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Resumen



El presente trabajo muestra el desarrollo de una investigacion realizada en la |I.E San
JoséMaria Escriva de Balaguer con el grado 501, enfocada en implementar una estrategia
neurodidactica basada en los principios de gamificacion en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, buscando que los estudiantes aumenten su motivacion e interés por la materia'y
desarrollen las competencias matematicas en el proceso del razonamiento y por ende mejoren sus

resultados en las pruebas Evaluar para Avanzar.

Al utilizar la gamificacién como estrategia neurodidactica en la ensefianza del
razonamiento matematico, se busca crear un ambiente ltdico y motivador que favorezca el
aprendizaje de esta disciplina. Combinar elementos propios de los juegos con los conocimientos
sobre el funcionamiento del cerebro, crea un entorno motivador y desafiante que estimula el
desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento 16gico, el razonamiento abstracto, la
resolucion de problemas, y la adquisicién de competencias matematicas, ademas permite
personalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandolo a las necesidades y ritmos de cada

estudiante.

Palabras clave: Gamificacion, Neurodidactica, Razonamiento, Competencias

matematicas, Ensefianza, Aprendizaje, Proceso.

Abstract
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The present work shows the development of a research carried out at the I.E San
JoséMaria Escriva de Balaguer with degree 501, focused on implementing a neurodidactic
strategy based on the principles of gamification in the teaching-learning process, seeking to
increase students' motivation and interest in the subject and develop mathematical skills in the

reasoning process and therefore improve their results in the Evaluate to Advance tests.

By using gamification as a neurodidactic strategy in teaching mathematical reasoning, the
aim is to create a playful and motivating environment that favors the learning of this discipline.
Combining game elements with knowledge about how the brain works creates a motivating and
challenging environment that stimulates the development of cognitive skills such as logical
thinking, abstract reasoning, problem solving, and the acquisition of mathematical skills, as well
as allows you to personalize the teaching-learning process, adapting it to the needs and rhythms

of each student.

Keywords: Gamification, Neurodidactics, Reasoning, Mathematical skills, Teaching,

Learning, Process.

Introduccion
El razonamiento matematico es una habilidad fundamental que los estudiantes deben

desarrollar desde una temprana edad. Es la capacidad de pensar l6gicamente, analizar problemas
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y encontrar soluciones basadas en principios matematicos. Sin embargo, muchos estudiantes
encuentran esta area de estudio desafiante y aburrida, lo que puede llevar a la falta de interés y

motivacion.

Durante el proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes, son diversas las
dificultades que presentan en el aula, sin embargo, una de las mas comunes es el bajo desemefio
academico en el area de matematicas, situacion que preocupa a los docentes teniendo en cuenta la
importancia que esta area tiene para el desempefio de los individuos en la sociedad, ya que el
razonamiento, la I6gica y las operaciones matematicas hacen parte de la vida cotidiana en
contexto de consumo. Al detenerse y analizar un poco, las matematicas estan presentes en todo
momento, de hecho, el cuerpo y cerebro estan conectados con ellas, ritmo, precision, proporcion
simetria, calculo, equilibrio; se puede no saber nada de ndmeros, pero ellos estan presentes en las
compras que se realizan a diario, en los célculos que se hacen, al contar, son innumerables las
acciones que de una u otra manera conducen al desarrollo del pensamiento y razonamiento

matematico.

El miedo, fobia, apatia, 0 desinterés por las matematicas es un fenémeno real y latente en
nuestra sociedad, incluso se podria afirmar que es la materia mas tediosa para los estudiantes y
demuestran muy poco interés en su aprendizaje, (Durkin, 2008). Es asi como dentro de las
reuniones de area de la institucion educativa es el area que mayor pérdida presenta, sus indices de
desemperio bajo son muy altos, por otra parte, dentro de los resultados de las pruebas Evaluar
para avanzar presentadas en la institucion se evidencia que una de las mayores falencias esté

focalizada en el desarrollo del razonamiento matematico y por ende la solucion de problemas.

Ante el panorama educativo actual, el reto al que se enfrentan los docentes, es prestar
cuidadosa atencion a los diversos factores que inciden en el bajo desempefio y encontrar

estrategias que logren mitigarlo y hacer que el estudiante se motive, encuentre el significado o
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importancia del proceso ensefianza — aprendizaje que esta asignatura requiere y asi desarrollar
competencias para el desempefio dentro de una sociedad. Pero para ello se debe tener un primer
interrogante. ;Como a través del disefio de una estrategia neurodidactica basada en los principios

de la gamificacion se puede ensefiar el razonamiento matematico en los estudiantes?

