesos matematicos.

Con respecto a lo anterior, es importante profundizar en instrumentos tecnoldgicos que le
generen retos al estudiante y le permitan enfrentarse a la brecha digital, se desarrolle el
razonamiento matematico, el docente sea orientador motivador y guia de las actividades
pedagogicas, y, por tanto, el eje central de todo el proceso de ensefianza sera el estudiante como
artifice de su aprendizaje. Es por ello que los videojuegos en 2d son vistos como ese recurso
tecnoldgico que tiene mas acogida entre los jovenes al pertenecer estos a la generacion Z o de
Centennials dado que tienen una estrecha relacion con el internet, las tecnologias y las redes
sociales ademas a través de este recurso su aprendizaje sera significativo y podran asociarlo a los

procesos matematicos y a su realidad.

1.5. Objetivo General:
Disefiar un juego en 2d que contribuya en la mejora del razonamiento matematico en los

estudiantes de grado séptimo de la Institucién Educativa Departamental Bagazal.
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1.6. Objetivos especificos:

1. Diagnosticar las necesidades de los estudiantes de grado séptimo en cuanto al
proceso de razonamiento matematico.

2. Establecer los lineamientos tedrico-practicos que son claves dentro del desarrollo
de una propuesta sobre el razonamiento matematico.

3. Analizar las caracteristicas que tiene un juego en 2D estableciendo su relacion con
los procesos de razonamiento matematico bajo un modelo pedagdgico de aprendizaje

significativo.
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CAPTULO I
2. MARCO TEORICO
2.1. Razonamiento.

2.1.1. Definicion De Razonamiento Matematico.

Para empezar esta investigacion es necesario definir razonamiento matematico al
respecto, Saldafia (2012) menciona que es el proceso mediante el cual se analizan y resuelven
problemas a través de operaciones concretas, l6gicas y procedimentales, de acuerdo a lo anterior
el pensamiento matematico le permite al ser humano, ser capaz de resolver problemas con
argumentos. Esto siguiendo un procedimiento definido para llegar a la respuesta o solucion del
mismo siendo esta demostrable y partiendo de un axioma o postulado.

Dentro de este orden de ideas y al respecto Chevallard, Bosch , y Gascon,( 1997)
mencionan que las matematicas, se encuentran presentes en nuestra vida cotidiana, en situaciones
que van desde ir a hacer una compra en una tienda de barrio, hasta calcular el interés de una
deuda adquirida en un banco, y es alli en donde aparece el concepto de razonamiento matematico
entendido también como el proceso que todo ser humano realiza para poder resolver situaciones
que requieran un analisis y el uso de conceptos y operaciones matematicas necesarias para
desenvolverse en varios campos.

Lo anterior se ha evidenciado desde generaciones anteriores como lo expresan Esquivel,
(2008) en donde la matematica ha sido eje fundamental en la vida del ser humano y se centra en
el estudio de las conexiones logicas entre las ideas y las conclusiones de un razonamiento.

A su vez se puede dar un razonamiento de tipo inductivo o deductivo, pero de acuerdo

con Castro, Cafadas, & Molina, ( 2010) es méas generador de conocimiento matematico el
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razonamiento inductivo dentro de un aula de clase, por tanto, es el maestro quien debe ser
generador de contenidos y material que faciliten el aprendizaje de procesos matematicos.

2.1.2. El razonamiento desde la formulacion, argumentacion y demostracion

Una vez definido el concepto de razonamiento matematico es importante tener en cuenta
que para que un estudiante razone debe pasar por tres tipos de razonamiento el primero por la
formulacion que va mas alla de la creacion de nuevos problemas o situaciones matematicas, sino
gue también como lo menciona Rodriguez, Pimentel, & Jiménez, (2015) la formulacion es una
capacidad que permite que se generen acciones explicitas para entender el problema y determinar
el proceso que se debe seguir. Asi pues si el estudiante es capaz de entender situaciones
problemas también sera capaz de formular procesos que lo lleven a una respuesta adecuada, y
que también le permitan argumentar y demostrar su respuesta, y es en este punto donde también
es relevante citar a Sdnchez & Gomez, (1999)

Una argumentacion no es una demostracion, estan separadas por vinculos de

organizacion; para que un razonamiento sea considerado una demostracion, este debe de

ser valido (tener vinculos de validez) y tener como objetivo la verdad, mientras que la

argumentacion es un razonamiento que obedece a vinculos de pertinencia (p. 7)

Es decir, la demostracién se produce mediante proceso y algoritmos que pueden ser
validados mientras que la argumentacion se da mediante la justificacidn y el porqué de la
respuesta. Esta es una capacidad especifica, que se desarrolla en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Matemaética y que se configura en la personalidad del individuo al sistematizar

acciones intelectuales y contenidos que son necesarios dominar.
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2.2. Normatividad

En nuestro pais existen referentes de calidad emanados por el Ministerio de Educacion
Nacional dentro de los cuales se menciona la importancia y el concepto de cada uno de los
procesos matematicos que se deben desarrollar en un estudiante, respecto a el razonamiento
matematico M.E.N, (1998) menciona que:

Razonar en matemaéticas tiene que ver con:

| Dar cuenta del como y del porqué de los procesos que se siguen para llegar a

conclusiones.

| Justificar las estrategias y los procedimientos puestos en accion en el tratamiento

de problemas.

| Formular hipotesis, hacer conjeturas y predicciones, encontrar contraejemplos,

usar hechos conocidos, propiedades y relaciones para explicar otros hechos.

| Encontrar patrones y expresarlos matematicamente.

| Utilizar argumentos propios para exponer ideas, comprendiendo que las

matematicas mas que una memorizacion de reglas y algoritmos, son logicas y

potencian la capacidad de pensar (P. 54)
Al respecto vale la pena mencionar que todos los anteriores son ejes fundamentales para ser
aplicados en el disefio del juego 2D orientado al proceso de Razonamiento matematico y que a su
vez permiten una revision mas amplia de los aspectos que se necesitan fortalecer en los
estudiantes objeto del estudio.

Asi mismo es importante mencionar que segun los Estandares basicos de competencias, (
2006) definen que el razonamiento matematico es un proceso que empieza desde temprana edad

y le permite al estudiante analizar, interpretar, argumentar y proponer soluciones a diversas
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situaciones en su contexto, de igual forma menciona que es un proceso que se desarrolla de
diferentes maneras segun la edad del educando, aqui vemos que no es lo mismo trabajar este
proceso en estudiantes de la basica primaria que trabajarlo en estudiantes de basica secundaria,
como se va a realizar en la presente investigacion en donde la poblacion objeto del estudio son
jovenes entre los 12 y 14 afios estudiantes de grado septimo de la IED Bagazal.

2.3. Importancia del Razonamiento Matematico.

Antes de abordar los aspectos que definen la importancia del razonamiento matematico
vale la pena mencionar que, segun Piaget, (1999) el desarrollo cognoscitivo se define en cuatro
estadios y en el que se pretende trabajar es en el estadio de las operaciones formales donde el
estudiante es capaz de razonar a partir de axiomas y asociarlos a su realidad y contexto.

Teniendo en cuenta lo anterior se encuentra que la poblacion objeto a estudio se esta en
este estadio de desarrollo cognoscitivo y por ello el razonamiento matematico debe estar mas
enfocado a la resolucion de problemas de su cotidianeidad como lo mencionan Paltan G. &
Quilli, (2011), definiendo que todo apunta a las estrategias que el docente utilice, enfrentando al
estudiante con material manipulativo y que genere un aprendizaje significativo.

Como lo menciona Archer Saint-Cyr, ( 2010) la importancia del razonamiento
matematico radica en que el estudiante sea capaz de traducir las teorias y principios matematicos
hacia las situaciones reales en su contexto, es decir que el estudiante asocie lo aprendido y sea
capaz de resolver problemas que impliquen el uso de la matematica pero que estén enmarcados
en su entorno.

Por ello un estudiante que razone matematicamente es un estudiante que se desenvuelve
con mayor facilidad dentro de la sociedad y es capaz de interpretar argumentar y explicar los

procesos usados en el desarrollo de un problema real, apropiandose de un lenguaje simbélico y
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formal, y aqui vale la pena decir tal como lo dice Suarez, Perera, & Gomez, (2015), Que el uso
de las tics en el aula juega un papel de gran importancia porque son ellas las que posibilitan un
aprendizaje significativo, y le permiten al estudiante familiarizarse con las nuevas tecnologias
logrando el analisis y la reflexion por parte del estudiante en procesos como el razonamiento
matematico.

Tal como lo menciona Larrain, (2016)“es necesario que los docentes disefien curriculos
flexibles, que dejen espacio para que los alumnos accedan a los contenidos de estos desde
diferentes perspectivas, a ritmos distintos, con formas de aprender diversas” (p. 156) por ello, es
que el papel del docente es dinamizar los procesos de aprendizaje identificando los errores o
dificultades que tienen los estudiantes para después proponer y aplicar estrategias novedosas e
inclusivas que permitan el desarrollo del proceso matematico en mencion,

2.4. Resolucion De Problemas De Contexto.

Como se menciond anteriormente, el uso de la matematizacion para abordar conceptos
matematicos permite que el estudiante adquiere habilidades enfocadas al desarrollo del proceso
de razonamiento, asi como lo aborda Cruz( 2017) A través de lo anterior se logra el desarrollo de
habilidades cognitivas donde los estudiantes pongan en practica los saberes adquiridos, para
asociarlos a su realidad argumentando, justificando y mostrando los procedimientos necesarios
para llegar a la respuesta o resolucién del problema.

Asi pues y como se evidencio en la tesis de grado de Nieves Villa & Torres Encalada,
(2013) Es necesario involucrar en las clases de matematicas el contexto del estudiante para que
se familiarice con el pensamiento matematico, haga uso de él y sea competente es decir articule
lo aprendido a su realidad, dicho en otras palabras, que el estudiante sepa qué hacer con el

aprendizaje que adquiere en el aula.
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Pero para lo anterior es importante que el estudiante siga unos pasos definidos para la
resolucion de problemas articulados con el proceso de razonamiento matematico y una de las
estrategias mas relevantes son las de Poyla & Zugazagoitia, (1965) quien enuncia 4 pasos que
son entender el problema, configurar un plan, ejecutar el plan y examinar la solucién obtenida,
pasos que segun otros estudios e investigaciones han resultados efectivos en situaciones donde se
involucra en proceso de razonamiento matematico como lo pudieron determinar Quizhpilema &
Ulloa, (2023), quienes encontraron en su investigacion que al aplicar el método de Poyla el
razonamiento matematico en los estudiantes a la hora de resolver problemas tiene un cambio
significativo.

Lo anterior lleva a pensar en que el disefio del juego 2D orientado hacia el desarrollo del
proceso de razonamiento matematico es necesario enfocarlo a la resolucion de problemas que
involucren el contexto del estudiante y situaciones que se apliquen a su realidad aplicando
también los pasos de Poyla.

2.5. El Razonamiento Segun Estadisticas.

Antes de abordar cifras estadisticas vale la pena citar a Penagos, Marifio, &
Hernandez(2017) quienes mencionan que el proceso de razonamiento matematico es mas facil de
desarrollar en los primeros afios del nifio, pero que a medida que avanzan en edad los estudiantes
pierden el interés en la matematica convirtiéndola en algo tedioso y llegan al punto de preferir en
sus carreras profesionales las que no contengan en su curriculo esta area, sin darse cuenta que la
matematica esta inmersa en todo contexto y situacion de la vida cotidiana. Es quiza por esta
razon que los estudiantes tienen un desempefio bajo en las diferentes pruebas que miden su nivel

de aprendizaje.
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De esta manera y revisando el informe de pruebas PISA (2018) solo el 1% de estudiantes
que se presentaron a la prueba es capaz de resolver situaciones complejas y de proponer y
evaluar estrategias para la resolucion de problemas y aunque dichas pruebas demuestran que
comparado con afios anteriores las competencias matematicas han tenido una mejora segun lo
que se evidencia en figura 1,sin embargo se sigue evidenciando que esto no es suficiente para
que los estudiantes del pais sean personas competentes en los procesos de las matematicas.

Figura 1
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Nota: Tomada de Informe de resultados pruebas PISA 2018. (OECD volumenes I, 2019)

De la misma manera se evidencia que en las pruebas de estado a nivel nacional a pesar de
que en los dltimos afios el promedio ha aumentado, atn existe un gran porcentaje de estudiantes
con desempefio bajo segin muestra la figura 2, lo cual invita a reflexionar en la importancia de

mejorar y contribuir al desarrollo de procesos matematicos como el razonamiento.



49

Figura 2.

Resultados del promedio del puntaje y niveles de desempefio por prueba calendario B.
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En cuanto a los resultados a nivel institucional la diferencia no es mucha, el ultimo
informe de pruebas saber segun la figura 3 deja ver que durante los tres Gltimos afios el
establecimiento educativo no ha tenido un avance significativo en los procesos de matematicas
es decir que un gran nimero de estudiantes estan en un nivel de desempefio 3 es decir que
respecto al afio 2020 y 2021 aumentaron los estudiantes en nivel 3 pero no se encuentra ningun

estudiante en nivel 4



Figura 3.

Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio en Matematicas
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Las anteriores estadisticas permiten ver que los procesos matematicos necesitan de un
trabajo méas amplio y enfocado en el desarrollo de competencias y habilidades donde el
estudiante asocie los conceptos con su realidad.

2.6. Uso de las Instrumentos Digitales en la educacion.
Al respecto Freinet, (2005) manifiesta que es importante que la escuela cuente con
material didactico que motive a los estudiantes y facilite el aprendizaje, ain mas en la nueva
civilizacion digital puesto que los estudiantes se enfrentan a nuevos retos que le permiten

desenvolverse en una sociedad de constantes cambios.

50
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Donde el uso de las herramientas tecnoldgicas presenta ventajas para la ensefianza de las
matematicas y en general de cualquier tipo de ciencia o contenido como lo expresa Ferro,
Martinez, & Otero, (2009) siendo algunas de estas ventajas que el docente se convierte en
orientador y el estudiante es artifice de su propio conocimiento, pues aprende a regular su
aprendizaje y se siente mas motivado, a su vez se da la posibilidad de recibir analizar e
interpretar informacion.

Jaramillo, ( 2014) afirma que las clases del area de matematicas siguen teniendo un
enfoque tradicional y el docente imparte los contenidos de manera magistral, al respecto se
puede decir que la actividad matematica se vuelve tediosa y aburrida para los estudiantes.

Por esta razon, y como lo menciona Montenegro & Nodarse, (2017), incorporar las
nuevas tecnologias al aula conlleva un gran reto tanto para estudiantes como para docentes
puesto que implica trasformar la vision de educacion en todos los actores que intervienen en el
proceso de ensefianza- aprendizaje.

2.7. El juego 2d

2.7.1. Definicion

Tal como lo menciona Huizinga, (1972) el juego es una actividad libre y voluntaria que
tiene como caracteristicas principales el uso de reglas, tiempo y lugar determinado pero que
también se ha convertido en parte de la cultura del ser humano. Es por ello que a través de los
afios, en la educacion se han incorporado actividades ludicas que contemplan al juego como una
herramienta para dinamizar y motivar a los estudiantes para que su aprendizaje sea significativo.

Lo anterior es demostrable en experiencias de docentes que han implementado el juego y
han encontrado que es una herramienta que brinda un sin nimero de ventajas como lo considera

Mufiz-Rodriguez, Alonso, & Rodriguez-Muiiiz, (2014) que por medio del uso de juegos en el
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aula para abordar procesos matematicos encontrd que el rendimiento académico del estudiante

mejord y que a su vez la implementacion del juego ofrece una experiencia innovadora en el area

de matematica

2.7.2. Caracteristicas Del Juego.

Existen diversos juegos que pueden ser usados para aplicarlos a la educacion dentro de

ellos estan los Puzzles, Juegos de memoria, Sopas de letras, juegos con bloques, adivinanzas

entre otros. Todos los anteriores tienen caracteristicas como lo aborda Garvey, (1985), al afirmar

que

Ciertas caracteristicas descriptivas del juego son ampliamente citadas como
importantes para su definicién. La mayoria de los que estudian el juego aceptarian
el siguiente inventario:

- El juego es placentero, divertido.

- El juego no tiene metas o finalidades extrinsecas. Sus motivaciones son
intrinsecas y no se hallan al servicio de otros objetivos. De hecho, es mas un
disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algun fin particular.

- El juego es espontaneo y voluntario. No es obligatorio, sino libremente elegido
por el que lo practica.

- El juego implica cierta participacion activa por parte del jugador.

- El juego no guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego

- En el juego los nifios y las nifias reafirman su personalidad y autoestima (p.14).

Dichas caracteristicas permiten que quienes hacen uso del juego identifiquen la

intencionalidad de este en procesos educativos, lo que lleva a pensar que para aplicar el
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juego en el aula también es necesario conocer la poblacion de estudiantes que se tiene y
de acuerdo a ello replantear el tipo de juego que sera llevado al aula.

Asi mismo, segun Huizinga (1949), citado en Bishop (1998) el juego posee unas
caracteristicas que van enlazadas con la parte cultural y social puesto que establece reglas y no
limita lo real de lo irreal, y es asi como en este se involucra las emociones logrando que sea una
actividad espontanea, que también genera tension, incertidumbre y riesgo, pero lo més
importante es que si se usan de la manera correcta generan motivacion y aprendizaje.

Lo anterior permite que se analice la importancia de la aplicacion de los juegos en la
educacion y las ventajas que este trae al incorporarlo en el aula, con el fin de lograr que el
aprendizaje de los estudiantes sea mas significativo.

2.7.3. Concepto Y Caracteristicas De Videojuegos.

Al respecto y tal y como lo menciona Belli & Raventds, (2008)

Los videojuegos son la puerta de entrada de nifios y jovenes en las TIC. Mediante el vide

ojuego los nifios adquieren capacidades y desarrollan habilidades diversas, las mas import

antes de las cuales son la familiarizacion con las nuevas tecnologias, su aprecio y su domi

nio. (p.160)

Por lo tanto, se ha convertido en una herramienta que posibilita el trabajo ludico en el
aula 'y el aprendizaje significativo de diversos temas educativos, permitiendo que los estudiantes
sean mas competentes en su vida.