Al incorporar elementos de juego en el proceso de ensefianza, los estudiantes se sienten
mas motivados y comprometidos con el aprendizaje de las matematicas. Los juegos proporcionan
un ambiente seguro y divertido donde pueden experimentar el éxito y el fracaso de una manera
controlada. Ademas, neurolégicamente, la gamificacion activa el sistema de recompensa del
cerebro, liberando dopamina, un neurotransmisor asociado con la motivacion y el placer
(Skinner, 1938). Cuando estos se sienten recompensados por su esfuerzo y logros, estan mas

dispuestos a participar activamente en el proceso de aprendizaje y a enfrentar nuevos desafios.

La gamificacion también fomenta el trabajo en equipo y la colaboracion entre los
estudiantes. Muchos juegos requieren que trabajen juntos para resolver problemas y alcanzar
objetivos comunes. Esto promueve el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, asi como

la capacidad de comunicarse y cooperar eficazmente

En la actualidad, la educacion debe responder a las necesidades globales y las
competencias del siglo XXI, las cuales estdn enmarcadas en las maneras de pensar, de vivir el
mundo, de trabajar y de las herramientas a usar. Se entienden por “Competencias del siglo XXI”a
los conocimientos, actitudes y habilidades necesarios para desenvolverse exitosamente ante los
retos de esta época, y que invitan a replantear nuestras aspiraciones en materia de aprendizaje”

(ATC21S, 2012).

Es por esto, por lo que el presente proyecto busca disefiar una estrategia neurodidactica

basada en los principios de gamificacion para la ensefianza de razonamiento matematico dirigida
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a los estudiantes de grado 501 de la |I.E San JoséMaria Escriva de Balaguer, ofreciendo una
alternativa de ensefianza — aprendizaje en el &rea de las matematicas, ya que esta ofrece una serie
de beneficios y ventajas. Por otra parte, ofrece a los docentes herramientas o estrategias en el
desarrollo de habilidades y competencias matematicas en los estudiantes, ademas de hacer méas

practica la labor pedagdgica.

Capitulo |
1.1 Situacion Problema a Intervenir
La ensefianza del razonamiento matematico es fundamental en la formacion académica de
los estudiantes, ya que desarrolla habilidades cognitivas como la resolucion de problemas, el

pensamiento l6gico y la capacidad de analisis. Sin embargo, tradicionalmente, muchos



14

estudiantes encuentran el area de matematicas intimidante o aburrida, lo que puede obstaculizar

su aprendizaje y desarrollo.

Existe una tendencia en la institucion educativa, en donde el area de matematicas presenta
un alto porcentaje de estudiantes con desempefio bajo y los resultados en las pruebas evaluar para
avanzar evidencian la necesidad de desarrollar en ellos estas competencias matematicas que les
permita desenvolverse en situaciones cotidianas en un mundo que exige el desarrollo de
competencias y habilidades en las cuales la matematica, el razonamiento y la resolucién de
problemas siempre estaran presentes. Cabe resaltar que el proceso de ensefianza — aprendizaje, y
en especifico de esta area, no debe limitarse Unicamente a una entrega de contenidos, por el
contrario, es importante mantenerse en constante actualizacion y adaptarse a los cambios e

innovaciones asegurando un aprendizaje significativo.

Un estudiante desmotivado, desinteresado, es un estudiante que dificilmente lograra la
comprension, razonamiento y adquisicion del conocimiento. Es por esto por lo que se hace
necesario revisar estrategias de ensefianza innovadoras y aprovechar las ventajas de estas
herramientas que llamen la atencion del estudiante, despierten su interés y le motiven al

aprendizaje de las matematicas.

1.2 Estado del Arte

En el planteamiento de este trabajo se han tenido en cuenta algunos precedentes de
investigacion nacionales e internacionales, desarrollados en diferentes universidades, divididos en
en tres categorias: razonamiento, neurodidactica y gamificacion; los cuales le otorgan pertinencia
al presente, puesto que sus autores concluyen que la gamificacion en el aula, es un aporte valioso

al proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que en esta nueva era de cambios los docentes
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enfrentan el reto de encontrar nuevas estrategias que impacten sobre los estudiantes, ademas de

estar enfocadas hacia el desarrollo de aprendizajes significativos.
Razonamiento

El aprendizaje y la aplicacion del razonamiento matematico promueven el desarrollo
cognitivo, incluyendo habilidades como el pensamiento l6gico, la atencion al detalle, la
resolucion de problemas y la creatividad; fundamentales en varios aspectos de la vida cotidiana,
la educacion y el desarrollo profesional. Su importancia radica en varios factores clave como por
ejemplo la resolucién de problemas ya que proporciona habilidades criticas para analizar
situaciones, identificar patrones y encontrar soluciones efectivas a problemas complejos en una
amplia gama de contextos, desde la vida cotidiana hasta la ingenieria y la ciencia. (Verschaffel,
Greer, & Corte., 2000). Ademas, en un mundo cada vez mas tecnoldgico y orientado a los datos,
las habilidades de razonamiento matematico son altamente valoradas en el mercado laboral.
Profesiones en campos como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las matematicas (STEM), la
economiay la informatica requieren sélidas habilidades matematicas. (Freiman & Lomazova,

2016)

(Kamii, 1983) enuncia en su libro “El nimero en la educacion preescolar” dentro de los
seis principios para el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico, que aprender a razonar es
posibilitar momentos de reflexion que sirvan para tomar conciencia de lo adquirido, plantear
problemas, comparar los procedimientos que se utilizan para resolverlos por ello las actividades a
trabajar se deben considerar como situaciones importantes que estan inmersas, en el conjunto de

acontecimientos de clases.

El razonamiento matematico implica una serie de procesos cognitivos complejos como la

abstraccion contemplada en la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget donde destaca su
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importancia, ya que los nifios desarrollan la capacidad de representar conceptos abstractos a partir

de experiencias concretas. (Piaget, 1952)

El aprendizaje en estudiantes de primaria es un &rea de gran importancia y en constante
estudio en el campo de la educacion. Durante la educacion primaria, se establecen las bases para
las habilidades fundamentales en areas como lectura, escritura y matematicas. Los métodos de
ensefianza deben centrarse en desarrollar estas habilidades de manera solida y comprensiva.
Ademas, se fundamenta en una serie de teorias y enfoques pedagogicos que guian la practica
educativa como la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget, en la cual se plantea la
construccion activa de la comprension de los estudiantes a través de su interaccion del mundo que
los rodea. En el contexto de la educacion primaria, esta teoria resalta la importancia de brindar
experiencias de aprendizaje que sean coherentes para el nivel de desarrollo cognitivo del nifio y

que fomenten la exploracion y la experimentacion. (Piaget, 1952)

Asi mismo David Ausubel en su Teoria del Aprendizaje Significativo sostiene que el
aprendizaje es mas significativo cuando los conceptos presentados se pueden relacionar con
conocimientos previos significativos. En la educacion primaria, esto destaca la necesidad de
enlazar los nuevos conceptos con las experiencias y el los presaberes de los estudiantes para
facilitar un aprendizaje mas profundo y duradero. (Ausubel, 1968). Se debe tener en cuenta que el
aprendizaje es un proceso complejo que requiere un enfoque integral que tenga en cuenta su
desarrollo cognitivo, emocional y social. Al proporcionar un entorno de aprendizaje estimulante y
de apoyo, se puede ayudar a los estudiantes a alcanzar su maximo potencial y sentar las bases

para un éxito académico continuo.

Neurodidactica
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(Mamani, 2015) en su tesis Neurodidactica como estrategia para mejorar el aprendizaje
expone que la neurodidactica ofrece una justificacion solida para mejorar la préactica educativa al
proporcionar una comprension mas profunda de los principios neurocientificos acerca de coémo
funciona el cerebro en el proceso de aprendizaje, esto puede ayudar a los docentes a disefiar
estrategias de ensefianza mas efectivas que se alineen con la forma en que el cerebro humano
aprende de modo que permite una personalizacion del aprendizaje ya que sugiere que los
estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje y ritmos de desarrollo. Al adaptar la
ensefianza segun las necesidades individuales de los estudiantes, se puede mejorar la retencién y

comprension del material. (Mamani, 2015)