A través de las précticas de los videojuegos en la educacion no solo se genera aprendizaje
de determinadas areas, sino que también se fortalecen lazos de amistad; se aprenden a manejar
las emociones y se entablan relaciones y dialogos entre los jugadores, asi como se aprende a

manejar la virtualidad y el uso de las nuevas tecnologias. Sin embargo, es importante mencionar
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que para ser usados en la educaciones el docente quien debe ser guia y orientador para usarlos de
manera adecuada ademas que debe conocer el objetivo de estos videojuegos, conocer las ventajas
y también las posibles desventajas que se le pueden presentar.

En cuanto a los principios de los videojuegos, Etxeberria Balerdi, (2008) afirma que
algunos de ellos son:

e Proporcionar una vision clara del objetivo.

e Facilitar una demostracion de como hay que jugar.

e Permitir un avance gradual.

e Fomentar la exploracion y el descubrimiento.

e Impulsar la actividad, la interaccion, no la pasividad.

e Facilitar medios para que el jugador construya y elabore sus propias

estrategias.

e Tener caracter ladico, divertido, con sorpresas y emociones.

e Permitir abandonar el juego y volver cuando lo desee.

e Facilitar ayudas cuando sea necesario. 0 Guardar los progresos y el nivel

alcanzado. (P. 25)

En este sentido los videojuegos son un instrumento que se puede implementar con
un fin educativo y de esta manera beneficiar en muchos aspectos a los estudiantes, sin
embargo, se deben tener normas claras para no perder el objetivo inicial.

2.7.4. Importancia Del Videojuego En La Educacion Matemética.

Con relacion a lo anterior Garcia, Rangel, & Mera, (2020) concluyen que “Las exigencias
actuales de la era tecnoldgica obligan a los docentes a innovar permanentemente, volviéndose

imperecedera la incorporacion de estrategias que respondan adecuadamente a los procesos
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formativos y que promuevan la colaboracion, criticidad y conocimiento”(p.72). es por ello que
los videojuegos se han convertido en un instrumento que facilita el aprendizaje de los estudiantes
y permite que este sea significativo, y de esta manera para el estudiante sea mas sencillo la
resolucion de problemas o situaciones complejas, motivandolos a pensar en procesos claros y
precisos que permitan avanzar en su aprendizaje, al mismo tiempo el docente se convierte en
orientador del proceso y tanto estudiante como maestro se ven inmersos en el uso de
instrumentos que le permiten familiarizarse con ellos y enfrentar la nueva civilizacién digital.

En el caso de la ensefianza de las matematicas es relevante destacar que se ha convertido
en una de las asignaturas que presenta mayor dificultad para los educandos y es por eso que el
uso de la gamificacion contribuye a un aprendizaje mas interesante y ladico. Logrando asi que
los estudiantes adquieran competencias matematicas y se produzca en ellos una motivacion
intrinseca.

Asi mismo Eguia, Contreras, & Solano Albajés, (2012) “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” (p.10). teniendo en cuenta que
la educacion de hoy en dia debe estar enfocada en formar estudiantes competentes, capaces de
trasformar el conocimiento y aplicarlo en su cotidianeidad.

Por otra parte, los mismos autores Eguia, Contreras, & Solano Albajés, (2012) como se
cité en Contreras, Eguia, Solano, (2011) han afirmado que algunas razones para usar videojuegos
en modelos constructivistas son:

* Adquirir conocimientos y mejorar habilidades son aspectos basicos del

desarrollo de la partida en el videojuego. En todo videojuego para poder avanzar

es imprescindible el aprendizaje. Los juegos se apoyan en el aprendizaje constante
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y pueden disponer de alternativas con el fin de adaptarse a las capacidades de

aprendizaje de los distintos jugadores.

 Un videojuego consigue colocar al usuario en el centro de la experiencia,

alcanzando el nivel de estado 6ptimo caracterizado por la inmersion,

concentracion y aislamiento y toda su energia e interés esta focalizada en el juego.

En este punto el jugador se implica en la experiencia de aprender.

* El videojuego como vivencia narrativa, permite la construccion de la realidad a

través de la narracion, recurso cognitivo basico por el cual los seres humanos

conocen el mundo.

* El juego ofrece la posibilidad de experimentar con nuevas identidades ya que

podemos tener tantas identidades como videojuegos y el individuo vive una

historia propia en cuyo desarrollo y resolucion participa activamente, lo que le

permite experimentar con el contenido y el contexto. (p.11).

De esta manera se evidencia que los videojuegos dentro del modelo pedagdgico
constructivista ayudan a generar en el estudiante un aprendizaje significativo permitiéndole hacer
uso de las herramientas tecnoldgicas y a la par generando en las competencias que contribuyen a
desarrollar procesos de pensamiento matematico asociados a su realidad.

Asimismo, Sanchez-Pacheco, (2021) en su investigacién Gamificacidn personalizada
para fortalecer aprendizajes significativos de la asignatura matematica encontré que el uso de los
instrumentos digitales y gamificados permiten que los resultados de aprendizaje en el area de
matematicas aplicados a estudiantes de bachillerato mejoren significativamente el aprendizaje y
la adquisicion de conocimiento, ya que aunque un porcentaje considerable de estudiantes

conocen herramientas digitales no las usan para fines educativos, y es aqui donde vale la pena
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abordar videojuegos en las practicas pedagdgicas para posibilitar un aprendizaje mas ameno y
significativo para el estudiante, contribuyendo a que los conceptos y temas del area de
matematicas sean abordados de una manera diferente y generen curiosidad y ganas de aprender
por parte de los estudiantes.

Lo anterior apoyado en la idea de que:

La Gamificacion resulta interesante e importante para mejorar el aprendizaje en todos los

niveles educativos pues ayuda en gran medida a la motivacion de los estudiantes, asi

como la disminucion del estrés presente en ellos producto del miedo a afrontar las clases

que les parecen aburridas o dificiles y de diversos factores como socioculturales y

economico. (Sanchez-Pacheco, 2021, p.67)

Asi pues, siendo el razonamiento un proceso que presenta mayor dificultad para los
estudiantes el uso del juego puede contribuir en el desarrollo del mismo para que este sea
aplicado en la resolucion de problemas inmersos en la cotidianeidad del estudiante.

Sin embargo y haciendo un analisis del uso, ventajas y desventajas de la gamificacion en
contextos E-learning y tomando como referencia la investigacion de a Torres-Toukoumidis,
Ramirez-Montoya, & Romero-Rodriguez, (2018) valoracion y evaluacion de los Aprendizajes
Basados en Juegos se debe tener en cuenta que estos son una herramienta que debe ser evaluada
de manera constante para que no se caigan en errores de uso y se pierda el objetivo educativo que
se tiene.

2.7.5. Videojuego plataformas.

Empecemos diciendo que los juegos de plataforma comenzaron a finales de la década de
los 70 y se caracterizan por “tener un personaje que debe avanzar en territorios hostiles para

cumplir una mision” (Marques Ferrer, 2001, p. 7). Por lo tanto, el videojuego de plataformas se
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define como aquel en el que el jugador dirige al personaje para saltar, correr o escalar
enfrentandose a numerosos obstaculos con el fin de lograr objetivos y obtener recompensas.

Los videojuegos de plataformas se pueden clasificar segun su perspectiva y la forma de
juego, los hay desde perspectiva lateral hasta de plataformas en 3D-, algunos de los mas
populares a través de la historia son Super Mario Bros, Sonic the Hedgehog, Bubble Bobble y
Donkey Kong entre otros.

Teniendo en cuenta lo anterior vale la pena citar algunos de las herramientas de desarrollo
de videojuegos de plataformas, siendo una de las mas completas unity un motor grafico que
ofrece diversidad de funciones que permiten el uso de sprites y assents con posibilidades de
animacion y graficos armoniosas para un videojuego mas llamativo y que logre capturar la
atencion.

De acuerdo con lo anterior se puede decir que los videojuegos de plataformas son
herramientas que proporcionan beneficios educativos y llaman la atencion de los jovenes debido
a que son dinamicos e interactivos, ademas si se utilizan de la manera adecuada pueden generan
un aprendizaje significativo, donde el estudiante se apropie de instrumentos para resolver retos
matematicos que contribuyan a sus competencias y que esto sea aplicado en su viday a la par se
contribuye al manejo de las tics.

2.8. Teoria del Aprendizaje Significativo

La teoria del aprendizaje significativo menciona que:

El aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con

la nueva informacion, debe entenderse por “estructura cognitiva"”, al conjunto de

conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi

como su organizacion. (Ausubel, 1983,p.10).
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Consecuentemente siendo este el enfoque la institucion se hace necesario innovar en
procesos pedagadgicos que le permitan al estudiante aprender nuevos conocimientos a partir de lo
que ya ha aprendido (conocimientos previos) y se convierta en un estudiante competente tanto en
procesos matematicos como en el conectivismo.

Dicho de otra manera 'y como lo menciona Mufioz, (2020) “desde los sistemas
educativos se debe asumir el hecho que cuando el estudiante aprende algo nuevo, lo debe
incorporar a sus experiencias previas o contexto cotidiano y a sus propias estructuras mentales
para que se propicie un aprendizaje significativo”(p. 493). y en la actualidad el contexto en el
que se desenvuelve la mayor parte del tiempo el estudiante es digital, por ello es que se deben
incorporar las nuevas tecnologias en el aula, haciendo uso adecuado de ellas y retomando la
importancia que estas tienen para los procesos de ensefianza- aprendizaje.

Asi las cosas y como lo menciona Olaya & Ramirez, (2015) las experiencia pedagdgicas
pueden ser significativas, innovadoras y alternativas, entendiendo lo alternativo como esas
opciones que tiene el maestro para hacer trasformaciones de sus practicas, lo innovador como
esas practicas de calidad, que generan competitividad, y finalmente lo significativo entendido
como esas practicas que le permiten al estudiante apropiarse de ellas para aplicarlo en su
cotidianeidad y que sea comprensible y relevante en su vida.

Es importante entender que para que se produzca un aprendizaje significativo en el aula
se deben tener en cuenta aspectos de gran relevancia como la parte emocional, el uso de
estrategias facilitadoras del aprendizaje y el papel que debe tener cada uno de los actores del
proceso ensefianza- aprendizaje es decir docente y estudiante, dicho proceso se puede evidenciar
en la figura 4 que resume el aprendizaje significativo desde la vision del educador Joseph D.

Novak
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Figura 4

Anadlisis aprendizaje significativo
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NOTA: Tomada de articulo: Aprendizaje significativo como un referente para la
organizacion de la ensefianza de (Moreira, 2017, p. 11)
2.9. Vacio del Conocimiento

Con respecto a la creacién y aplicacién de videojuegos de plataformas que involucren
retos orientados a el desarrollo del proceso de razonamiento matematico existe un vacio, debido
a que los juegos mas comunes donde se trabaja el razonamiento estdn enfocados en actividades
que involucran la logica y secuencialidad, pero no estan lo suficientemente articulados con los
referentes de calidad y mucho menos con la resolucién de problemas asociados a la realidad del
estudiante.

Es por ello que la presente investigacion pretende el Disefio de un Juego 2D, que
involucre la resolucién de problemas asociados a la cotidianidad del estudiante y que le permita
avanzar en el juego, resolviendo retos que le ayuden a desarrollar y mejorar su razonamiento

matematico.
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CAPITULO Il
3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. Paradigma de la investigacion

Para abordar esta investigacion es necesario definir el concepto de paradigma entendido
segun Kuhn, (1962) como una base para interpretar y analizar problemas que necesitan una
intervencion para responder a preguntas y posibles soluciones.

Teniendo en cuenta lo anterior esta investigacion esta orientada bajo el paradigma
constructivista interpretativo teniendo presente que:

e Larealidad se la construye socialmente desde diversas formas de percibirla.

e El saber se construye de forma social por los participantes en el proceso

investigativo.
e Lainvestigacion no es ajena a los valores del investigador.
e Los resultados no pueden ser generalizados en forma ajena al contexto y el

tiempo. (Hernandez 2010, citado en Ramos, 2015, p, 14)

Esta investigacion se enfoca en el paradigma constructivista interpretativo puesto que se
va a partir del diagnostico de la poblacién objeto para entender su realidad en cuanto a la forma
en que razonan matematicamente; ademas permitira que durante la investigacion se analicen las
caracteristicas tedrico — practicas del proceso de razonamiento matematico y la importancia que
tienen los juegos 2D en la educacion matematica y poder evidenciar como el disefio y la

aplicacion de estos contribuyen a la formacion de los estudiantes en este campo.
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Es decir, se pretende estudiar el nivel de razonamiento matematico de los estudiantes de
grado séptimo para comprender en donde radica el problema cuando un estudiante se enfrenta a
problemas matematicos que implican que este razone y encuentre la solucién a dicho problema

Asi, este paradigma permitira interpretar la realidad de los estudiantes de grado séptimo
de la institucion educativa departamental Bagazal en cuanto al proceso de razonamiento
matematico para de esta manera disefiar un juego en 2D orientado al mejoramiento de este; asi,
se enfoca en el constructivismo pues se pretende gue el estudiante se apropie de la gamificacion
y participe en su proceso de aprendizaje de manera subjetiva.

3.2. Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se encuentra bajo un enfoque de investigacion cualitativo, ya
que va desde lo particular a lo general, es decir se parte de la observacion de la poblacion objeto
para establecer las posibles causas del bajo razonamiento matematico en los estudiantes de grado
séptimo de la Institucion educativa departamental Bagazal. Esto con el fin de disefiar
posteriormente un instrumento tecnoldgico que mejore este proceso y que en este caso es un
juego en 2D, segun Hernandez, Fernandez, & Baptista,( 2010) dicho enfoque estd fundamentado
en que

El investigador se introduce en las experiencias de los participantes y construye el

conocimiento, siempre consciente de que es parte del fendmeno estudiado. Asi, en

el centro de la investigacion esta situada la diversidad de ideologias y cualidades

Unicas de los individuos. (p. 19).

En consecuencia, el enfoque cualitativo le permite a esta investigacion establecer las
dificultades que tienen los estudiantes en cuanto al proceso de razonamiento matematico; es

decir en qué nivel se encuentran, qué les hace falta y cuales son los principales errores que tienen
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al resolver situaciones haciendo uso de este proceso matematico. Dicho en otras palabras, este
enfoque permite examinar la realidad de los estudiantes de grado séptimo en cuanto a la manera
en que estan razonando.

Asi mismo el enfoque cualitativo apoyara esta investigacion con un analisis documental
que permita definir los fundamentos teérico-practicos del razonamiento matematico, con el fin
de entender hacia dénde queremos llegar y cual es el nivel ideal que deberian tener los
estudiantes de grado séptimo en cuanto a este proceso de razonamiento. A su vez establecer la
importancia, y ventajas que tiene el uso de los juegos 2D en la educacion matematica, como una
estrategia didactica que le permite al estudiante aprender de manera significativa.

Por tanto, se pretende que este enfoque cualitativo le aporte a esta investigacion los
parametros fundamentales para permitir el disefio del juego 2D segln las necesidades de los
estudiantes y que estos se vinculen en su propio aprendizaje mejorando de esta manera el proceso
de razonamiento matematico

3.3. Disefio de Investigacion

Esta investigacion esta basada en el disefio de Investigacion- Accidn concepto creado por
Lewin para quien, segun Vidal Ledo, (2007) considera que esta es “una forma de investigacion
que permite vincular el estudio de los problemas en un contexto determinado con programas de
accion social, de manera que se logren de forma simultdnea conocimientos y cambios sociales”
(p.1).

Retomando lo anterior, se escoge este disefio metodoldgico debido a que mediante la
aplicacion del mismo se pretende estudiar el proceso de razonamiento matematico en los

estudiantes de grado séptimo y con los resultados obtenidos disefiar un juego orientado a
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contribuir en la mejora de dicho proceso. Por tanto, los estudiantes seran participes de su propio

aprendizaje.

Mediante la aplicacion de este disefio obtendremos los datos de manera subjetiva y

analizando las interacciones entre los individuos objeto de la investigacion, todo con la intencion

de mejorar el razonamiento matematico.

3.3.1. Fases

La presente investigacion se divide en tres fases que se resumen en la siguiente tabla:

Tabla 1

Fases de la investigacion.

Fase 1

DIAGNOSTICO

FASE 2

ANALISIS

FASE 3

DISENO

Mediante una prueba
diagndstica que permitira
evidenciar el proceso de
razonamiento que tienen los
estudiantes en la resolucién
de un problema matematico
y estos articulados con los
derechos basicos de
aprendizaje.

Es necesario establecer el
nivel que tienen los
estudiantes y hasta donde
queremos llegar para
contribuir a la mejora de
dicho proceso, para ello se
realizara un analisis
documental mediante una
matriz donde se estudiaran
los lineamientos tedricos
practicos de razonamiento
matematico.

Se realizara un analisis
documental de referentes y
trabajos de grado donde se
evidencie la importancia y
los parametros necesarios
para el disefio y
construccion del juego en
2D.

Como instrumento se
construird matriz de
triangulacion que permita
establecer las fortalezas,
oportunidades de mejora,
debilidades y amenazas que
se tendran en el disefio del
juego.

Nota: creacion propia.
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Esta investigacion iniciara con una fase de diagndstico, la cual permitira establecer cémo
se encuentran los estudiantes de grado septimo en cuanto al proceso de razonamiento
matematico, identificando niveles, fortalezas y debilidades en cuanto a este proceso

Una vez realizado el diagndstico se hace necesario realizar un analisis de la informacion
recolectada y, de igual forma, revisar y estudiar los referentes tedrico-préacticos enfocados al
proceso de razonamiento matematico, para de esta manera establecer el nivel que tienen los
estudiantes y hasta dénde queremos llegar para contribuir a la mejora de dicho proceso.

Finalmente, se disefiara el juego en 2D que contenga la recopilacion de las fases descritas
anteriormente, pero para ello sera necesario definir las caracteristicas del mismo teniendo en
cuenta aspectos como: la poblacion a quien va dirigida, el tipo de juego, la narrativa del juego y
el procedimiento que se seguira para su disefio y construccion. Vale la pena mencionar que uno
de los aspectos a analizar son las ventajas que este juego debe traer para el proceso de
razonamiento matematico y de igual forma prever las posibles dificultades que se presenten en su
disefio y ejecucién a futuro.