El cerebro aprende a través de un proceso complejo que implica cambios fisicos y
quimicos en las conexiones entre las neuronas, asi como la consolidacion y almacenamiento de
nueva informacion. El aprendizaje comienza con la percepcion sensorial, donde los estimulos del
entorno son captados por los sentidos (vista, oido, tacto, olfato, gusto) y transmitidos al cerebro
para su procesamiento. La atencion es crucial para el aprendizaje, ya que dirige el enfoque hacia
ciertos estimulos mientras se filtran otros. Durante este proceso, las neuronas en areas especificas
del cerebro se activan para codificar la informacion relevante. a consolidacién es el proceso
mediante el cual los recuerdos a corto plazo se convierten en recuerdos a largo plazo. Este
proceso involucra la repeticion, la préactica y la recuperacién de la informacion almacenada, lo
que fortalece alin mas las conexiones neuronales asociadas con ese conocimiento. Cuando se
necesita, el cerebro recupera la informacion almacenada y la aplica en situaciones relevantes.
Este proceso puede implicar la activacion de circuitos neuronales especificos y la integracion de

la nueva informacion con el conocimiento existente. (Sousa, 2011)

La aplicacion de estrategias motivacionales basadas en la neurociencia puede tener un

impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Las metas especificas y alcanzables
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activan los sistemas de recompensa en el cerebro, lo que aumenta la motivacion intrinseca de los
estudiantes para lograr esas metas. Las experiencias de aprendizaje que despiertan emociones
positivas y estan relacionadas con los intereses y experiencias de vida de los estudiantes

aumentan la motivacion y el compromiso. (Howard-Jones, 2014)

(Marques, 2017) en su tesis el estudio de las funciones ejecutivas expone que las
funciones ejecutivas, como la autorregulacion la planeacion, la toma de decisiones, son
fundamentales para el éxito académico y laboral. La neurodidactica puede proporcionar
estrategias para desarrollar estas habilidades en los estudiantes, lo que les ayuda a gestionar mejor
su tiempo, regular sus emociones y resolver problemas de manera efectiva. Es importante
destacar que el aprendizaje es un proceso dinamico y continuo a lo largo de la vida, y que el
cerebro tiene una notable plasticidad que le permite adaptarse y cambiar en respuesta a nuevas
experiencias y desafios. Ademas, factores como la motivacién, la emocion y la atencién juegan
un papel crucial en la eficacia del aprendizaje y en la formacion de recuerdos duraderos.

(Marques, 2017)
Gamificaciéon en el aula

Al enlazar el razonamiento y la neurodidactica se puede exponer la gamificacién como
una estrategia pedagogica la cual ha cobrado gran relevancia en los Gltimos afios, especialmente
en el ambito de la educacion. Ya que consiste en aplicar elementos y dindmicas propias de los
juegos a actividades de aprendizaje, con el objetivo de motivar y estimular la participacién activa
de los estudiantes. (Schell, 2008). En este sentido, la gamificacidn se presenta como una

estrategia innovadora y efectiva para la ensefianza del razonamiento matematico.

Es asi como (Arrieta, 2013) en su trabajo las TIC y las matematicas, avanzando hacia el

futuro, de la Universidad de Cantabria, luego de realizar el andlisis de la influencia de las
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Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC en la ensefianza de las matematicas por
medio de la comparacién de diferentes herramientas digitales usadas en el aula 'y de la
recopilacion de antecedentes y tedricos que sustentan dicha hipotesis, concluye que las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC “son poderosas herramientas que los
docentes no pueden obviar, no sélo porque sea una obligacion legislativa, sino por la utilidad y
facilidades que puede aportar a nuestras clases”(p.35). Por otra parte (Arrieta, 2013) argumenta
que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC son pertinentes en el desarrollo de
los diferentes pensamientos matematicos ya que los estudiantes muestran interés en ellas y los
motivan en la adquisicion de nuevos conocimientos, ademas reafirma que las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion TIC aportan significativamente en el desarrollo de competencias

matematicas.

(Beltran y Ramirez, 2020) en su trabajo de grado gamificacion como estrategia de
aprendizaje para el mejoramiento de operaciones basicas luego de realizar el anélisis de la
implementacion de la estrategia en el aula concluyen que implementar la gamificacion apoyado
en las TIC en la cimentacié de la practica pedagogica logra avances en el aprendizaje de los
estudiantes. Ademas, argumentan que la educacion debe ser un proceso de constante
actualizacion en los diferentes campos que esta conlleva y que la gamificacion surgio hace

algunos aflos como estrategia de aprendizaje.

Véasquez y Campillo, (2021) plantean que “se deben desarrollar actividades en pro de un
proyecto de vida estableciendo metas fijas, estrategias y que potencien la motivacion, que
permitan el aprovechamiento y la interaccién de la tecnologia con estrategias neurodidacticas.
Por otra parte, actualmente los avances de las neurociencias han demostrado que los procesos de

aprendizaje estan fuertemente influenciados por los estados de animo que experimentan las
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personas, es asi que los procesos cognitivos y afectivos se dan bajo situaciones concretas de

aprendizaje. (Vasquez y Campillo, 2021)

Por su parte (Rodriguez & Galeano, 2015), argumentan que superar retos, acumular
puntos o solucionar problemas, son algunas de las técnicas utilizadas por la gamificacion y que
resultan altamente motivantes, pues incluyen las dindmicas del juego que, a corto plazo, pueden
impactar positivamente los procesos de ensefianza-aprendizaje. Desde el punto de vista
neurodidactico esta motivacion permite activar la atencién en los estudiantes lo cual repercutira
positivamente en su aprendizaje. Ligado al proceso de ensefianza de las matematicas la activacion
estos elementos permite mejorar la motivacion y por ende la atencion, proceso que se dificulta en
el area ya que la base del problema radica en la desmotivacion, apatia y predisposicion que se

evidencia en cada una de las clases (Rodriguez & Galeano, 2015)

El fin o meta de la gamificacion es hacer de un area monotona una tarea atractiva y
entretenida que hace que el usuario no la vea como una tarea pesada para realizar, sino que se
convierta en una actividad dindmica y atractiva para él aumentando asi la motivacion. La
gamificacion es una estrategia de aprendizaje que trata de utilizar las mecanicas del juego para
motivar la accion, resolver problemas, utilizar el razonamiento y promover el aprendizaje. (Rivas

y Prieto, 2015)

(Delgado, 2021) en su trabajo de grado Un mundo gamificado, concluye que el mundo de
la gamificacion debe dar respuesta a un disefio dindmico que permita su reformulacion y
mejoramiento constante. (Delgado, 2021). Es necesario que los elementos del juego brinden
oportunidades de exploracién y reconocimiento y asi evitar que los estudiantes caigan en la
monotonia., de igual manera las actividades desafiantes que impliquen competencia son
importantes ya que permiten potencializar en ellos el sentimiento de logro. Por otra parte,

(Delgado, 2021) argumenta que la metodologia usada en la gamificacion asi como el desarrollo
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de actividades virtuales despierta el interés de los estudiantes por su desempefio académico, ya
que genera interés, cumplimiento constante y permanente, lo que les permite apropiarse de los
contenidos y la comprension de los mismos teniendo en cuenta que estos ambientes de correccién

y retroalimentacion limitan la frustracion generada por la calificacion directa (Delgado, 2021)

Para concluir (Garcia y Moscoso, 2021) en su publicacion Gamificacion y ensefianza-
aprendizaje del razonamiento l6gico matematico en estudiantes de Educacion General Bésica,
confirman que actualmente acudir a este tipo de estrategias de aprendizaje ofrecen varias
ventajas debido a que dentro de la ensefianza de las matematica son necesarias herramientas que
motiven y logren constantemente alcanzar las metas de aprendizaje, asi mismo, la gamificacion
usada como estrategia para el desarrollo del razonamiento I6gico matematico ha permitido un
aprendizaje autbnomo Y significativo gracias a la ayuda del trabajo colaborativo, el cual puede ser

implementado en cualquier grado de educacion basica, secundaria o media.

La gamificacion permite a los estudiantes con pocas aptitudes desarrollar habilidades que
les permitan resolver situaciones problema, haciendo uso de herramientas que les brinden una

mejor comprensiono, teniendo en cuenta la generacion a la que pertenecen los estudiantes.

1.3 Pregunta Problema

¢Como a través del disefio de una estrategia neurodidactica basada en los principios de la
gamificacion se puede ensefiar el razonamiento matematico en los estudiantes del grado 501 de la

IE San JoséMaria Escriva de Balaguer?