3.4. Poblacion

Esta investigacion estd dirigida a la poblacion de estudiantes de grado séptimo de la
Institucion Educativa Departamental Bagazal ubicada en el centro poblado de Bagazal en Villeta
Cundinamarca. Dicha poblacion se compone de 64 estudiantes entre los cuales hay 26 nifias y 38
nifios, que oscilan entre las edades de 12 y 15 afios y en su mayoria habitan en la zona rural del
municipio, por lo tanto, son jévenes que tienen poco acceso a la conectividad pero que a su vez se

sienten atraidos por los instrumentos tecnologicos que facilitan su aprendizaje.
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3.5. Muestra
La muestra intencional esta compuesta por 13 nifias y 19 nifios de grado 701, los cuales
fueron seleccionados porque son estudiantes que vienen con un proceso de aprendizaje en el area
de matematicas ya conocido por el investigador desde el afio anterior; ademas, son jévenes
receptivos y segun observaciones en el aula se interesan en el uso de la tecnologia. Otra de las
razones por la cual se escogi6 este grupo es porque se observa que a diferencia del otro grupo
tienen mas acceso a equipos electrénicos como los celulares y algunas tabletas, lo que facilitara
focalizarlos para que hagan uso del juego 2D que a futuro se pretende implementar para el
mejoramiento del razonamiento matematico.
3.6. Técnicas e Instrumentos
Para la presente investigacion se utilizaran las siguientes técnicas e instrumentos:
3.7. Diagnostico
Se iniciaréd con un diagnostico que, segun Vallejos, (2008) “es la teoria empirica que los
hechos y acontecimientos del comportamiento del objeto de estudio nos han indicado a través de
los datos e informaciones nos han evidenciado” (p.16). El cual permitira establecer las
necesidades de los estudiantes de grado séptimo en cuanto al proceso de razonamiento
matematico. Para ello, como instrumento se aplicard una prueba (ver anexo A) compuesta por
preguntas abiertas a los 32 estudiantes que componen la muestra y se pretende que mediante
dicha prueba se evidencie cual es el nivel de razonamiento que tienen los estudiantes y en que
estan fallando al resolver situaciones problema enfocadas en su contexto.
3.8. Observacion participante
Teniendo en cuenta que se aplicara la prueba diagndstica, y que uno de los principales

objetivos es determinar las necesidades que tienen los estudiantes en cuanto a el razonamiento
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matematico, se hace necesario aplicar la técnica de observacion participante que, para Monje,
(2011) “implica identificar las caracteristicas y elementos del objeto de conocimiento” (p. 95).
por tanto, usando como instrumento una ficha de observacion para analizar algunos aspectos se
pretende establecer las principales dificultades que tienen los estudiantes en el proceso de
razonamiento matematico, teniendo en cuenta una escala de medicion que permitira saber dentro
de la prueba diagndstica con qué frecuencia aplicaron algunos pasos relevantes dentro de dicho
proceso matematico.
3.9. Encuesta

Con el objetivo de establecer los lineamientos tedrico-practicos que son claves dentro del
desarrollo de una propuesta sobre el razonamiento matematico, se aplicara la técnica de una
encuesta bajo el instrumento de un cuestionario (ver anexo G). Lo cual, segin Mediano &
Gonzélez, (2014) “es una técnica de recogida de informacion sobre opiniones, actitudes,
habilidades, aplicable a muestra representativa de poblaciones” (p. 252). Dicho cuestionario se
aplicara a expertos en el proceso de razonamiento matematico que desde su quehacer pedagdgico
y experiencia responderan a 10 preguntas divididas en dos aspectos, el primero busca determinar
desde la ensefianza los requerimientos para generar razonamientos matematicos y el segundo
determinar desde el aprendizaje los requerimientos para desarrollar este proceso matematico.

3.10. Anélisis Documental

Siguiendo con la premisa de establecer los lineamientos tedrico-précticos del
razonamiento matematico, y con el objetivo de analizar, interpretar y comparar informacion que
permita ampliar el conocimiento acerca de este proceso, se usara la técnica de analisis

documental que se desarrolla en cinco acciones, a saber: (Quintana, 2006)
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Rastrear e inventariar los documentos existentes y disponibles; y clasificar los
documentos identificados; Seleccionar los documentos mas pertinentes para los
propositos de la investigacion; Leer en profundidad el contenido de los documentos
seleccionados, para extraer elementos de analisis y consignarlos en "memos" o notas
marginales que registren los patrones, tendencias, convergencias y contradicciones que se
vayan descubriendo; Leer en forma cruzada y comparativa los documentos en
cuestion, ya no sobre la totalidad del contenido de cada uno, sino sobre los hallazgos
previamente realizados, a fin de construir una sintesis comprensiva total, sobre la realidad
humana analizada. ( p.66.)

Es decir, que mediante esta técnica y usando una matriz de andlisis como instrumento, se
haréa revision de referentes de calidad como los estandares, los lineamientos y los derechos
basicos de aprendizaje, entre otros. Lo anterior, permitira a esta investigacion enfocarse en
aquello que se debe mejorar y establecer los requerimientos minimos que debe tener un
estudiante a la hora de razonar y lograr mejorar el proceso de razonamiento matematico.

De igual forma para analizar las caracteristicas que tiene un juego en 2D estableciendo su
relacion con los procesos de razonamiento matematico bajo un modelo pedagdgico de
aprendizaje significativo, se realizara una matriz de triangulacion en la que se tendran en cuenta
los aspectos necesarios y encontrados en los instrumentos aplicados con anterioridad y que estos
permitan encontrar los elementos necesarios para la propuesta del disefio de juego en 2D.

3.11. Triangulacion metodologica

Con la finalidad de analizar las caracteristicas que tiene un juego en 2D estableciendo su

relacion con los procesos de razonamiento matematico bajo un modelo pedagdgico de

aprendizaje significativo, se hace necesario triangular la informacion recolectada durante el
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proceso de investigacion teniendo presente que segun Gémez-Restrepo, (2005) “la triangulacion
ofrece la alternativa de poder visualizar un problema desde diferentes angulos (sea cual sea el
tipo de triangulacion) y de esta manera aumentar la validez y consistencia de los hallazgos” (p.
120). lo cual permitira desarrollar la propuesta en mencién y establecer los criterios que
contribuyan a la mejora del razonamiento matematico.

3.12. Cronograma

La presente investigacion se desarrollara mediante un plan de accién, definiendo unos
periodos de tiempo para lograr los objetivos propuestos, para ello se usara un diagrama de Gantt
que presenta las actividades y las semanas empleadas en la realizacion de las mismas. (ver anexo

B)
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y ANALISIS DE RESULTADOS

Como se mencion6 anteriormente, se tom6 como muestra 32 estudiantes de grado
séptimo de la IED Bagazal, y 5 docentes expertos en el area de matematicas para el desarrollo
del cuestionario, a continuacion, se presentan los resultados de los instrumentos aplicados.

4.1. Prueba diagnostica

Inicialmente se proyectd aplicar la prueba para 32 estudiantes, para ello se pido el
respectivo consentimiento a Directivas de la institucion (ver anexo C), y de igual forma se les
dirigié un consentimiento informado a los padres de familia (ver anexo D) y solo autorizaron a
31 estudiantes de los cuales solo 28 presentaron la prueba debido a que dos de ellos no asistieron
el dia de la aplicacion de la prueba, por tanto, a continuacion, se presenta el respectivo analisis de
quienes presentaron la prueba.

4.1.1. Matriz de analisis prueba diagnostica.

Para el analisis de la prueba diagnoéstica se realizaron dos matrices, la primera con el
objetivo de sefalar dentro de cual pensamiento matematico estaba formulada la pregunta y la
segunda para caracterizar los resultados de la resolucion de la prueba desde la formulacion, la

argumentacion y la demostracion.
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Tabla 2

Matriz de Analisis preguntas de razonamiento segin pensamientos matematicos

N° Pregunta

RAZONAMIENTO MATEMATICO 1 2 3 4 5 6 7 8
SEGUN LOS PENSAMIENTOS
MATEMATICOS

Pensamiento Numérico.

X X X X
Pensamiento espacial y sistemas
geométricos X
Pensamiento métrico y sistemas de
medidas
Pensamiento aleatorio y sistemas de
datos X
Pensamiento variacional y sistemas X X

algébricos y analiticos

Nota: creacion propia

En la anterior matriz se observd que la mayoria de preguntas segun los derechos basicos
de aprendizaje se orientaron hacia el pensamiento numérico que segun M.E.N., Serie

Lineamientos Curriculares Matematicas, (1998) esta dirigido a la comprension y uso de los
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nlumeros en situaciones de contexto. Asi mismo se pudo evidenciar que uno de los pensamientos
matematicos que falto incluir fue el Pensamiento métrico y sistemas de medidas, lo anterior nos
lleva a reflexionar en que también hubiese sido interesante determinar las fortalezas y
dificultades en cuanto a razonamiento matematico en dicho pensamiento.

Continuando con el andlisis de la prueba se implementd una segunda matriz de
caracterizacion del razonamiento matematico desde la formulacién, argumentacion y
demostracidn, lo anterior con la finalidad de diagnosticar las necesidades de los estudiantes de

grado séptimo en cuanto al proceso de razonamiento matematico.



Tabla 3.

Caracterizacion del razonamiento por pregunta DBA

NUMERO

DE PREGUNTA

FORMULACION

Proceso mediante el cual el estudiante
extrae datos de una situacion, plantea y
representa una posible solucion
asociandola con contenidos
matematicos.

De 28 estudiantes 17 fueron capaces de
extraer los datos del problema e
identificar que la manera correcta de
resolverlo es haciendo uso de los
numeros enteros. Y fueron capaces de
observar y analizar la imagen de
referencia interpretdndola de manera
correcta.

De los 28 estudiantes que presentaron la
prueba solamente 25 estudiantes
identificaron los datos del problema y
fueron capaces de extraer los datos

ASPECTO

ARGUMENTACION

Entendida como la justificacion de la
respuesta y el porqué del proceso usado,
comprendiendo la terminologia, la relacion
de los procesos matematicos con el
contexto de la pregunta.

De 28 estudiantes 20 fueron capaces de
argumentar sus respuestas de manera clara
y asociandolos con la situacion presentada.
Mientras que 8 estudiantes no entendieron
la terminologia ni se ubicaron en la imagen
de manera correcta para hacer el conteo

De 28 estudiantes 22 estudiantes fueron
capaces de argumentar su respuesta en
base a los procesos realizados para llegar a
ella, es importante destacar que los seis
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DEMOSTRACION

Hace referencia al proceso que
realiza el estudiante para comprobar
que la respuesta encontrada fue la
correcta mediante el uso de
algoritmos.

De 28 estudiantes 18 fueron capaces
de realizar el proceso para la
resolucion de los problemas
demostrandolo mediante analisis y
desarrollo de operaciones.

De los 28 estudiantes 20 estudiantes
hicieron uso del proceso de minimo
comin mdaltiplo para llegar a la
respuesta sin embargo también vale



relevantes para resolver los problemas
mediante minimo comin multiplo

De los 28 estudiantes solo 17
identificaron los datos del problema y
lo asociaron con el proceso de maximo
comun divisor. De los 11 restantes se
puede evidenciar que: asociaron el
problema con una divisién, no les fue
posible determinar el proceso a seguir
para llegar a la respuesta, confunden el
proceso para hallar m.c.m. con el
M.C.D.

De los 28 estudiantes 26 llegaron a la
respuesta correcta sin embargo al
extraer los datos reconocen el problema
mas no identifican la temética inmersa
en él.

De los 28 estudiantes solamente 10
lograron extraer los datos del problema
e identificar la tematica que abordaba el

estudiantes que no pudieron argumentar su
respuesta no comprendieron la tematica
gue abordaba el problema y lo asociaron
con otro tipo de problemas aritméticos

De los 28 estudiantes 12 no argumentaron

la respuesta a la pregunta planteada, 11
porgue no siguieron el proceso para llegar
a esta respuesta, este evidente en que no
existe un proceso que demuestre la
respuesta. Y uno de ellos porque no redacto
su respuesta si no que por el contrario solo
escribio la parte numérica.

De los 28 estudiantes 26 de los estudiantes
que respondieron de manera correcta les es
dificil apropiarse del tema y responder la
pregunta con claridad solo 12 de los 26
logran dar respuesta a la pregunta teniendo
en cuenta los datos entregados en el
problema.

10 estudiantes son capaces de responder la
pregunta y analizar el proceso a seguir para
llegar a la respuesta, sin embargo, hay
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la pena destacar que en 5 estudiantes
se evidencia que llegaron a la
respuesta sin demostrarla mediante
el proceso de minimo comun
multiplo el proceso de m.c.m no se
culmin6 de manera correcta.

De los 28 estudiantes se evidencia
gue 11 de ellos no fueron capaces de
identificar el proceso de maximo
comun divisor para llegar a la
respuesta, ademas también se
evidencia su afan por responder y
algunos dejan ver la respuesta sin un
proceso claro

De los 26 estudiantes que
obtuvieron la respuesta correcta 20
lo hicieron implementando
combinaciones 'y determinando
todas las posibilidades, lo que alargo
el proceso, solo 4 aplicaron la
formula que incluye la
multiplicacion de las camisas y los
pantalones.

De los 10 estudiantes que llegaron a
la respuesta solo 2 son capaces de
expresar el problema en forma de



problema, sin embargo, si se evidencia
gue 8 estudiantes mas llegan a la
respuesta sin un proceso claro

De los 28 estudiantes que presentaron la
prueba se tiene que 13 extraen los datos
del problema de manera correcta, 8
llegan a la respuesta correcta pero no
logran extraer los datos del problema

De los 28 estudiantes que presentaron la
prueba se evidencia que solo a 23
estudiantes se les facilito extraer los
datos del problema e identificar de que
les estaban hablando, pero no llegaron a
la resolucion del problema

variacion en los procesos que usaron cada
uno, todavia la respuesta no es tan clara a
la hora de responder la pregunta

Los 13 estudiantes que lograron extraer
los datos pudieron dar argumentos
suficientes tanto para la respuesta de la
pregunta como para mostrar el proceso que
siguieron para llegar a ella mientras que los
8 que llegan a la respuesta no muestran con
claridad el proceso.

Solamente 5 estudiantes resolvieron el
problema de manera adecuada llegando a
la respuesta correcta y dando a conocer la
cantidad de dinero que le correspondia a
cada nifio
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ecuacion  los  deméds  usan
operaciones basicas para llegar a la
respuesta correcta, los restantes 18
estudiantes no identifican el tema y
tampoco se animan a buscar
posibles procesos y respuestas.

13 estudiantes realizan dibujos de
las fracciones de las tortas y las
expresan con un ndmero racional
logrando identificar las cantidades y
comparandolas, sin  embargo,
faltaria que involucren procesos de
operaciones con racionales sin
necesidad de la parte gréfica. Los 8
estudiantes que muestran una
respuesta correcta se evidencia
errores en su proceso Yy las
operaciones que trataron de usar no
son claras wusan divisiones y
multiplicaciones.

De los 28 estudiantes que aplicaron
la prueba solo 5 aplicaron el proceso
adecuado para resolver el problema
sin embargo se evidencia diferentes
métodos algunos tomaron la
cantidad y empezaron a dividirla
segin los fraccionarios que iban
apareciendo, mientras que otros
decidieron sumar los fraccionarios y



De los 28 estudiantes que realizaron la
prueba  solamente 16  lograron
identificar los datos y la tematica para
llegar a la respuesta correcta los 12
restantes no respondieron la pregunta se
evidencia que el tiempo no les alcanzo
y no hay agilidad para responder las
ultimas preguntas

NOTA. Creacion propia.

En cuanto a la manera de argumentar y
responder a las preguntas se evidencia que
el proceso fue claro solamente para 12
estudiantes los 4 restantes no escriben la
respuesta de manera clara de estos
solamente escribieron el nimero resultado
de las operaciones seguidas y 12
estudiantes dejan en blanco la respuesta,
aungue se evidencia que realizaron el
proceso aritmético
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de alli hallar la cantidad de dinero

qgue reparti6 dificultindose el
proceso.

Solamente 3 estudiantes usan
ecuaciones para resolver el

problema sin embargo no dan
claridad a su respuesta los 11 de los
estudiantes que respondieron el
problema usan operaciones basicas
y 2 realizan una descripcion de
como llegaron a la respuesta
explicando operaciones que no
hicieron dentro de la prueba.

De acuerdo con lo analizado se puede deducir que los estudiantes presentan baja comprension lectora y les es dificil extraer

los datos de un problema; asi mismo, tienen un afan evidente por llegar a la respuesta sin necesidad de hacer procesos matematicos

que se requieren para obtener la respuesta correcta, a su vez se evidencia que los nifios aplican diversas estrategias que no son

demostrables y usan diferentes operaciones sin seguir secuencias de algoritmos que le permitan tener claro tanto el proceso como la

respuesta.
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En la prueba se implementd el método para resolucion de problemas mencionado en
Poyla & Zugazagoitia, (1965) al pretender que los estudiantes siguieran los pasos alli descritos,
pero se evidencio que existe una poca comprension lectora debido a que al pedirles que hicieran
la extraccion se muestra en la prueba que a la gran mayoria se les dificulto hacerlo y optaron por
no responder la pregunta o colocar extractos del problema (ver anexo E).

Asi mismo, al hacer revision de los procesos que usan para demostrar la respuesta, se
evidencia que un porcentaje muy bajo escribe el proceso adecuado mientras que otros recurren a
procesos algoritmicos equivocados (ver anexo F) quizas porque no siguen el paso anterior de
identificar de que les habla el problema, ademas se evidencia carencia de presaberes, lo que nos
lleva a pensar que la formacién matematica no se ha dado dentro del marco del modelo
pedagogico de Aprendizaje significativo teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente por
Mufioz, (2020) puesto que el aprendizaje se da cuando el estudiante trae al contexto o a la
resolucion de situaciones a través de la experiencia, es decir involucra los presaberes con los
conocimientos nuevos. Por tanto, vale la pena reflexionar acerca de los métodos que se utilizan
en la practica pedagdgica para desarrollar el razonamiento matematico en los estudiantes.

4.2. Ficha de observacion
Con el fin de analizar ciertos aspectos en la resolucién de la prueba diagndstica se realizo

una ficha de observacion que se presenta a continuacion:



Tabla 4

Ficha de observacion prueba diagnostica.
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ITUEI\I<I/INO 11234 |5|6|7|8|9|10(11|12|13(14|15(16(17(18|19(20|21({22|23|24|25|26|27 |28
L. EBxtraelosdatosdel |5\ 3 )9 |9 o 3 21|11 |2]2(2l2]|2]2]2]2|1]|1]2]2]3|2|2]2]2]1
problema
2. Asociaelproblemacon | 5| 5| 51 519 |1(3(2(3|2|3|3|2]2]2|3[3|2]2|3|2|3|3|1|1|2|2]2
un proceso matematico
3. Buscavariassoluciones | 4 | 5 |4 |9\ 9o a1 2 2 |a|e|e]alal2]]2]2fala]]2]2|2l2]1]1
para llegar a la respuesta.
4. Comprueba la respuesta
dada a través de un 1121212222 (1|2 |2|2|2|2|1|2|2|2|2|3|2|3|3|2|2|2|2]|2
algoritmo.
5 maneja el vocabulario
matematico inmersodentro |2 |3 (2|2 |1 |3 |2 |2|2|2|2|2|2|2|2|2|2|2|2|2|1|2|3|1|2|2]|1]|2
de los problemas.
6. Concluyeydemuestra | ;| 5| 55| |q|2(1]3|1|3]2]1/1]1]2]2]2]1|1|1l2]2]1|2]2]|1|1
resultados.
7. Es coherente al
redactar la respuesta al 2132|223 |2|1|3|2|2(2|1|2|1|2|1|2|2|1|1|2|3|1|2|2|2]|1
problema.

TOTAL 13120(16(16|15(21|22|18|24|21|26|26|23|26|25|30|30|32|31|32(31|37(42|33|37|39|38]|38

Criterios: siempre 4 puntos

Nota: creacion propia.

Casi siempre: 3 puntos

Algunas veces: 2 puntos

Nunca: 1 punto.
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De acuerdo a lo anterior y analizando cada uno de los aspectos observados en la prueba
diagndstica y segun el puntaje se observa que:

Figura 5.

Diagrama analisis aspecto uno ficha de observacion.

EXTRAE LOS DATOS DEL PROBLEMA

M Casi siempre M Algunas veces M Nunca

Nunca

Algunas veces

Casi siempre

12 14 16

o
N
SN
[e)]
[e)
S

Nota: creacion propia.

En cuanto al aspecto de extraer los datos de un problema el 11 % casi siempre lo hace, mientras
que el 53% de los estudiantes algunas veces y el 36% nunca lo hace, se evidencia que uno de los
principales errores que comete el estudiante en su proceso de razonamiento es extraer los datos
de un problema e identificar el tema del que le estan hablando, lo cual puede conllevar a que
falle en la resolucion de los problemas planteados y no se desarrolle el proceso de razonamiento

matematico acorde a lo planteado.



80

Figura 6 Diagrama analisis aspecto nimero dos fichas de observacion.

ASOCIA EL PROBLEMA CON UN PROCESO
MATEMATICO

Esiempre M Casisiempre M Algunasveces ™ Nunca

Nunca

Algunas veces Algunas veces; 11

Casi siempre Casi siempre; 13

siempre

o
N
D
)]
(o]
S

12 14

Nota: creacion propia.

En cuanto a asociar el problema con un proceso matematico, el 47% casi siempre lo hace
mientras que el 39% algunas veces y el 14 % nunca lo hace. En este aspecto se puede observar
que es mas comun para los nifios asociar lo que leen con su contexto y realidad para después usar
procesos y operaciones matematicas lo que podria facilitarles entender el problema y que su
razonamiento matematico sea mejor sin embargo también existe un buen porcentaje que durante

la prueba no reconocen el uso de los procesos matematicos para dar respuesta al problema.
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Figura 7 Diagrama analisis aspecto nimero tres fichas de observacion.

BUSCA VARIAS SOLUCIONES PARA LLEGAR A LA
RESPUESTA.

Algunas veces - Algunas veces; 8

Casi siempre
Casi siempre;|0

SIEW

siempre ; 0

25

o
(€]
=
o
=
€]
N
o

Nota: creacion propia.

En cuanto a buscar varias soluciones para llegar a la respuesta solo el 29 % algunas veces lo hace
mientras que el 71% nunca lo hace; se evidencia entonces que la mayoria de los estudiantes se
conforma con realizar un solo proceso matematico sin verificar que sea el correcto, ademas
algunos de ellos no comprenden el problema y por ello tampoco realizan procesos matematicos

para encontrar la solucién a la pregunta planteada.



Figura 8

Diagrama anélisis aspecto nimero cuatro fichas de observacion.

COMPRUEBA LA RESPUESTA DADA A TRAVES DE
UN ALGORITMO.

Msiempre M Casisiempre M Algunasveces ™ Nunca

Nunca

Algunas e _

Casi siempre

siempre

Nota: creacién propia.

En cuanto a comprobar la respuesta dada a traves de un algoritmo el 11% casi siempre lo hace
mientras que el 75 % algunas veces y el 14 % nunca lo hace, se evidencio que los procesos o
algoritmos realizados no se comprobaron y en algunos casos los estudiantes describian la
respuesta, pero no se evidenciaban los procesos operacionales que demostraran el porqué de la

respuesta.
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Figura 9

Diagrama anélisis aspecto nimero cuatro fichas de observacion.

MANEJA EL VOCABULARIO MATEMATICO
INMERSO DENTRO DE LOS PROBLEMAS.

Msiempre M Casisiempre M Algunasveces ™ Nunca

Algunas e
Casi siempre -

siempre

Nota: creacion propia.

En cuanto al manejo del vocabulario matematico, inmerso dentro de los problemas, el
11% casi siempre lo hace, mientras que el 75 % algunas veces y el 14 % nunca lo hace. Lo
anterior se evidencia cuando los estudiantes dan la respuesta porgue no se da una respuesta
acorde a la tematica inmersa en el problema planteado y también cuando al leer el problema el

estudiante no identifica los conceptos y tematicas que se encuentran en el problema.
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Figura 10.

Diagrama analisis aspecto nimero seis fichas de observacion.

CONCLUYE Y DEMUESTRA RESULTADOS.

B Casi siempre M Algunas veces H Nunca

Algunas veces

Casi siempre

16

o
N
IS
[e)]
(o]
=
o
=
N
=
~

Nota: creacién propia.

En cuanto a concluir y demostrar los resultados, el 7% casi siempre, mientras el 43%
algunas veces lo hace y el 50% nunca lo hace, es evidente que al dar la respuesta a los
estudiantes se les dificulta demostrar los resultados a través de un proceso claro que evidencie el

paso a paso para llegar a la respuesta
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Figura 11.

Diagrama analisis aspecto nimero siete fichas de observacion.

ES COHERENTE AL REDACTAR LA RESPUESTA AL
PROBLEMA.

M Casi siempre M Algunasveces ™ Nunca

Algunas veces Algunas veces; 16
Casi siempre Casi siempre; 4

Nota: creacion propia.

Finalmente, en cuanto a si es coherente al redactar la respuesta al problema, se tiene que el
14 % casi siempre lo hace mientras que el 57% algunas veces y el 29 % nunca lo hace. Aqui vale
la pena mencionar que como al estudiante se le dificulta concluir y demostrar resultados también

le es dificil redactar la respuesta a la pregunta planteada.

De acuerdo con lo anterior, en cuanto a las necesidades que tienen los estudiantes para hacer
un buen proceso de razonamiento se puede decir que en su mayoria, no se preocupan por

demostrar y revisar el proceso en la resolucion de los problemas planteados y retomando a
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Sanchez & Gomez, (1999) para que se produzca un razonamiento desde la demostracion es
necesario que el proceso sea validado pero los estudiantes no lo estan realizando situacién que se
evidencia en que solo el 75% de los estudiantes algunas veces comprueba la respuesta que da a
través de un algoritmo.

Otro de los aspectos a analizar es el hecho de que la mayoria de estudiantes algunas veces
usa y maneja el vocabulario matematico inmerso dentro de los problemas lo que nos lleva a
pensar que para que el estudiante entienda el problema debe extraer los datos y dentro de ello
conocer el vocabulario del problema lo anterior fundamentado en Pifarre & Sanuy, (2001) quien
menciona que es importante conocer el contenido especifico del problema.

En el aspecto de buscar soluciones para llegar a la respuesta se observa que el 71% nunca lo
hace, este también se asocia a el hecho de que solo el 57 % de los estudiantes son coherentes al
dar la respuesta a la pregunta del ejercicio, es decir que hay una dificultad en argumentar y
formular un plan para la resolucién de los problemas, y esto puede que se deba a el afan que
tienen los estudiantes por llegar a una respuesta y no detenerse a analizar la situacion presentada
y como lo menciona Archer Saint-Cyr, (2010) para que exista un razonamiento desde la
argumentacion el estudiante se apropia de los conocimientos previos adquiridos en la teoria, para
usarlos en la resolucién de situaciones propias de su contexto.

4.3. Cuestionario a expertos.

Se realiz6 una encuesta bajo la modalidad de cuestionario (ver anexo G) a seis expertos en el
tema de razonamiento matematico, dicha encuesta se dividié en dos aspectos.

1. Referentes tedricos implementados en la practica.
2. Estrategias y métodos.
En cuanto a los referentes teéricos implementados en la practica se tienen los siguientes

resultados:



Tabla 5:

Razonamiento desde el PEI

Pregunta N°1

¢Desde el PEI
de una
institucion
como se
deberia
concebir el

razonamiento

matematico?

Experto 1

El segundo
componente  del
PEI aborda lo
académico, en
dénde se enmarca
el enfoque vy
modelo con el cual
se dara
cumplimiento a los
objetivos

institucionales. En
este sentido, el
razonamiento  se

encuentra implicito

Experto 2
Como un
elemento
fundamental
no solo parael
area asociada.
A | mismo
sino también,
a las demas
areas del

curriculum de

la institucion.

Experto 3

El razonamiento CoAmo

matematico
deberia ser
concebido como
un proceso
cognitivo que
involucra la
comprension,
analisis y
resolucion de
problemas
matematicos,
fomentando el

pensamiento

Experto 4

una
habilidad
cognitiva
esencial
encaminada al

desarrollo vy

formacion de
seres
competentes
para la
sociedad

fortaleciendo la
capacidad de

analizar y

Experto 5
Desarrollando
los
pensamientos

matematicos,

teniendo en
cuenta el
modelo

aprendizaje

significativo y
tomando como
base problemas
de la

cotidianidad.
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Experto 6
Deberia abordarse

transversalmente

desde la
resolucion de
problemas,

considerando el
entorno social que
tiene la poblacion

de la institucion.



en la propuesta
pedagdgica, pues
las  Instituciones
educativas  basan
su propuesta en los
Referentes de
Calidad

Nacionales, para
condenarlos en el
plan de estudios, en
donde se abordan
los procesos
matematicos, entre
ellos el

razonamiento.

Nota: creacion propia.

critico y la
habilidad para
aplicar conceptos y
procedimientos
matematicos  en
diferentes

contextos.

solucionar

diferentes

situaciones de

la vida.

88
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De acuerdo con lo anterior, podemos inferir que es importante que las instituciones en su curriculo les den prioridad a los

procesos matematicos y entre estos el razonamiento matematico articulandolo con su modelo pedagogico y con los referentes de

calidad involucrando la resolucién de problemas desde el contexto de la institucion y trasversalizandolo con otras asignaturas todo

esto con el fin de fortalecer las competencias de los estudiantes.

Tabla 6:

Referentes tedricos del razonamiento.

Pregunta N° 2

Experto 1

Experto 2

Experto 3

Experto 4

Experto 5

¢Cuales  cree
usted que son
los referentes
tedricos del
razonamiento

matematico qué
mas se ajustan
en la préctica

docente, para

Principalmente

los Lineamientos
y Estandares
béasicos de

competencias en

donde se
encuentran los
postulados

filoséficos para el

En cuanto a
referentes
tedricos del
razonamiento

existen multitud
de matematicos
que aportan al
del

desarrollo

mismo  desde

La Teoria de Van
Hiele, el Enfoque

de Resolucién de

Problemas, el
Enfoque de
Modelizacion

Matematica y el
Enfoque de

Metacognicion.

Para Piaget el
razonamiento

matematico se
desarrolla a medida
que los nifios
progresan a través
de distintas etapas
cognitivas, por ello,

enfatiza en la

Lenguaje
matematico,
significado,
representacion,
anlisis,
pensamientos

I6gicos.

Experto 6
Piaget,
Pélya, Diaz,

entre muchos

otros que se

podrian
ajustar a
nuestra
préctica
docente vy



desarrollar

habilidades de

razonamiento

en los

estudiantes?

abordaje del
razonamiento.

Existen otros
referentes de
planeacion, como
los DBA, doénde
se explicita los
aprendizajes que
permiten el
desarrollo este

proceso.

Nota: creacion propia

cada una de sus
ramas como en
geometria

Euclides en
calculo Leibnitz
en conjunto
cantor etc. etc.

etc.

Estas teorias
enfatizan el
pensamiento
critico, la
resolucién de
problemas y la
construccion
activa del
conocimiento

matematico.

importancia de la
manipulacion
concreta y la
experimentacion
para el desarrollo
de habilidades y

competencias.
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también a las
necesidades
especificas
de nuestros

estudiantes.

Segun las respuestas dadas, los principales referentes tedricos estan inmersos en los documentos orientadores del Ministerio de

educacion nacional, tales como los lineamientos, los estandares y los DBA, asi mismo se encuentran pedagogos y matematicos como

Piaget, van hiele algunos de ellos citados en esta investigacion como parte fundamental en la propuesta que se va a desarrollar.



Tabla 7:

Papel del maestro en la ensefianza y mejoramiento del razonamiento matematico

Pregunta N°3  Experto 1

¢;Cuél es el Generar procesos de

papel del pensamiento a través
maestro en la del contexto vy
ensefilanza y actividades retadoras

mejoramiento  esuna labor que debe

del estar presente en mas
razonamiento  aulas, lo cual solo es
matematico? posible con practicas
de aula las cuales son
responsabilidad del
docente. En este
sentido, es el docente
las

quien conoce

EXxperto 2

El papel del
maestro es el
de despertar el
interés por
elementos de
abstraccion de
tal manera que
el estudiante
encuentre la
inquietud para
abordar estos

con el impetu

Experto 3

El maestro debe
ser retador y debe
innovar
motivando a sus
estudiantes para
que a traves de la
experiencia o de
preguntas
retadoras
desarrollen
habilidades  de

razonamiento,

debe permitirle al

Experto 4
Considero el
papel del maestro
como un
mediador y guia
en el aprendizaje
de los
estudiantes,
creador de
experiencias y
entornos
significativos
que inducen a los

estudiantes a la
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Experto 5 Experto 6

Ser lider y Creo que
orientador en nuestro

las diferentes principal rol

competencias
matematicas y
la vinculacion
de los
pensamientos

matematicos.

como educares
en primera
instancia es el
reconocer
cuéles son los
presaberes con
los que cuentan
nuestros
estudiantes, y

asi, desde este
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generalidades de sus que senecesita estudiante ser construccion del punto ir
estudiantes y quién paralograrlo.  participe de su aprendizaje formando
debe liderar una aprendizaje. desde su propia nuevas
formacion enfocada experiencia. habilidades en
en este proceso. ellos.

Nota: Creacién propia.

De acuerdo con lo anterior, se puede afirmar que el docente es orientador del proceso educativo y que su papel como lo
menciona Olaya & Ramirez, (2015) es el de innovar y ser mediador para que el aprendizaje en los nifios sea significativo y a través de

los conocimientos previos asocie lo aprendido con su realidad.



Tabla 8

Estrategias efectivas en la practica docente.

Pregunta N° 3

Enuncie algunas
(o[ las
estrategias
meétodos

efectivos que ha

utilizado usted

en su préactica

docente  para
desarrollar el
razonamiento

matematico en

los estudiantes

Experto 1
Las rutinas de
pensamiento, las
situaciones  de
aprendizaje

basada en

problemas y

situaciones
propias del
contexto son
algunas

estrategias para
el desarrollo del

razonamiento.

Experto 2
Las analogias.
Con elementos
de otras areas, el
desarrollo  de
juegos donde se
involucren
elementos  de
razonamiento

matematico y
destacar la
importancia. Del

mismo usando

Experto 3
una de las
principales
estrategias para
desarrollar en

razonamiento

matematico es la

resolucion de
problemas
asociados a

situaciones reales,
los trabajos en
grupo donde existe

el trabajo

Experto 4
Proponer
situaciones que
permita a los
estudiantes
deducir 0
encontrar
conclusiones
por si mismos
con la guia del
docente.

Las situaciones
planteadas en

lo posible

Experto 5
Estrategias
ludicas como el

juego vy el arte.

trabajo por
proyectos,
identificar
patrones y
emplear

habilidades de
la vida
cotidiana,

herramientas o

93

Experto 6

El método de
Pdlya visto
como U, es el
que utilizé en la
resolucion  de
problemas, me
agrada la forma
de ver como los
problemas que
estan en nuestra
vida real pueden
ser modelados y

resueltos en las



ejemplos

aplicacion

de colaborativo y la

guia a los
estudiantes  para
que realicen un
trabajo

metacognitivo paso
apasoy lleguenala
resolucion de

problemas.

deben ser
cercanas al
contexto  del
estudiante para
facilitar la
comprension.
Proponer
actividades de
visualizacién
incluyendo
material
manipulativo.
El trabajo en
equipo es de
gran

importancia

plataformas

tecnoldgicas.
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matematicas y
nuevamente
llevados a una

solucién real.



para que los
estudiantes
puedan
compartir  sus

ideas.

NOTA: Creacién propia

Segun los expertos en razonamiento matematico se evidencia que las estrategias que mas funcionan para desarrollar este
proceso matematico son las ludicas, las asociadas al contexto, el trabajo en equipo y el método de Poyla & Zugazagoitia, (1965) que
consiste en entender el problema, configurar un plan, ejecutar el plan y examinar la solucion obtenida, lo cual permite pensar en una

propuesta configurada en el marco de las anteriores estrategias.

95



96

Tabla 9:

Niveles del razonamiento.