1.4 Justificacion de la Pregunta

La educacién contemporanea enfrenta el desafio de mantener la atencién y el
compromiso de los estudiantes, especialmente en areas complejas como las matematicas (Devlin,

2011). Laensefianza del razonamiento matematico en estudiantes de primaria puede ser un reto
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para los docentes, muchos estudiantes pueden encontrar esta materia dificil y aburrida. De esta
manera surge la necesidad de implementar la gamificacion como estrategia neurodidactica en el
aula, ya que aprovecha los principios de la neurociencia y los combina con elementos de juego
para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, permite activar el sistema de
recompensa del cerebro al ofrecer logros, puntos y recompensas virtuales cuando los estudiantes
alcanzan objetivos o completan tareas. Esto estimula la liberacion de dopamina, un
neurotransmisor asociado con la motivacion y el placer, lo que aumenta la disposicion de los
estudiantes para participar y aprender (Kapp, 2012). Es por esto por lo que elementos de juego,
como los desafios, los niveles y los premios, captan la atencion de los estudiantes y mantienen su
compromiso durante las actividades matematicas. Esto puede ayudar a contrarrestar la fatiga y el
aburrimiento, promoviendo una mayor concentracion y participacion en el proceso de

aprendizaje.

Por otra parte, la gamificacion promueve un enfoque centrado en el estudiante, donde
estos son agentes activos al enfrentar situaciones de juego que requieren la aplicacion de
conceptos matematicos para avanzar, asi participan en un proceso practico y significativo que
fortalece su comprension, desarrolla habilidades y competencias; crea un entorno positivo y
colaborativo donde los errores se perciben como oportunidades de aprendizaje y la competencia
se convierte en cooperacion. Esto ayuda a reducir la ansiedad y el estrés asociados con las

matematicas, permitiendo a los estudiantes enfrentar desafios con confianza y determinacion.

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo General:
e Disefiar una estrategia neurodidactica basada en los principios de gamificacién para la
ensefianza de razonamiento matematico dirigida a los estudiantes de grado 501 de la I.E

San JoséMaria Escriva de Balaguer.
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1.5.2 Objetivos Especificos

e Identificar el dominio de la competencia de razonamiento matematico en los estudiantes
de grado 501 a través de una prueba diagndstica.

e Analizar la literatura existente sobre razonamiento matematico.

e Disefar una propuesta basada en los elementos de la gamificacion.

e Evaluar la aceptacion, el impacto y la satisfaccion en los nifios participantes.

Capitulo 11
2.1 Marco Tedrico
Pedagogos como Vigotsky, Piaget, Rodriguez, entre otros, han planteado sus teorias
acerca de la ensefianza y desarrollo de los pensamientos matematicos, razonamiento, la
gamificacion y la neurodidactica en el aula, lo que brinda un soporte estructural a la investigacion

y sustenta de manera significativa la propuesta.

Como es sabido, el razonamiento es uno de los componentes matematicos que cobra
mayor importancia ya que se encuentra presente en todas las actividades cotidianas y que
impliguen el uso de las matematicas. Es conveniente que las situaciones de aprendizaje se
generen actividades en las que el razonamiento se pueda aplicar en los aspectos probabilisticos,
métricos y geométricos. La manipulacion de materiales fisicos, ayudan a comprender que las
matematicas contrario a lo que se cree tienen un por qué y un para qué, incrementan la

capacidad de pensar, son logicas y son divertidas.

De acuerdo con (Verschaffel, Greer, & Corte., 2000) el razonamiento matematico,
contrario a la percepcion que se tiene, es un proceso Util para resolver una gran cantidad de
problemas, desde los méas simples hasta los méas complejos ya que permite a los estudiantes

analizar y argumentar procedimientos aplicados y estrategias de solucion fomentando en ellos la
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creatividad y elevando sus pensamientos mas alla de lo convencional. (Verschaffel, Greer, &

Corte., 2000)

En la ensefianza del razonamiento matematico, los lineamientos curriculares brindan
orientaciones generales, criterios, apoyo frenteal plan de estudios en cuanto a competencias e
indicadores de logro frente a lo que postula la Ley 115 en su articulo 76. Ademas estos generan
procesos reflexivos, ajustes progresivos Yy analisis constructivos por parte de los docentes,

generando modificaciones y ajustes hacia las nuevas realidades contribuyendo al progreso.