Pregunta. Experto 1 Experto 2 Experto 3 Experto4  Experto 5 Experto 6
En nuestro contexto Descriptivo, de La Visualizar, Observacion, Creo que mas que
5. ¢Cudles cree educativo, los EBC son estructuracién,  comprensién,  reconocer,  descripcion, establecer unos
usted son los el referente para la deductivo e el analisis, la analizar, deduccién 'y niveles de
niveles de formulacién de los inferencial. gjecucion y la clasificar, descripcion. razonamiento, es
razonamiento  planes de estudio, el evaluacion de deducir. importante tener en
matematico? cual cuanta con el su trabajo. cuenta el diagnostico
modelo de Van Hiele de nuestros
para el desarrollo del estudiantes para
razonamiento aplicado poder determinar los
a la geometria. pre saberes y a partir
También encontramos de ahi ampliar las
los niveles de habilidades de

razonamiento de
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Peirce, en los cuales se razonamiento con las
identifican los niveles que cuentan.
abductivo, inductivo y

deductivo los cuales

corresponden al
aumento de
complejidad.

Nota: Creacion propia

Como se evidencia en las respuestas anteriores los niveles de razonamiento van desde la observacion, la descripcion, la
deduccidn, el andlisis y la evaluacion de lo realizado por el estudiante situacion que permite estructurar la propuesta desde la

comprension, la aplicacion, el anélisis y la evaluacion.



Tabla 10:

Importancia de disefiar situaciones en el aula que desarrollan el razonamiento.

Pregunta.

6. ¢Por qué cree

que es
importante
diseiar e
implementar

situaciones en

aula que
desarrollen
habilidades de

razonamiento

matematico?

Experto 1

Principalmente

porque la
competencia de
resolucion de
diferentes
situaciones

problematicas es un

hecho al cual los
individuos se
enfrentan a diario en
diferentes momentos
y contextos de la

viday es ahi donde el

Experto 2

Experto 3

Experto 4

Por qué. Esuno Esto permitiria El desarrollo del

de los
elementos del
area de la que
se deriva su
importancia 'y
aplicabilidad

en diversidad

de situaciones

que los
estudiantes
fuesen
criticos,
competentes y
capaces de
resolver
situaciones

dentro y fuera

del aula

razonamiento

matematico
permite a los
estudiantes
analizar y dar
solucion a
diferentes
situaciones  no
solo de tipo

académico sino
en general en la

cotidianidad.

Experto 5
Para observar y
detectar las

debilidades de
los estudiantes
y asi mismo
poder

implementar o
ajustar las

practicas

pedagogicas.
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Experto 6

El disefio de
situaciones es
importante, dado
que a partir de
estos disefos
controlados en el
aula es que el
estudiante va a
obtener sus
habilidades para
desarrollar, o dar
las

solucion a

diferentes
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razonamiento juega situaciones que se
un papel importante le presenten en su
para dar respuesta. diario vivir.

Nota: Creacion propia

De acuerdo con los expertos, es importante disefiar e implementar situaciones en aula que desarrollen habilidades de
razonamiento matematico porque le permiten al estudiante analizar y resolver situaciones de su contexto dentro y fuera del aula
ademas genera que sean criticos, y competentes. Por ello, se considera importante que el docente genere espacios que enriquezcan su

practica pedagdgica y ademas que el estudiante aprenda a desarrollar el proceso matematico en mencion.



Tabla 11: Estrategias que se promueven para que el estudiante utilice el razonamiento

Pregunta N° 7

Experto 1

Experto 2

Experto 3

Experto 4

Experto 5
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¢Cuales
estrategias
promueve
para que el
estudiante
utilice el
razonamiento
matematico en
situaciones de
la vida

cotidiana?

Situaciones
problemas

contextualizadas

La solucion y El

uso de

Planteamiento = proyectos de aula

de problemas

donde el
estudiante  debe
resolver
situaciones  que
estan
estrechamente

relacionadas con
su contexto, de
igual forma el uso
de la tecnologia
para que a través

de ella el

Uso de materiales
manipulativos,
ademas cuando es
posible utilizar
herramientas
tecnoldgicas,
proponer
actividades
ajustadas al nivel
de pensamiento
del estudiante y
cercanas a su

contexto, utilizar

el juego como

Juego,  desafios,
experiencias
significativas,
actividades de
razonamiento y
analisis.

El  disefio  de
situaciones
contextualizadas,
en las cuales utilice
los métodos para
solucionar

problemas como el

disefio de la u. Esto

Experto 6
Preguntas que
buscan
determinar
desde el

aprendizaje los
requerimientos
para  adquirir

razonamientos

matematicos.



Nota: Creacion propia

aprendizaje  sea
motivante y
tengan mayor
facilidad de
comprender

procesos debido a
que hoy en dia la
tecnologia es una
de las
herramientas que
los nifios vy

jévenes mas usan.

parte importante hard que el

para el desarrollo estudiante  tenga

de habilidades y una forma

competencias.

organizada de
afrontar una
situacion 'y dar

solucidn a ésta.

101
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Se observa que principalmente las estrategias que los expertos promueven para que el estudiante utilice el razonamiento

matematico en situaciones de la vida cotidiana son los juegos, desafios, situaciones problema, preguntas problematizadoras, el uso de

proyectos de aula y el material manipulativo. Todas las anteriores son estrategias ludico- précticas que evidencian que para generar

aprendizaje se debe hacer de manera ludica y novedosa permitiendo que el estudiante sea participe de su aprendizaje y que el docente

sea orientador del proceso.

El segundo aspecto abordado en el cuestionario hace referencia a las estrategias y métodos que consideran los expertos son

relevantes para el trabajo del razonamiento matematico.

Tabla 12

Pasos para que un nifio razone

Pregunta N° 8

Experto 1

Experto 2

Experto 3

Experto 4

Experto 5

Experto 6

¢Cuales cree que

son los  pasos

necesarios  para
que un nifio razone

matematicamente?

Es importante

caracterizar en

Primero la

fundamentacion

1. Promover el

pensamiento

un primer del pensamiento critico.
momento  los matematico 2. Estimular al
conocimientos y  segundo la estudiante para

habilidades con

aplicabilidad de

El razonamiento conocimiento Los

matematico  se
relaciona con las
competencias

que se

desarrollan en

previo,
observacion,
debate,

analisis,

pasos
pueden diferir
dependiendo

del tipo de
modelo que uno

aborda, pero en



los que cuenta el
estudiante, para
posteriormente
plantear
situaciones que
involucren el
razonamiento.
Las rutinas de
pensamiento
también
permiten que el
estudiante
razone e
identifique  un
estado inicial y

un estado final.

este
conocimiento en
situaciones
concretas  como
abstractas y por
ualtimo el
desarrollo de
extrapolaciones
en cuanto al
conocimiento
mismo el area o a
la aplicacion de
esta en otras
areas del

conocimiento.

la resolucion de
problemas.

3. Comunicacién
matematica  es
decir que el nifio

sea capaz de

analizar sus
respuestas
demostrar y

defender sus
posturas.

4. aumentar
progresivamente
la complejidad
de los ejercicios

planteados.

esta area, un
estudiante
alcanza un nivel
de razonamiento
matematico
satisfactorio
cuando comienza
a apropiarse y
afianzar las
competencias
propias de los
procesos
matematicos
(resolucién  de
problemas,

comunicacion,
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principio el
paso mas
importante es el
comprender el
problema y el
modelamiento,
esos son los dos
pasos mas
importantes que
el nifio debe
desarrollar para
poder dar
solucion a los
diferentes

problemas.



En este proceso,
el razonamiento
esta presente en

cada etapa.

argumentacion y
modelacion).
Desarrollar estas
competencias
tiene sus
particularidades
dependiendo los
niveles de
escolaridad y los
aprendizajes que
se trabajan en
cada uno de ellos.
Por ejemplo

En los niveles de
preescolar y

basica primaria

104



es muy oportuno
el trabajo con
material
concreto.

En la basica
secundaria, con
la introduccion al
algebra y
diferentes
sistemas
NUMEricos,
resulta apropiado
hacer énfasis en
los sistemas de
representacion,

favoreciendo la

105



106

familiarizacion

de los estudiantes
con esta parte
abstracta de las

matematicas.

Nota: Creacion propia

Segun los expertos, los pasos necesarios para que un nifio razone matematicamente pueden ser diferentes segun el nivel de
desarrollo en su pensamiento y también segun el modelo que se aplique en el aula, pero en general van desde la comprensién, la
comunicacion matematica, y el pensamiento critico, para ello es relevante el uso de la resolucion de problemas, la formulacion,

argumentacion y demostracion.
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Tabla 13

Desafios que enfrentan los estudiantes en el proceso de razonamiento matematica.

Pregunta N°9  Experto 1 Experto 2 Experto 3 Experto 4 Experto 5 Experto 6

¢Cudales cree Los El desafio en No comprenden Los desafios méas falta de andlisis La dificultad mas
son los desafios conocimientos general de los lo que leen, y se comunes son de Yy comprension, comun que
mas comunes basicos y las estudiantes es podria superar caracter didacticoy dificultades presentan los
que los habilidades de el de aterrizando la tienen que ver con comunicativas = estudiantes es la
estudiantes pensamiento son mantener. El terminologia la frustracion 'y  obstaculos comprension del
enfrentan  al indispensables interés 'y la matematica a el causada por la comunicativos. problema, el
desarrollar su para que pueda constancia en contexto del dificultad y el nivel lenguaje que se
razonamiento  razonar y el trabajo estudiante y de abstraccion con utiliza para ese
matematico, y resolver necesario para dando el que problema,  para
como se situaciones su desarrollo explicaciones tradicionalmente se solucionar  este
podrian retadoras. Para esto es claras y amplias ensefia las problema  como

superar? ello, se deben fundamental. donde exista la docentes debemos



plantear de
forma
permanente
dichas
situaciones  en
diferentes areas

y niveles.

constante

practica, ademas
fomentar un
ambiente de
apoyo donde
esta  permitido
tener errores y
que se vean
como una
oportunidad de

mejora.

matematicas en la
escuela.

Desde el preescolar

cuando se
introduce de
repente los
simbolos para

numerar y el
sistema decimal, en
la secundaria con la
introduccion al
dlgebra 'y en
décimo y once con
el calculo

infinitesimal.
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utilizar una
cantidad diferente
de contextos en
los cuales él pueda
comprender el
significado de esas
palabras que se
utilizan; aparte de
eso también debe
comprender  las
estrategias

matematicas que
se utilizan, por eso
es importante
hacer un muy

buen diagndstico



Los cambios para
dar frente a estos
desafios son de
diferente  indole;
debemos

reestructurar el
curriculo 'y la
evaluacion a nivel
nacional, buscando
siempre que estén
en sintonia con los
retos y los intereses
actuales de los
diferentes entornos

de los estudiantes.
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de los estudiantes

dado que a veces

en nuestros
problemas
pedimos que
nuestros

estudiantes hagan
cosas que ellos
aun no entienden 'y
lo hacen por
simple

procedimiento sin
comprension  de
qué es lo que hay
detrds de ese

procedimiento.



Nota: Creacion propia

A nivel local, es
necesario romper el
obstdculo de la
ensefianza de las
matematicas a
partir de la
apropiacion de
algoritmos y ver la
importancia de las
competencias

matematicas para
favorecer el que
hacer de cada
estudiante  como
persona activa en

Su contexto.
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Teniendo en cuenta lo anterior, los desafios méas comunes que los estudiantes enfrentan al desarrollar su razonamiento
matematico, son la falta de comprension en lo que leen y la apropiacion de la terminologia y los conceptos matematicos asi como de
los procesos algoritmos para llegar a una respuesta, los expertos coinciden en que se use el contexto para familiarizarlos con el
significado de conceptos y palabras matematicas, ademas coinciden en que se debe innovar en el aula segun los desafios a los que en
la actualidad se enfrentan los nifios, jovenes y adolescentes, todo lo anterior para mantener el interés del estudiante y el gusto por

aprender y apropiarse de lo aprendido para luego aplicarlo a su realidad.

Tabla 14:

Evidencias de un nivel adecuado del razonamiento.

Pregunta N° 10 Experto 1 Experto 2 Experto 3 Experto 4 Experto5 Experto6

Por la Cuando esté puede Comprende un En consecuencia, Se le Para evidenciar si el
En la practica capacidad entender relaciones problema, es con las respuestas facilita estudiante tiene el
¢como se que tiene entre c estructuras capaz de anteriores, un utilizar nivel adecuado de
evidencia que para extraer, de elementos de su identificar estudiante conceptos  razonamiento
un estudiante procesar Yy entorno y puede patrones y los manifiesta un nivel de la vida matematico es

tiene un nivel plantear realizar algoritmos que adecuado de diaria. necesario
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adecuado de soluciones a abstracciones de tal se deben usar razonamiento Analiza con confrontarlo con
razonamiento diferentes manera que pueda para llegar a la matematico cuando facilidad problemas de su
matematico? situaciones  plantear y resolver respuesta, pone en juego las cualquier nivel, es decir con
problemas 0 ademaés competencias y situacion, problemas que
situaciones de tipo argumenta su aprendizajes puedan ser

predictivo e respuesta y adquiridos en la solucionados con los
inferencial de los evalua los solucion de conocimientos
mismos usando resultados, situaciones propias matematicos que él
principios logicos siempre  estd de las matematicas debe tener segun su
matematicos buscando la y de su contexto. nivel.

mejora.

Nota: Creacion propia.
Finalmente, en cuanto a como se evidencia que un estudiante tiene un nivel adecuado de razonamiento matematico se puede concluir
en que los expertos coinciden en que un estudiante que razona de manera adecuada usa lo aprendido en su cotidianeidad, identifica 'y

usa patrones y algoritmos, pero ademas se preocupa por demostrar las respuestas bajo la argumentacién y la demostracion.
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4.4. Matriz de analisis documental
Dentro del analisis documental que se realiz0 a través de una matriz de andlisis, en donde se tomaron los referentes de calidad
que son Lineamientos curriculares, Estandares Basicos de Competencias, y Los Derechos Béasicos de aprendizaje, asi como el
proyecto educativo institucional para establecer los lineamientos tedrico-practicos que son claves dentro del desarrollo de una
propuesta sobre el razonamiento matematico, para ello se establecieron categorias de andlisis que se presentaran a continuacion y una

matriz que arroja los resultados del analisis documental.

Tabla 15

Categorias de analisis.

CATEGORIAS Y SU CODIFICACION

¢COmo se da el nivel de razonamiento matematico segun la edad?

1. NRE=Niveles de razonamiento segun edad.

2 ¢Queé es razonar matematicamente?
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QRM-= Evidencias de que existe un razonamiento matematico.

3 ¢Coémo se da el razonamiento matematico desde la formulacion, argumentacién y demostracion?

FAD= razonamiento desde la formulacion, argumentacion y demostracion.
4 ¢Desde que pensamientos matematicos se da el razonamiento?

RPM-=razonamiento desde los pensamientos matematicos

¢Como se articulan los enfoques, metodologias, estrategias y contextos definidos en cada establecimiento
5 educativo?

ADBA= Articulacion de los DBA con el contexto.

¢Como se articula el aprendizaje significativo con el razonamiento matematico?

6 ASR= Aprendizaje significativo y el razonamiento matematico.

Nota: creacion propia.

Una vez establecidas las anteriores categorias se presenta la siguiente matriz de analisis en la que se relaciona lo encontrado en

cada uno de los documentos analizados y el analisis pertinente para esta investigacion.



Tabla 16

Matriz analisis documental.

DOCUMENTO ASPECTO TEXTUAL

En el razonamiento matematico es

necesario tener en cuenta de una parte, la
edad de los estudiantes y su nivel de
ShEali=nnres ) desarrollo y, de otra, que cada logro
Cllsp e bR A si= alcanzado en un conjunto de grados se
(M.E.N., Serie retoma y amplia en los conjuntos de
Lineamientos grados siguientes. Asi mismo, se debe
Curriculares partir de los niveles informales del

Matematicas, razonamiento en los conjuntos de grados

1998) P. 54

inferiores,
hasta llegar a niveles mas elaborados del

razonamiento, en los conjuntos de grados

CODIFICACION

CATEGORIAS

Categoria 1: NRE

Categoria 2:QRM

Categoria 3: FAD

ANALISIS.

Teniendo en cuenta la caracterizacion
de la poblacién objeto de esta
investigacion y el grado en el que se
encuentran se debe articular siempre
las actividades orientadas a el nivel de
razonamiento que estos tienen tal y
como lo mencionan en los lineamientos
curriculares.

De igual forma teniendo en cuenta la
categoria QRM , podemos decir que

razonar también implica argumentar y



superiores. Ademas, conviene enfatizar
que el razonamiento matematico debe
estar presente en todo el trabajo
matematico de los estudiantes y, por
consiguiente, este eje se debe articular
con todas sus actividades matematicas.
Razonar en matematicas tiene que ver
con:

| Dar cuenta del como y del porqué de los
procesos que se siguen para llegar a
conclusiones.

| Justificar las estrategias y los
procedimientos puestos en accion en el

tratamiento de problemas.

demostrar puesto que el estudiante
debe mencionar el por qué y el como de
la respuesta a la que llego al resolver
una situacion es decir que también el
estudiante debe formular, argumentar y
demostrar, por tanto es estudiante debe
ser capaz de recordar, comprender,
aplicar, analizar y evaluar la situacion
presentada para llegar a una respuesta
acertada y que por si mismo de
argumentos propios de los procesos

formulados.
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I Formular hip6tesis, hacer conjeturas y
predicciones, encontrar contraejemplos,
usar hechos conocidos,

propiedades y relaciones para explicar
otros hechos.

| Encontrar patrones y expresarlos
matematicamente.

| Utilizar argumentos propios para
exponer ideas, comprendiendo que las
matematicas méas que una memorizacion
de reglas y algoritmos, son ldgicas y
potencian la capacidad de pensar.

El desarrollo del razonamiento l6gico
empieza en los primeros grados apoyado

en los contextos y materiales fisicos que

permiten  percibir  regularidades y Categoria4: RPM

Categoria 3: FAD

Se analiza que segun los estadndares
para razonar el individuo debe partir de
la formulacion de conjeturas que deben

ser demostrables y justificadas, a su vez
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ESTANDARES
DE
COMPETENCIAS
(M.E.N.,

Estandares basicos

de competencias,

2006) P.54

relaciones;  hacer  predicciones 'y
conjeturas; justificar o refutar esas
conjeturas; dar explicaciones coherentes;
proponer interpretaciones y respuestas
posibles y adoptarlas o rechazarlas con
argumentos y razones.

Los modelos y materiales fisicos y
manipulativos ayudan a comprender que
las matematicas no son simplemente una
memorizacion de reglas y algoritmos,
sino que tienen sentido, son ldgicas,
potencian la capacidad de pensar y son
divertidas. En los grados superiores, el
razonamiento se va independizando de
estos modelos y materiales, y puede

trabajar directamente con proposiciones y

se destaca la importancia que tiene la
coherencia en las respuestas que se dan
cuando se resuelve una situacion que
involucre el proceso de razonamiento.

Si bien es cierto que el uso de procesos
y algoritmos son importantes para
demostrar la respuesta que se da a una
situacion también se debe entender que
el razonamiento permite que el
estudiante sea capaz de pensar
transformando lo tedrico y los saberes
previos en argumentos propios que
conlleven a resolver problemas es decir
que tal y como lo menciona el texto la

matematica no solo se trata de
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teorias, cadenas argumentativas e intentos
de validar o invalidar conclusiones, pero
suele

apoyarse también intermitentemente en
comprobaciones e interpretaciones en
esos modelos, materiales, dibujos y otros
artefactos.

Es conveniente que las situaciones de
aprendizaje propicien el razonamiento en
los aspectos espaciales, métricos y
geomeétricos, el razonamiento numéricoyy,
en  particular, el  razonamiento
proporcional apoyado en el uso de
graficas. En esas situaciones pueden
aprovecharse diversas ocasiones de

reconocer y aplicar tanto el razonamiento

memorizar si no de formular,
argumentar y demostrar.

También se destaca en el texto que a
medida que el estudiante avanza de
grado el nivel de razonamiento debe ser
mayor y que al igual que en los
lineamientos curriculares se menciona
que este proceso debe también
involucrarse en todos los pensamientos
matematicos.

Por tanto, se debe tener en cuenta que
para trabajar el razonamiento
matematico se debe abordar segun el
nivel y edad de los estudiantes e
incluirlo en los diferentes pensamientos

matematicos donde el estudiante pueda
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DERECHOS

BASICOS DE

APRENDIZAJE

(M.E.N, 2016) P 6

I6gico inductivo y abductivo, al formular
hipotesis o conjeturas, como el deductivo,
al intentar comprobar la coherencia de
una proposicion con otras aceptadas
previamente

como teoremas, axiomas, postulados o
principios, o al intentar refutarla por su
contradiccion con otras o por la
construccién de contraejemplos.

Los DBA se organizan guardando
coherencia con los Lineamientos
Curriculares y los Estandares

Basicos de Competencias (EBC). Su
importancia radica en que plantean
rutas de

elementos para construir

ensefianza que promueven la consecucion

Categoria 5: ADBA

recordar, comprender, aplicar, analizar
y evaluar diferentes situaciones y
relacionados

problemas con su

contexto.

El presente documento es un referente
de calidad que da cuenta de los
aprendizajes minimos que deben tener
los estudiantes segun el nivel en que se
deben  ser

encuentran,  ademas

articulados con el PElI de cada



de aprendizajes afio a afio para que, como
resultado de un proceso, los estudiantes
alcancen los EBC propuestos por cada
grupo de grados.

Sin embargo, es importante tener en
cuenta que los DBA por si solos no
constituyen una propuesta curricular y
estos deben ser articulados con los
enfoques, metodologias, estrategias y
contextos definidos en cada
establecimiento educativo, en el marco de
los Proyectos Educativos Institucionales
(PEI) materializados en los planes de area
y de aula. Los DBA también constituyen
un conjunto de conocimientos Yy

habilidades que se pueden movilizar de

institucion 'y con el quehacer
pedagdgico de los docentes segun el
contexto del estudiante, se convierten
en una herramienta fundamental para
el avance en los aprendizajes de los
estudiantes pero no trabajan solos
puesto que van de la mano con los
demas referentes de calidad y con los
enfoques y modelos pedagdgicos de

cada institucion.
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PEI IED

BAGAZAL

un grado a otro, en funcion de los

procesos de aprendizaje de los
estudiantes.

La Institucion Educativa ha definido el
aprendizaje significativo como modelo
pedagogico.

El aprendizaje significativo es, segun el
tedrico norteamericano David Ausubel, el
tipo de aprendizaje en que un estudiante
relaciona la informacién nueva con la que
ya posee, reajustando y reconstruyendo
ambas informaciones en este proceso.
Dicho de otro modo, la estructura de los
conocimientos previos condiciona los

nuevos conocimientos y experiencias, y

estos, a su vez, modifican y reestructuran

Categoria 6: ASR

La IED Bagazal es la institucion en la
que se lleva a cabo esta investigacion y
por ende se debe tener en cuenta su
modelo pedagdgico que en este caso es
el aprendizaje significativo el cual
permite implementar estrategias que
coadyuven a el mejoramiento del
razonamiento matematico y que se
tengan en cuenta como lo menciona el
PEI los conocimientos previos del

estudiante para la construccion de

nuevos aprendizajes.
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aquellos. Este concepto y teoria estan Ademas, mediante estrategias
enmarcados en el marco de la psicologia didacticas y significativas se use el
constructivista. razonamiento matematico en diferentes
En resumen, aprendizaje significativo es contextos relacionados con la realidad
aquel que: del estudiante y sea capaz de usarse la
. Produce un cambio cognitivo, se teoria en la practica de manera ludica,
pasa de una situacion de no saber a saber. entonces la didactica de los docentes
. Es permanente: El aprendizaje que también debe estar encaminada a hacer
adquirimos es a largo plazo. uso de estrategias novedosas Yy
. Estd basado en la experiencia, llamativas para el estudiante.

depende de los conocimientos previos.

Esta teoria, fue postulada en la década de

los sesentas por el psicologo cognitivo

David Ausubel, y propone cuatro

procesos mediante los cuales puede

ocurrir el Aprendizaje Significativo:

Nota: creacién propia.
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4.5. Matriz de triangulacion.

Durante el desarrollo de esta investigacion se recopilo informacién que permite
establecer las necesidades de los estudiantes en cuanto al razonamiento matemaético, asi como
cuales son los referentes tedrico practicos que hablan de dicho proceso matematico, por tanto, se
hace necesario enlazar lo encontrado para definir los aspectos a tener en cuenta dentro de la
propuesta del disefio del juego 2D.

Es asi como a continuacién se presenta una matriz con los resultados obtenidos en la

tabla 17



Tabla 17.

Matriz de triangulacion.

Aspectos a

considerar

Importancia del
razonamiento
matematico en

el aula

Analisis del

diagnostico

Se evidencia que
cuando los nifos

siguen los pasos
para la resolucion de
una situacion
problema, su
razonamiento

matematico es mas
fluido mientras que

cuando no

Analisis de
entrevista a
expertos
Segln los expertos
cuando un nifio es
capaz de razonar
puede entender lo
que lee y es capaz de
resolver situaciones
mediante la
formulacién de

preguntas, y el uso

de procesos que le

Matriz analisis

Documental

Segln los
referentes de
calidad el
razonamiento se da
segun niveles,
teniendo en cuenta
la edad y el
desarrollo del
pensamiento en el

nifio, y se evidencia

Convergencias

El razonamiento se
da segun la edad de
los nifios.

Un Nifio que razona
puede entender
mejor su contexto y
usar su aprendizaje
resolver

para

situaciones
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Elementos para la

propuesta.

El disefio del juego 2D
debe estar aterrizada a
el nivel de
razonamiento

matematico que tienen
los estudiantes de
grado séptimo es decir
articulada con los
DBA, a su vez debe

permitir  que el



comprenden lo que
leen y no son
capaces de extraer
los datos y aplicar
algoritmos sus
respuestas son

erroneas.

permiten  obtener
resultados veraces y

demostrables.

cuando el nifio es
capaz de resolver
situaciones

identificando el

porqué de las cosas

y el como
realizarlas para
llegar a una
respuesta, pero
ademas usa
algoritmos y

demuestra lo que ha

realizado.

Los nifios cuando

razonan
comprender,

argumentan y
demuestran los

procesos y pasos

realizados.
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estudiante comprenda
las situaciones y para
ello debe tener
vocabulario fluido y
contextualizado,

ademas mediante el
avance en los niveles

del juego 2D se den

actividades donde el

estudiante pueda
comprender

argumentar y
demostrar sus

conocimientos



La formulacion

desde el

razonamiento

En la  prueba
diagnostica se
evidencia que para
el estudiante es
dificil formular y
definir tanto los
pasos para
desarrollar el
ejercicio como para
dar una respuesta
que conteste a la

situacion propuesta

Los expertos
mencionan que los
niveles del
razonamiento parten
desde la
observaciéony a
medida que el
estudiante va
adquiriendo este
proceso es capaz de
formular y después
ya llega la
capacidad de
analizar y evaluar lo

realizado

Dentro de los
referentes de
calidad se
evidencia que es
importante que el
estudiante sea
capaz de formular
no solo una
situacion si no de
formular un
proceso que se
debe llevar a cabo
para la resolucion
de dichas
situaciones que

permitan que el

Los andlisis
coinciden en que se
debe dar la
formulacion en el
proceso de
razonamiento

matematico, porque

desde que el
estudiante  plantea
los pasos para
resolver una
situacion esta
formulando
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Dentro de la propuesta
del juego 2D se deben
tener en cuenta
niveles en donde el
estudiante sea capaz
de formular
estrategias que le
permitan llegar a la
respuesta y que los

pasos sean evidentes.



La

argumentacion

desde el

razonamiento

En la  prueba

diagndstica a los
estudiantes se les
dificulta dar wuna
argumentacion tanto
de su proceso como
de la respuesta, se
evidencia que en su
mayoria no dan

respuesta a la

Los expertos
mencionan que el
razonamiento

matematico le
permite al estudiante
analizar y
argumentar en
situaciones de su
ademas

contexto,

mencionan que uno

estudiante
desarrolle el
proceso de
razonamiento

matematico.

Dentro del analisis
documental y
segun los referentes
de calidad un nifio
que razona también
debe utilizar
argumentos que le
permitan evidenciar

que comprendid la

Segn  los  tres
analisis en estudio
uno de los aspectos
que se da cuando un
estudiante razona es
el de la
argumentacion
porque de esta
manera es critico y

es capaz de resolver
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En la propuesta debe
existir un nivel donde
el estudiante aplique
lo aprendido y haga
uso de los
conocimientos previos
para analizar
informacion y buscar

la respuesta correcta a



La

demostracion

desde el

razonamiento.

pregunta que
plantea la situacion
0 si lo hacen su
argumentacion no es

clara.

Pocos estudiantes
hacen uso de
algoritmos para
demostrar la
respuesta a una
situacién, ademas
omiten pasos al

desarrollar y dar

de los ultimos pasos
que dan cuenta de
que un estudiante
esta razonando es la
argumentacion de lo
que ha realizado
para llegar a la
respuesta.
Los expertos
mencionan que para
evidenciar que un
nifio  razona de
manera  adecuada
este debe demostrar
y  defender sus

posturas ademas que

situacion y que fue

capaz de resolverla.

Los referentes de
calidad mencionan
que el
razonamiento se da
cuando se justifican
las respuestas y se
uso de

hace

algoritmos,

situaciones de su
contexto,  ademas
mediante la
argumentacion
defiende sus

posturas.

La demostracion se
da cuando el
estudiante es capaz
de usar algoritmos y
justificar sus
respuestas no solo

defendiéndolas si no
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una situacién que se

les presente.

Teniendo en cuenta el
analisis de los
instrumentos de la
investigacion se debe
tener en cuenta dentro
de la propuesta

situaciones donde sea



respuesta a la

pregunta.

se evidencio que
varios  estudiantes
no comprendieron la

240l ele e [ole=lg1c situacion  problema

al promover el

que se le plantea es
vl Sl evidente que se debe
Ll hacer una  revision

del lenguaje que se

debe hacer uso de
procesos que le
permitan llegar a una

respuesta.

Los expertos
mencionan que el rol
del docente es ser
facilitador,

orientador y
motivador para que

el  proceso de

razonamiento en los

En cuanto a los
referentes de
calidad se habla de
que el docente es
facilitador del
proceso de
ensefianza, pero se

destaca que el PEI

que mostrando
evidencias de que lo
realizado es

correcto.

Segln los anélisis

realizados se
concluye que el
docente es
facilitador y
dinamizador del

aprendizaje por

tanto también debe
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evidente que el
estudiante usa
algoritmos para llegar
a larespuesta y
demuestra los
conocimientos previos
para llegar a la
respuesta.

La propuesta del juego
2D debe ser wuna
herramienta didactica
que amenice las clases
y permita que el
estudiante sea
participe de su propio

aprendizaje, ademas



manejo en la prueba
diagnostica, de igual
forma evaluar si el
tiempo aplicado fue
el correcto o si hizo

falta.

Nota: creacion propia

nifios se de a
cabalidad, y que
debe innovar en el
aula reconociendo
las necesidades de
los estudiantes, y las
estrategias

didacticas

de la institucion
donde se aplica la
institucion tiene
como modelo
aprendizaje
significativo donde
el docente debe
generar un
ambiente donde se
construye
aprendizaje
mediante la

experiencia

articular

lo

aprendido con el

contexto

estudiante

del
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que aprenda de manera
significativa y sea
innovador para el
estudiante  haciendo
uso de la tecnologia
para aprender y en este
caso desarrollar el

razonamiento

matematico.
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4.6. Propuesta.

De acuerdo a los resultados, se evidencia que existen dificultades notorias en cuanto al
razonamiento matematico y que se deben implementar estrategias para contribuir a mejorar el
proceso en mencion, por ello se plantea la propuesta del disefio de un Juego 2D de plataformas,
que permita que los estudiantes mejoren su razonamiento de manera ludica y se incorporen
didacticas digitales en el aula.

Todo lo anterior articulado con el modelo pedagdgico institucional aprendizaje significativo
en donde el estudiante debe traer los conocimientos previos para resolver situaciones y crear
nuevos aprendizajes.

4.7. Objetivo de la propuesta.

Disefiar un juego en 2d que contribuya en la mejora del razonamiento matematico en los
estudiantes de grado séptimo de la institucion educativa departamental bagazal.

4.8. Importancia de la gamificacion en el aula.

La gamificacion se define como “la aplicacion de estrategias de juegos en espacios o0 ambitos
cuya naturaleza no es ludica” (Dweck & Yeager, 2019)p,10, asi pues, a traves de los afios ha
permitido que en los ambitos donde se han aplicado estrategias de esta indole se logren
resultados efectivos.

En la educacion para un nifio o joven es mas facil aprender jugando porgue se divierte y a la
vez adquiere competencias matematicas de manera significativa, por tanto, se desea que por
medio de la propuesta en mencion los nifios tengan la posibilidad de divertirse y mejorar el

proceso de razonamiento matematico.
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4.9. Poblacion.

El disefio del juego va dirigido para ser aplicado a futuro a los estudiantes de grado

séptimo de la IED bagazal en el municipio de Villeta, Cundinamarca.
4.10. Disefio experiencia de aprendizaje.

Dentro de la construccion de la propuesta se determina la creacion de una experiencia de
aprendizaje mediante un micro disefio, y para ello se usa el lienzo de experiencias de aprendizaje
creado en 2018 por Niels Floor, el cual permite identificar aspectos como los resultados de
aprendizaje esperados, el diagnostico de la poblacion, los haberes de aprendizaje, las actividades
y los recursos necesarios para el desarrollo de la propuesta.

Este lienzo muestra también los procesos que se tendran en cuenta para la
implementacion a futuro de la propuesta que involucra al juego 2D de plataformas enfocado en
retos que tienen en cuenta el contexto del estudiante, los derechos basicos de aprendizaje y el
modelo pedagogico de aprendizaje significativo.

El lienzo que explica y amplia la informacion se presenta a continuacion:



Figura 12: Adaptacion de LXC disefiado por Niels Floor

s . s @ -
RESULTADOS DE P \ S

RAE: Mejorar el proceso de * Estudiantes capaces , Receptivos. Dentro del . ¥ ' .
razonamiento matematico en los de analizar , creativos Diseiio de juego en 2D aula uso del n Ejecutable InHode tr_abajo meclante p.l;egu?::sd
estudiantes de grado séptimo de la siquationes== e les gusta la 9 . celular o Juego 2D para Py e PRESVAE S
institucién educativa departamental Proponer soluciones. tecnologia y los para el mejoramlento Tablet para instalacién en aprendizajes, entrega de retos en el juego
Bagazal Argumentar 2 t 4 instalacién del tablets o para avanzar nivel de acuerdo a las

respuestas RUEVOSTEToS del proceso de juego . celulares orientaciones dadas y enfocados al
MicroRAE: haceruso del juego 2D para e —— - 0 e razonamiento Fissco 0 VIRTUAL con;e);tlcla.:e:‘ estu(iii:nte °I5i("al‘::”::5 de
abordar los derechos basicos de HABL DAL S COMOCIMENTO P n probabilidad asociadas a la realidad.

i BOCAL X R <
aprendizaje que conducen al Estudiantes . Conolclmlentosdl ) matematico. Pactode aiila A_prsfﬁére‘“ EVZ'I'E‘BEC‘:" Ide lo :Pferdlgo ':edia"tle
mejor delr familiarizados con la i)_re‘{;s Spren zaje paraelusode |Significativo andlisis de los retos planteados en e
matematico desde los aspectos de tecnologiay con los Z';::_It‘:o‘sm) ihstruthento mediante juego 2D Identificando el nivel de
recordar, comprender, aplicar juegos = 4 o)ell ioieal (i r i ico que tiene cada
analizar. P pricary « Comprenden mejor matematicos para Modelo pedagoglco digital Guego) asociadas al estudiante segtin su avance en el juego.
@ situaciones de resolucion de institucional contexto del
contexto problemas. I 'estudiante
e e Constructivista e ©

Se necesita que el juego se instale en
los dispositivos de los estudi o
tablets de la institucién mediante un
ejecutable que no requiera internet
parta su uso.

.Debe ser visualmente llamativo
Usar estrategias de
retroalimentacién y parametros para
el avance del juego.

Pertenecen a zona rural.
(centro poblado bagazal
villeta)

Provienen de familias
campesinas en donde su
sustento es la produccién de la
panela

Les gusta la tecnologia

Los juegos son un factor
motivante para su aprendizaje.