El Departamento de Investigacion de Universidades del Gobierno Vasco (1997)

manifiesta que competencia matematica es

“la habilidad para utilizar y relacionar los nimeros, sus operaciones basicas, los simbolos
y las formas de expresion y razonamiento matematico, tanto para producir e interpretar distintos
tipos de informacion, como para ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos, espaciales
y resolucion de problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo laboral”. (Aprende,

2016)

Por otra parte, los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas plantean que “ser
matematicamente competente esta relacionado con el saber qué, el saber qué hacer y el saber

cdémo, cuando y por qué hacerlo.” Ministerio de Educacion Nacional (Nacional, 1994)

Contemplados en los Lineamientos Curriculares de matematicas, los cinco procesos
generales presentes en toda actividad matematica y que dan paso a ser “matematicamente

competente” son:

v Formular y resolver problemas
v" Modelar procesos y fendmenos de la realidad

v" Comunicar
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v" Razonar
v Formular comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos (Ministerio de Educacion

Nacional, (MEN, 2006).

En el marco de la Revolucion Educativa y con el fin de mejorar la calidad educativa el
Ministerio de Educacidn cre6 los Estandares de competencias para las areas fundamentales y
posteriormente para las demas areas del conocimiento, basados en los lineamientos curriculares
con el fin de establecer algunas orientaciones sobre como abordar los temas en las diferentes

areas y lograr desarrollar las competencias en los estudiantes.

Para el Ministerio de Educacion Nacional, (Ministerio de Educacion Nacional, Estandares

basicos de competencias, 1994) los estandares basicos de competencias

...”” constituyen uno de los parametros de lo que todo nifio, nifia y joven debe saber y saber hacer
para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo y la evaluacion
externa e interna es el instrumento por excelencia para saber qué tan lejos o tan cerca se

esta de alcanzar la calidad establecida con los estandares™ ... (p.9)

Es decir gque un estandar es un criterio claro mediante el cual se puede evaluar el nivel de
aprendizajes alcanzado por los estudiantes, ademas de ser una guia para el disefio de las mallas
curriculares, los planes de area, los textos educativos, apoyos educativos, practicas evaluativas,

asi como las evaluaciones externas.

Los estandares de competencias matematicas estructurados por grupos de grados, se
expresan en una secuencia de complejidad que deben guardar una coherencia tanto vertical como
horizontal. Dentro de la estructura de los Estandares y basados en los lineamientos curriculares,

en el area de matematica se plantean 5 tipos de pensamientos matematicos:

v “El pensamiento y los sistemas numéricos.



26

v El pensamiento espacial y los sistemas geométricos.
v" El pensamiento y los sistemas métricos o de medidas.
v El pensamiento aleatorio y los sistemas de datos.

v El pensamiento variacional y los sistemas algebraicos y analiticos”. (MEN, 2006)

De los anteriores pensamientos dentro del presente proyecto se enfatizara en los
pensamientos espacial y los sistemas geométricos y pensamiento y los sistemas métricos o de

medidas.

Guardando una relacion estructural con los Estandares de Competencias y los
lineamientos curriculares, los Derechos Béasicos de Aprendizaje (DBA) definidos como el
conjunto de aprendizajes estructurantes y como base para establecer acuerdos y pautas frente a
las competencias y habilidades que la educacién inicial promueve, brindan una guia para la
transformacion de ambientes pedagdgicos, basados en el contexto de los estudiantes, lo que

permite la construccién de una calidad educativa (Aprende, 2016).

Por otra parte, para el Ministerio de Educacion Nacional (MEN ) la intencion principal de

las Mallas de aprendizaje es:

... brindar una herramienta pedagdgica a las Instituciones Educativas y docentes para favorecer el
fortalecimiento y la actualizacion curricular, centrada en los aprendizajes de los
estudiantes grado a grado. Su importancia radica en que ofrecen sugerencias didacticas

que orientan los procesos curriculares, especialmente en el aula... (Aprende, 2016)

Precedidas por los Derechos Basicos de Aprendizaje y guardando secuencia estructural
con los estandares y lineamientos son una guia para la organizacién de los derechos basicos de
aprendizaje y permite a los docentes tener una orientacion sobre que se debe ensefar a los

estudiantes en cada ciclo y sugiere actividades especificas para cumplir con cada aprendizaje
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propuesto. Mantienen un nivel organizacional que va desde los pensamientos hasta los procesos

matematicos como lo muestra la Figura 1

Figura 1. Mapa de Relaciones. Mallas de Aprendizaje Matematicas 5°.
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Fuente Colombia aprende 2016