Enfoque: aprendizaje
significativo.

Juego 2D de plataformas
Pruebas diagnosticas
Retroalimentacién de los retos
en cada nivel del juego

. Estudiantes de grado
séptimo
. Edad: 11 a 14 afios

RESTRICCIONES RECURSOS

\ >
Inicial:

* Motivacién a uso de la gamificacion en el aula

« Identificacién de caracteristicas del juego 2D

« Socializacién de parametros para el uso del juego dentro y fuera del aula.

« Familiarizacién por parte de los estudiantes con el juego 2D de plataformas.

« Explicacién de las reglas del juego en cuanto a premios, recompensas, avance, y perdida.

Actividad di ica para r o de sab previos.
* Preguntas orientadoras por parte de docente.
. ¢ Uso de los DBA para la formulacién de cada reto ori hacia el r matematico. Desarrollo:

* Instalacién de juego en equipos de la institucién o equipos electrénicos de los estudiantes

« Inicio de retos dentro del juego seglin tiempo para el avance dentro de la clase.

* Adquisicién de destrezas por parte del i en sif del c di lare
orientados a mejorar el razonamiento matematico

* Articulacién de los retos del juego con Dba .

de p en dentro del juego de plataformas
Retroalimentacién y refuerzo de retos presentados en el juego.
Coevaluacién de retos dentro del juego.

Evaluacién de retos

evidencia de procesos de formulacion, ar iony

de retos

aion

\ .

Cierre y evaluacién.
* Verificacién del aprendizaje y competencia.
* Avance de niveles dentro del juego.

NOTA: Tomado y adaptado de Modulo 3 asignatura arquitectura digital U. Sergio Arboleda
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4.11. Motor del videojuego.

Teniendo en cuenta que la plataforma que permite el disefio del video juego tiene gran
relevancia, puesto que seré el que le de vida al juego y permita que sea llamativo para el jugador,
se han tenido en cuenta aspectos como la facilidad de la programacion, la interfaz, los assents y
sprites que se pueden utilizar.

Después de este analisis sen escogio el motor de videojuego UNITY que tiene un software
muy completo puesto que soporta las plataformas de Windows, Linux, OS X, Android, iOS,
Xbox, PlayStation, Wii y Web. Lo anterior permitira que el juego pueda ser instalado y utilizado
en cualquiera de los anteriores sistemas y/o plataformas.

4.12. Acerca de Unity

El motor de videojuego Unity trabaja con escenas y permite agregar Assents desde su propia
pagina de objetos tanto en 2D como en 3D dentro de unity se trabajan con GameObjets los
cuales contienen informacion y se pueden colocar o quitar componentes, otros de los aspectos
que contiene este motor es el de Prefabs que son objetos reutilizables a los que se les asignan
caracteristicas que permiten la interaccion en el juego.

Figura 13
Motor Unity

NOTA: Pantallazo tomado del programa, Muestra algunos componentes en la creacion

del videojuego.



136

4.13. Lenguaje de programacion.

El motor de videojuego escogido es compatible con C#, Javascript y Boo. Para el presente
videojuego se escogio la programacion con C# debido a que es un lenguaje de programacion
orientado a objetos de facil uso, y permite compilar todas las interacciones necesarias para lo
pensado en esta propuesta.

4.14. Entorno de desarrollo visual studio.

Visual Studio es un entorno de desarrollo de Microsoft para plataformas de Windows y
en él se pueden desarrollar aplicaciones de diferente indole ademas soporta el lenguaje de
programacion que se utilizara para crear el video juego propuesto
4.15. Nombre del Juego
Una vez definido el motor en el cual se desarrolla el videojuego se debi6 definir el nombre

que este iba a tener, para ello se pens6 en un nombre llamativo y que diera cuenta de la
intencionalidad de este inicialmente se planted “razonando con Sofia” pero al observar que era
muy basico se pensé en un nombre en inglés que despertara la curiosidad de los nifios por
investigar el significado del nombre y el contenido que esta tenia por ello se determiné que se
Ilamara “Diego’s Math Mind Challenge” Un nombre que significa el desafio matematico que
va a tener el jugador al resolver situaciones que le permitan razonar desde los procesos de
recordar, comprender, aplicar, analizar y evaluar.

4.16. Seleccion de Background y sprites

Para la elaboracion de los fondos del juego se usaron imagenes del contexto de los
estudiantes objeto de la investigacion y se convirtieron en imagenes animadas a través de la

aplicacion Vidnoz, el personaje que da vida al juego se descargé de la tienda de assents de Unity.
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La intencionalidad de lo anterior es recrear escenarios que tuvieran que ver con el contexto
en que los estudiantes se desenvuelven.

4.17. Narrativa del juego.

La historia inmersa en el juego es de un nifio que vive en el campo y que resuelve situaciones
de su cotidianidad aplicando los conocimientos que tiene y adquirido en el area de matematicas,
el nifio debe razonar recordando, comprendiendo, aplicando y analizando diversos hechos que le
permiten aprender y que este aprendizaje sea significativo puesto que lo trae a su cotidianidad.

4.18. Canvas de aprendizaje.

A continuacion, por medio de canvas de aprendizaje y de gamificacion se presentan las
caracteristicas y el proceso para la creacion del videojuego en estos se encontraran todos los

aspectos necesarios para comprender la intencionalidad, el proceso y la estructura del mismo.



Figura 14:Canvas de aprendizaje videojuego " Diego's math mind challenge”

TEMA A
APLICAR: Razonamiento
matematico desde los DBA

PUBLICO
OBJETIVO: Estudiantes de
grado séptimo IED Bagazal.

EVALUACION

El estudiante que alcance los niveles sin perder el juego ni
tener que reiniciarlo demostrara que sus niveles de
razonamiento son buenos y esto serd evidencia de que
entendio6 la mecanica del juego.

TAREAS

Creacion del disefio conceptual.
Creacién del escenario mediante
fondos.

Creacion del personaje.

Creacion de plataformas.
Programacion de la interaccion del
personaje.

Programacion de posibles respuestas
correctasy errores.

Creacion de escenas

Programacion para niveles

Creacion de Sprites “monedas”

. Programacién para ganar puntaje.

. Programacion para perder vidas.

. Programacion de escenas ganar y
perder
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DESCRIPCION

Este es un juego en el que el jugador mueve el
personaje y este debe saltar para atrapar los
objetos que contienen una Unica respuesta
correcta a la situacion planteada, si el
estudiante mueve su jugador y este toca un
objeto con la respuesta errénea perdera vidas
asi mismo si el personaje cae de las
plataformas también se le restard una vida,
por el contrario, si el estudiante mueve el
jugador y atrapa la respuesta correcta
cambiara a nivel 2 y asi sucesivamente con los
niveles siguientes hasta ganar el juego.

Asi mismo si el estudiante pierde las tres
vidas perderd el juego y podra reiniciarlo o
salir del juego dando clic en los botones
indicados.

PRODUCTO FINAL
Video juego niveles en el que el estudiante mueve su personaje para que

Asi mismo que recordé, comprendio, aplico, analizo las

situaciones.

alcance la respuesta correcta a las situaciones presentadas y que estan
enfocadas en el razonamiento matematico y los aspectos de recordar,
comprender, aplicar, analizar.

NOTA: tomado y adaptado de curso Programacion basada en Objetos U Sergio Arboleda



Figura 15

Canvas de Gamificacién.

Dinamica 9/,

El jugador debera mover el
personaje con las teclas de
flechas izquierda derecha y
con Ia barra espaciadora
lograra que este de saltos
para atrapar el objeto que
confiene la respuesta
correcia ¥ sumar 10 puntos,
5i recoge una respuesta
emonea perdera vidas, si
acierta en la respuesta
cambiara de nivel para seguir
respondiendo preguntas que
permitan mejorar su nivel de
razonamiento matematico

ComponentesE:}

-avatar (jugador)

-uso de plataformas para
desplazamiento de jugador.

- recoleccion de objetos para
ganar puntaje.

- Superar niveles.
-ganar puntuacion

- evitar respuestas eméneas
Mecanica

-recompensa a fravés de
puntos por cada reto
resuelto.

Objetivo @

-Mejorar el |proceso de
razonamiento matematico a
través de retos donde el
estudiante sea capaz de
recordar, aplicar, comprender
y analizar.

Aesthetics @&
(Estética)

Uso de fondo de un paisaje en
diferentes momentos y por
nivel.

Awatar de una nifia exploradora.

Objetos que la exploradora va a
recoger.

Comportamientos
esperados “P

-3& espera que los estudiantes
estén motivados en la ejecucion
del juego, ademas que hagan
un use eficiente y adecuado de
las herramientas tecnologicos,
perc sobre todo que aprendan y
sigan el proceso adecuado para
resolver situaciones gue
invelucran los DEA

jugadores

-Estudiantes de grado
séptimo entre las edades
de 11y 14 afios.

-Provenientes del sector
rural.

-Generacion de nifios que
les gusta la tecnologia v
estan siempre dispuestos a
aprender.

-Mifios v jovenes que
aprenden mas con
instrumentos tecnolagicos y
clases dinamicas

Momentos para uso del juego.

LROLTIVEISS

Gestion (Seguimiento y monitoreo] ﬁ

Explicacion de la mecanica del juego
Reglas para el uso del juego dentro de la clase.

Monitereo de uso del juego a traveés de retroalimentacion y seguimiento del avance

Riesgos potenciales: &

-Se deben aszignar reglas claraz para gue loz estudiantes manejen de

manera adecuada las herramientas tecnoldgicas, esto para evitar la
indisciplina y que se pierda el objetive del juego.

Nota: Adaptado del Business Model Canvas
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4.19. Diagrama UML

Se presentan dos diagramas que muestran la estructura e interacciones que se presentaran en el videojuego en el de clases
(Figura 16) se muestra y analiza las relaciones entre las clases y en el segundo que es un diagrama de caso de uso (Figura 17) se
muestra la interaccion del jugador con el videojuego.

Figura:
Diagrama de Uml de clases

PUNTAJE

+Sumamonedad:instance
+contarmonedas: TMP_Text

+awake()
+ganamonedas
+update()

JUGADOR

suma

puntaje + moverjugador:Instance

- movimientoX:Float

RESPUESTA CORRECTA

- poderSalto:Float

- mirandoderecha:bool
+ opcioncorrecra: TMP_Text ’PDS'ﬁi_UmS; F;Irat

- posicionY :Float
+ awake() |

+OnTiggerEnter2d (collider2D c2d)

+start ()
+update ()
1% — +fixeUpdate()
-girar()
-tocapisol)

Errores

+opcionerradaTMP_Text colision

+awake
+0OnTiggerEnter2d(collider2Dc2d)

Numero de vidas 3

Vidas

1 +Perdervidas:instance
+contadorvidas: TMP_Text

kel)
enera perder vida N
gl p +update()
-pierdevidas()

~girar()
-tocapiso

NOTA: creacion propia



Figura 16:

Diagrama UML de casos de uso

JUGADOR

Nota: creacion propia

4.20. Niveles del Juego.

NIVEL 1,2,3,4

Caminar
derecha o
izquierda

Evitar caer de
plataforma

Recoger objetos
que tienen
respuesta

correcta para
ganar puntuacion
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Para la elaboracion de niveles del juego se realizé una matriz que contiene el estandar a

trabajar, el derecho basico de aprendizaje, el propdsito de la situacion y las situaciones por

niveles de juego.

4.20.1. Nivel del juego N°1

Esté orientado a que el nifio recuerde aprendizajes y los use para resolucion de

situaciones.
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Tabla 18: Disefio de juego nivel 1.

ESTANDAR e Utilizo nimeros racionales, en sus distintas expresiones (fracciones,

razones, decimales o porcentajes) para resolver problemas en

contextos de medida

DERECHO e Comprende y resuelve problemas, que involucran los ndmeros

BASICO DE racionales con las operaciones (suma, resta, multiplicacion, division,

APRENDIZAJE potenciacion, radicacion) en contextos escolares y extraescolares.
PROPOSITO: DESCRIPCION DE LA SITUACION 1:

Identificar y
NIVEL utilizar los signos
RECORDAR “positivo” y
“negativo” para

describir
situaciones con
ndmeros enteros

y racionales.

Diego, un nifio que vive en el campo, necesita
utilizar nimeros enteros para desplazarse y comprender la

direccion hacia la cual debe ir para llegar a la escuela.

Ayudalo a seguir las instrucciones y atrapar el nimero
que represente la situacion.

1. Avanza tres pasos a la derecha (ver figura 17)

2. Recoge la botella que represente la accion de bajar
5 metros por la via principal. (ver figura 18)

3. Recoge el hongo que representa avanzar 8 pasos a
la derecha (ver figura 19)

4. Recoge el tronco que representa la accion de subir

2 metros y habras llegado a la escuela. (ver figura 20)



Nota: creacion propia.
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TEN CUIDADO DE ATRAPAR LAS BOMBAS
DE REFERENCIA ERRONEA

(NUMEROS INCORRECTOS)

DESCRIPCION DE LA SITUACION 2

Diego ha llegado a la escuela y ahora necesita
encontrar a su mascota "Luna", quien lo persigui6 hasta el
colegio.

Luna corrié 8 metros hacia la derecha, enterrd su
hueso y luego siguié corriendo 3 metros mas. Después,
cansada, tom6 agua y se devolvié 4 metros. (A qué

distancia podria encontrarse Luna con respecto a Diego?
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Figura 17:

Escena 1 nivel 1

Nota: Tomada del juego, nivel orientado a que el estudiante recuerde el uso de nimeros
enteros para marcar desplazamientos.

Figura 18

Escena 2, nivel 1

Nota: tomada del juego, nivel orientado a que el estudiante recuerde el uso de nimeros

enteros para marcar desplazamientos.
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Figura 19:

Escena 3 nivel 1

Nota: tomada del juego nivel orientado a que el estudiante recuerde el uso de nimeros
enteros para marcar desplazamientos.

Figura 20

Escena 4 nivel 1

Nota: tomada del juego. nivel orientado a que el estudiante recuerde el uso de nimeros

enteros para marcar desplazamientos.
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Figura 21

Escena 5 nivel 1

ueso y luego

a, tomé agua

Nota: tomada del juego nivel orientado a que el estudiante recuerde el uso de nimeros
enteros para marcar desplazamientos.

4.20.2. Nivel del juego N°2

Esté orientado a que el estudiante comprenda situaciones para este nivel se tiene la
siguiente matriz:

Tabla 19

Disefio de juego nivel 1.

ESTANDAR Interpreto, produzco y comparo representaciones graficas

adecuadas para presentar diversos tipos de datos. (diagramas de

barras, diagramas circulares.)




DERECHO
BASICO DE

APRENDIZAJE

Nivel

comprender
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Plantea preguntas para realizar estudios estadisticos en los que
representa informacidon mediante histogramas, poligonos de
frecuencia, graficos de linea entre otros; identifica variaciones,
relaciones o tendencias para dar respuesta a las preguntas

planteadas.

PROPOSI DESCRIPCION DE LA SITUACION 1:

TO:

analizary | Diego y Sofia hicieron postres para la clase de
representar | emprendimiento y los vendieron en algunas veredas
situaciones | para mostrar las ventas a su profesora han realizado un

por medio | diagrama circular con la siguiente informacion

de Mave 200 Payande 150
diagramas Bagazal 320 El puente 109
de barras. Atrapa el diagrama correcto (ver figura 22)

DESCRIPCION DE LA SITUACION 2
Segun el diagrama hecho por Sofia y Diego, podemos
conocer el nombre de la vereda donde se vendieron mas
postres y la vereda donde se vendieron menos postres.
¢Cuadl es la diferencia entre ambas veredas? (Ver figura

23)
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Nota: creacion propia.

Figura 22

Escena 7 nivel 2

Nota: Tomada del juego, Nivel orientado a comprender la situacion del contexto y
sefialar el diagrama circular correcto

Figura 23

Escena 8 nivel 2

Nota: Tomada del juego, nivel orientado a comprender la situacion y hacer uso de

algoritmos matematicos.
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4.20.3. Nivel del juego N° 3
Orientado a que el jugador aplique lo aprendido en la resolucion de situaciones, para este

nivel se presenta la siguiente matriz que explica su disefio.

Tabla 20

Disefo de juego nivel 1.

ESTANDAR

Resuelvo y formulo problemas que requieren técnicas de estimacion.

Describe y justifica diferentes estrategias para representar, operar y hacer

DERECHO estimaciones con numeros naturales y nimeros racionales
BASICO DE (fraccionarios)1, expresados como fraccion o como decimal”
APRENDIZAJE

Representa en el plano cartesiano la variacion de magnitudes
(areas y perimetro) y con base en la variacion explica el comportamiento
de situaciones y fendmenos de la vida diaria.
Situacion 1
Diego esta vendiendo algunos postres. Con mucha
PROPOSITO: curiosidad, observo que habia 125 visitantes en
total. De esos visitantes, solo un quinto de ellos

compro postre de maracuya. ;Cuantos de los
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NIVEL

APLICAR

Hacer uso de los
numeros racionales
para la resolucion
de situaciones de la

cotidianidad

visitantes no consumieron postre de maracuya?

(Ver figura 24)

Situacion 2
Al finalizar el dia, Diego ha decidido aumentar las
ventas de sus postres decorando los recipientes con
una cinta amarilla. ;Cuantos metros de cinta
necesita para decorar cada recipiente? (ver figura

25)

NOTA: creacion propia

Figura 24:

Escena 10 nivel 2

Nota: tomada del juego, a partir de una situacion de contexto el jugador aplica lo

aprendido acerca de numeros racionales.
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Figura 25

Escena 11 nivel 2

Nota: tomada del juego, a partir de una situacion de contexto el jugador aplica lo

aprendido acerca de concepto y uso de perimetro.

4.20.4. Nivel del juego N° 4
El nivel esta orientado a que el jugador analice situaciones y a partir de ello llegue a la

respuesta de la misma, para este nivel se tiene la siguiente matriz que explica su disefio.



Tabla 21
Disefio de juego nivel 4.

ESTANDAR Utilizo nameros racionales, en sus distintas expresiones

(fracciones, razones, decimales o porcentajes) para resolver

problemas en contextos de medida.
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Identifica y analiza propiedades de covariacién directa e inversa
BASICO DE entre variables, en contextos numéricos, geométricos y cotidianos y las
APRENDIZAJE representa mediante graficas (cartesianas de puntos, continuas,
formadas por segmentos, etc.).
Diego debe repartir postres a los visitantes los
fines de semana. Por trabajar 4 horas, recibira
NIVEL PROPOSITO:  un pago de $34000. Sin embargo, en el proximo
Analizar mes su padre lo necesita 6 horas diarias durante
10 dias, ¢cuanto dinero ganara durante ese mes
de trabajo? (ver figura 26)
Si mes de diciembre, a Diego le ofrecen
pagarle $382.500 pesos y se sabe que cada
hora de trabajo tiene un costo de $8.500 pesos,
¢Cuéntas horas tendra que trabajar para
alcanzar esa cantidad? (ver figura 27)

Nota: creacion propia.
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Figura 26:

Escena 13 nivel 4

Nota: tomada del juego, Nivel orientado a que el jugador analice la situacion y resuelva
haciendo uso de procesos relacionados con nimeros racionales.

Figura 27

Escena 14 nivel 4

Nota: tomada del juego, Nivel orientado a que el jugador analice la situacion y resuelva

haciendo uso de procesos relacionados con nimeros racionales.
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CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

Una vez realizada esta investigacion se determina que las necesidades de los estudiantes
de grado séptimo en cuanto al proceso de razonamiento matematico estan dadas porque el
estudiante en primer lugar no comprende las situaciones problemas que se les plantea, no
recuerda vocabulario matematico, no asocia los conocimientos previos con los problemas
matematicos y no hace uso de algoritmos demostrables en la resolucion de los mismos esto se
evidencia en la prueba diagnostica aplicada y la ficha de observacion.

De igual forma se ratifica en la encuesta a expertos y el analisis documental que los
lineamientos tedrico-practicos que son claves dentro del desarrollo de una propuesta sobre el
razonamiento matematico son los referentes de calidad tales como: Estandares, Lineamientos,
DBA, PEI y teoricos - matematicos como Van Hiel, Piaget, Poyla.

Asi mismo al analizar las caracteristicas que tiene un juego en 2D estableciendo su
relacidn con los procesos de razonamiento matematico bajo un modelo pedagdgico de
aprendizaje significativo, segun el analisis en la matriz de triangulacién se determina que debe
ser, llamativo, y que el estudiante inicie con actividades o niveles desde recordar, comprender,
aplicar y analizar, lo anterior con el objetivo de innovar en las practicas pedagégicas y que el
docente sea orientador del proceso.

De esta manera es posible afirmar que gracias a las caracteristicas de disefio y uso de
videojuegos 2D se pueden contribuir al proceso de razonamiento matematico de los estudiantes
de grado séptimo con actividades que: sean significativas, involucren el uso de las herramientas

tecnoldgicas en el aula, lo cual les permitira aprender enfrentandose a la civilizacion digital y a
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la vez le facilitara al docente innovar y captar la atencion de estos jovenes haciendo uso de un
videojuego, por medio del cual al mismo tiempo que se divierten estan aprendiendo y en este
caso particular mejorando su nivel de razonamiento matematico.

La propuesta del disefio de un juego en 2d que contribuya en la mejora del razonamiento
matematico en los estudiantes de grado septimo de la institucion educativa departamental
bagazal, es viable y apropiada puesto que, por medio de ella, se aplica el aprendizaje
significativo incluyendo situaciones que se asocian al contexto del estudiante y a la vez se
articulan con los referentes de calidad al tiempo en el que el estudiante puede aprender al ser
aplicada.

5.2. Recomendaciones

Se sugiere que para la aplicacion del juego se den reglas claras para el uso del mismo
dentro del aula con el objetivo de que no se pierda el fin pedagogico.

Los estudiantes que por iniciativa propia hagan uso del juego en casa se les sugiere tener
en cuenta los pasos para la resolucion de situaciones mediante el razonamiento matematico
aplicando el método de Polya.

El docente debe ser dinamizador y orientador de los procesos en el aula por tanto se
sugiere que para la aplicacion del juego en el aula el docente facilite el trabajo e invite al
estudiante a seguir los pasos para que se del razonamiento matematico.

Se sugiere seguir disefiando mas niveles y situaciones que permitan enriquecer el juego e
implementar niveles donde se evalué el aprendizaje.

Para futuras investigaciones se sugiere realizar pruebas con el disefio del juego para

evaluar su efectividad y enriquecer el trabajo.
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La creacion de nuevos niveles se puede dar con la participacion de los estudiantes en la
formulacion y creacion de situaciones del contexto que le permitan al estudiante ser participe de

su propio aprendizaje
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ANEXQOS

Anexo A Prueba Diagnostica estudiantes grado séptimo
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Prueba diagnostica razonamients matematico provecto de investigacion “Juego 2d para fortalecer el
proceso de razonamiento matematico de los estudiantes de grado séptimo de Ia IED Bagazal” Universidad
Sergio Arboleda

Ten en cuenta los siguientes pasos para resolver los problemas.

A) extrae los datos del problema.

I} identifica de que te estin hablando.

¢} realiza el proceso para la resclucion del problema.
d} responde la pregunta

Observa la imagen v de acuerdo a ella responds las prezuntas planteadas

i ROCESUO DE ECABORACIO
DEPANELA
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Teniendo en cuenta la escala de medicién en metros de la imagen responde.

a} Tomando como referencia el pre-limpiador en la molienda ;a que distancia se encuentra la salida de
humo en la chimenea?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estan hablando.
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c) realiza el proceso para la resolucion del problema.

d} responde la pregunta

b) Tomando comoe referencia el pre-limpiador ;a qué distancia se encuentra la camara de combustion?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estin hablando.

c} realiza el proceso para la resclucion del problema.

d} responde la pregunta
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b) Tomando como referencia los ductos de gases ja qué distancia se encuentra la cachacera?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estan hablando.

c) realiza el procese para la resolucicn del problema.

d} responde la pregunta

¢} Tomando como referencia los ductos de gases ja qué distancia se encuentra la chimenea?

A) extrae los datos del problema.

b} 1dentifica de que te estan hablando.

c) realiza el procese para la resolucidn del problema.
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d} responde la pregunta

2. Enla cafeteria del colegio venden arroz con leche si Alejandro va cada & dias y compra un vaso de este y
Pedro va cada 20 dias, si se encontraron hoy 9 de marzo jen qué fecha los dos nifios se van a encontrar?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estan hablando.

c} realiza el proceso para la reselucidn del problema.

d} responde la pregunta

3. Sofia tiene un rollo de alambre de 140 metros v ofro de 86 metros. Desea cortarlos de modo que todos los
trozos de alambre sean iguales pero lo mas largos pesible sin que sobre ningin centimetro de madera, esto con
el fin de tenerlos listos para ternunar una cerca para un corral de pollos. ; Cuantos trozos de alambre obtendra?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estan hablando.
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c) realiza el procese para la reselucién del problema.

d) responde la pregunta

4. Sofia quere participar en €l proximo Jean day del colegio v fiene 4 camisetas (de color blance, rojo, azul
y negro) v 3 pantalones (azul, negro, blanco) jde cuantas maneras puede combinar su ropa?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estin hablando.

c) realiza el proceso para la resclucion del problema.

d} responde la pregunta




170

UNIERSIDRAD: ‘-\ .
SFRCHCH ARRCILFDA AREA MATEMATICAS 2023 o

) £
@ INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL "BAGAZAL" VILLETA - CUNDINAMARCA f @ ;

5. Enel salon de 701 el nimero de pupitres es el doble respecto a los que existen en salon de presscolar
mas & si en el salon de preescolar hay 13 pupitres ;Cuantas pupitres hay en el salon de 7017

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estan hablando.

c) realiza el procese para la reselucion del problema.

d} responde la pregunta

6. Kevin desea vender en la feria de emprendimiento tortas de platano, para ello divide la pnmera torta en
12 porciones y cada porcion la vende a 500 pesos, la segunda torta decide dividirla en 6 porciones, para
terminar de venderlas mas répido; pero estas decide venderlas a 1.000 pesos ja qué torta le saco més
ganancia?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estin hablando.

c) realiza el procese para la reselucion del problema.




171

UNIVERSIDMAD
A AREA MATEMATICAS 2023

P
@ INSTITUCION EDUCATIVA DEFARTAMENTAL "BAGAZAL" VILLETA - CUNDINAMARCA |'r @)
LY
e g

d} responde la pregunta

7. Un padre reparte 12.000 pesos entre sus tres hijos: a pedro le dio 2/4 del dinero, a Sara 5/6 de lo que
quedaba y a José le dio 1/3 del restante. ; a quién le dio més dinero?

A) extrae los datos del problema.

b} identifica de que te estan hablando.

c) realiza el procesoe para la reselucion del problema.

d} responde la pregunta
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8. Manana trabaja 10 horas dianas y le pagan diario 50.000 pesos ;Cuanto recibe Mariana en el mes, si
trabajo 18 dias completos v 12 dias medio tiempo?

A) extrae los datos del problema.

b} 1dentifica de que te estin hablando.

c) realiza el proceso para la reselucion del problema.

d) responde la pregunta
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Anexo B Cronograma de investigacion.

Cronograma del proyecto ano 2022

TAREAS AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE MNOVIEMBRE DICIEMBERE

Establecimiento de los
objetivos de la campafa

Construccion y definicion de
Titulo y objetivos.

Revision bibliografica

Elaboracion Estado del arte.

consolidacion del marco
Teorico

Investigacion Vacio de
conocimiento

Asignacion de tutor del
proyecto

Presentacion de la propuesta
ante jurado.
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Cronograma del proyecto ano 2023

TAREAS

FEBRERO MARZO MAYO JUNIO AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE

Definicion de
paradigma de
investigacion

Definicion de
enfoque de
investigacion

Definicion de
técnicas e
instrumentos

construccion de
prueba
diagnostica

aplicacion de
prueba
diagnostica con
consentimientos
informados

analisis de prueba
diagnostica y
ficha de
observacion

analisis de matriz
documental

aplicacion de
cuestionario y
analisis

propuesta

Entrega de
informe final
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Anexo C. Consentimiento Informados Directivos

UNIVERSIDAD SERGIO ARBOLEDA

UNIVERSIDAD
SERGIO ARBOLEDA

CONSENTIMIENTO INFORMADO

DIRECTIVOS

Soy estudiante de la Maestria en Didactica Digital de la universidad Sergio Arboleda y estoy
llevando a cabo una investigacion titulada “Juego 2d para fortalecer el proceso de razonamiento
matemdtico de los estudiantes de grado séptimo de la IED Bagazal "

por medio de la presente, le solicito su autorizacién para que esta investigacion pueda realizarse
durante el presente afio en

la institucion que usted dirige.

En el desarrollo de esta investigacion se mantendré la confidencialidad sobre la identidad de los
participantes. respectivamente sus datos personales seran archivados en un lugar seguro en estricto
cumplimiento de los principios de confidencialidad y anonimato de la informaci6n obtenida.

La investigacion consiste en una prueba diagndstica para estudiantes, y analisis documental
La participacion en esta investigacion no afectara el normal desarrollo de la dindmica escolar.

La participacion es voluntaria y usted tiene derecho a retirar su consentimiento si lo considera
necesario. Los resultados de la investigacion estaran disponibles en el informe final si desea
solicitarlo. Si tiene alguna pregunta sobre esta solicitud, se puede comunicar con Leydi Johanna Reina
Palacios levdi.reina0 | @usa.edu.co

Si acepta participar, por favor llene el siguiente formulario de autorizacion.

AUTORIZACION

He leido el procedimiento descrito. los investigadores me han explicado el estudio y han contestado
mis preguntas. Voluntariamente doy mi consentimiento para participar en el estudio de “Leydi
Johanna Reina Palacios™ titulado “Juego 2d para fortalecer el proceso de razonamiento matematico
de los estudiantes de grado séptimo de la IED Bagazal "

Firma . s 250y 2023
e
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Anexo D Formato consentimiento Informado padres de familia para aplicacion de prueba

diagnostica.

UNIVERSIDAD SERGIO ARBOLEDA

UNIVERSIDAD
SERGIO ARBOLEDA

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sefores Padres de familia

Soy estudiante de la Maestrfa en Didéctica Digital de la universidad Sergio Arboleda y estoy
llevando a cabo una investigacion titulada “Juego 2d para fortalecer el proceso de razonamiento
matematico de los estudiantes de grado séptimo de la IED Bagazal "

Sefior acudiente, por medio de la presente le solicitamos autorizacién para aplicar una prueba
diagndstica al estudiante del curso 701.

En el desarrollo de esta investigacion se mantendra la confidencialidad sobre la identidad de los
estudiantes, y teniendo en cuenta la ley de proteccién de datos, ley 1581 de 2012

La prueba consiste en preguntas abiertas donde se pretende evidenciar el nivel de
razonamiento en el que se encuentran los estudiantes que presentan la prueba.

La participacién del estudiante no afectara el normal desarrollo de la dindmica escolar y no
es objeto de evaluacion por parte del plantel educativo.

La participacion es voluntaria y usted tiene derecho a retirar su consentimiento si lo considera
necesario. Los resultados de la investigacién estardn disponibles en el informe final si desea
solicitarlo. Si tiene alguna pregunta sobre esta solicitud, se puede comunicar con Leydi Johanna Reina
Palacios, docente del drea de matemdticas de los grados sexto y séptimo o al correo

leydi.reina0 1@usa.edu.co

Si acepta participar, por favor llene el siguiente formulario de autorizacion.

AUTORIZACION
Yo

(padre, madre, otro,
¢Cudl?: ), identificado con CC, , obrando en
representacion legal del (la) menor: , del curso

,una vez informado(a) acerca del proyecto propuesto y sus actividades, autorizo su plena
participacién durante el desarrollo de los mismos.

Firma (Representante legal):
Fecha
Asentimiento del Estudiante:
Yo . .

- P identificado con
Tarjeta de identidad No. , y del curso , he leido y entendido
este  documento, y acepto riamente e

participar  voluntariamente  en el proyecto

Firma (estudiante):
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Teniendo en cuenta la escala de medicion en metros de la imagen responde.

I Tomando como referencia el pre-limpiador en la molienda ;a que distancia se encuentra la salida de
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Temendo en cuenta la escala de medicion en metros de la imagen responde.

| Tomando como referencia el pre-limpiador en la molienda ja que distancia se encuentra la salida de

humo en la chimenea?

["A) extrae los datos del problema.
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[b) identifica de que te estan hablando.
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["¢) realiza el proceso para la resolucién del problema.
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Anexo C Aparte de dos pruebas y el proceso realizado en pregunta namero 2.

i, . c
8 dias y compra un vaso de este y
X se van a encontrar?

o)

2 En la cafeteria del colegio venden arroz
Pedro va cada 20 dias, s1 se encontraro!

A) extrae los datos del problema,

INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL *BAGAZAL® VILLETA - CUNDINAMARCA ﬁi"‘
AREA MATEMATICAS 2023

) identifica de t 1 '
) que te estan hablando. De Cado CUOY\"O 5 g(uer‘f(on

los ninoes |
el proceso para Ia resolucion del |
20x2 = 40 |
5x8 - 40
G
d) responde la pregunta o o8 (u‘“* P c\ 9 dq
theil, depugs, 3¢ 40 Bo8 i
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Anexo D Cuestionario de preguntas a expertos.

[

ENCUESTA A EXPERTOS RAZONAMIENTO =
MATEMATICO

Mi nombre es Leydi Johanna Reina Palacios estudiante de la Maestria en Didactica Digital de la Universidad
Sergio Arboleda y me encuentro adelantando un proyecto de investigacion titulado "Juego 2D para fortalecer
el proceso de razonamiento matematico de los estudiantes de grado séptimo de la IED Bagazal", Conocedora
de su experiencia y trabajo en el proceso de razonamiento matematico y con el objetivo de establecer los
lineamientos tedrico-préacticos que son claves dentro del desarrollo del razonamiento matematico, solicito su
colaboracion en el diligenciamiento de la siguiente encuesta dividida en dos secciones:

>

1. Referentes tedricos implementados en la practica.
2. Estrategias y métodos.

En el desarrollo de esta investigacion se mantendra la confidencialidad sobre la identidad de los participantes,
teniendo en cuenta la ley de proteccion de datos, ley 1581 de 2012

;Desea participar en esta investigacién? *
Si

No

Seccion 2 de 6

ENCUESTA A EXPERTOS RAZONAMIENTO MATEMATICO

><

Descripcion (opcional)

;Desea participar en esta investigacién? *
Si

No
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Seccién 3de 6

Preguntas que buscan determinar desde la ensefianza los requerimientos para generar v :
razonamientos matematicos.

Descripcidn (opcional)

1. ;Desde el PEl de una instituciéon como se deberia concebir el razonamiento
matematico?

Texto de respuesta larga

*
2. ;Cuéles cree usted que son los referentes tedricos del razonamiento matematico, qué mas
se ajustan en la practica docente, para desarrollar habilidades de razonamiento en los
estudiantes?

Texto de respuesta larga

3. ;Cual es el papel del maestro en la ensefianza y mejoramiento del razonamiento
matematico?

Texto de respuesta larga

4. Enuncie algunas de las estrategias o métodos efectivos que ha utilizado usted en su
practica docente para desarrollar el razonamiento matematico en los estudiantes

Texto de respuesta larga

*

5. ;Cudles cree usted son los niveles de razonamiento matematico?

Texto de respuesta larga
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6. ¢ Por qué cree que es importante disefiar e implementar situaciones en aula que desarrollen
habilidades de razonamiento matematico?

Texto de respuesta larga

7. ;Cuales estrategias promueve para que el estudiante utilice el razonamiento matematico en
situaciones de la vida cotidiana?

Texto de respuesta larga

Seccion 4 de 6

Preguntas que buscan determinar desde el aprendizaje los requerimientos para adquirir ¥ :
razonamientos matematicos.

Descripcién (opcional)

8; Cudles cree que son los pasos necesarios para gue un nifio razone matematicamente? *

Texto de respuesta larga

9. ;Cudles cree son los desafios mas comunes que los estudiantes enfrentan al desarrollar su
razonamiento matematico, y como se podrian superar?

Texto de respuesta larga

10 En la préctica ;coémo se evidencia que un estudiante tiene un nivel adecuado de
razonamiento matematico?

Texto de respuesta larga

iGracias por sus valiosas respuestas!
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