Es importante enfatizar que el aprendizaje es un proceso que necesariamente debe generar
una transformacion del conocimiento. Es un proceso eficaz en el que el estudiante se hace
participe de manera significativa. Este se puede dar de diversas maneras, pero hay algunos

principios generales que se aplican a todos los tipos de aprendizaje ya que:

« El aprendizaje es constructivo. Los aprendices construyen su propio conocimiento a partir

de su experiencia.

o El aprendizaje es significativo. Los aprendices deben relacionar la nueva informacién con

Ssu conocimiento y experiencias existentes para que sea significativa y memorable.

o El aprendizaje es social. Los aprendices aprenden unos de otros. Bransford, Brown, &

Cocking (2000).
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El aprendizaje se puede dar en cualquier momento y lugar. Puede ser formal, como en el
aula, o informal, como en la vida cotidiana, es un proceso continuo que dura toda la vida, a
medida que se aprende, el cerebro cambia y se desarrolla. El aprendizaje se puede dividir en

cuatro etapas principales:
o Percepcion: En esta etapa, el aprendiz recibe informacion a través de los sentidos.
o Comprension: En esta etapa, el aprendiz interpreta la informacion que ha recibido.
e Memorizacion: En esta etapa, el aprendiz almacena la informacion en la memoria.

e Rechazo: En esta etapa, el aprendiz utiliza la informacion que ha aprendido. (Woolfolk,

2018)

En el panorama educativo actual existen diversos interrogantes acerca de que o cuales
serian las mejores metodologias que aseguren un aprendizaje significativo. Segin McCombs y
Vakili citado en (Hernandez & Diaz, 2013) dentro del proceso de aprendizaje es necesario tener
en cuenta algunos aspectos, inicialmente se debe tener en cuenta los intereses, ritmos de
aprendizaje de cada estudiante, asi como su contexto y necesidades; por otra parte se debe prestar
atencion a las demostraciones cientificas acerca de como aprende el cerebro y cuales son las

estrategias mas efectivas aplicables en los diferentes contextos.

De esta manera, la motivacion seria el eje central del aprendizaje tal como lo afirman

diferentes autores, como lo menciona Rodriguez (2006) citado por (Vasquez & Campillo, 2021)

“La motivacion es un factor fundamental en el proceso de aprendizaje. Cuando los
estudiantes estdn motivados, son mas propensos a participar activamente en el
aprendizaje, a persistir en el esfuerzo ante las dificultades y a lograr un mejor rendimiento

académico” (p.13).
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La motivacidn puede ser intrinseca o extrinseca, siendo esta ultima la més eficaz para el
aprendizaje. Los estudiantes que estan intrinsecamente motivados aprenden con méas entusiasmo

y compromiso, y son mas propensos a retener la informacion que aprenden. (Kapp, 2012)

Los docentes pueden promover la motivacion intrinseca en el proceso de aprendizaje de

diversas maneras. Por ejemplo, pueden:
o Ofrecer a los estudiantes oportunidades para elegir los temas y actividades de aprendizaje.
« Vincular los contenidos de aprendizaje con los intereses y experiencias de los estudiantes.
o Crear un entorno de aprendizaje desafiante pero también gratificante.

Los docentes también pueden utilizar la motivacién extrinseca para apoyar el aprendizaje,
pero es importante que esta motivacion se utilice de forma equilibrada. El uso excesivo de la
motivacion extrinseca puede hacer que los estudiantes se centren méas en obtener recompensas

que en aprender por si mismos. (Hamari & Koivisto, 2015)
Aqui hay algunos consejos especificos para motivar a los estudiantes en el aula:

» Establecer metas claras y alcanzables. Cuando los estudiantes saben lo que se espera de

ellos, son mas propensos a estar motivados para alcanzarlo.

« Proporcionar retroalimentacion regular. La retroalimentacion ayuda a los estudiantes a

saber cdmo estan progresando y les da una sensacion de logro.

o Facilitar la colaboracion. La colaboracion puede ayudar a los estudiantes a sentirse mas

conectados con el aprendizaje y a motivarse mutuamente.

« Crear un entorno de aprendizaje positivo. Un entorno de aprendizaje positivo es mas

propicio para la motivacion.
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La motivacién es un elemento indispensable para un aprendizaje exitoso. Al comprender
la importancia de la motivacion y tomar medidas para motivar a los estudiantes, los docentes

pueden ayudar a crear un entorno de aprendizaje mas eficaz.

Por otra parte, y resaltando la neurodidactica y la motivacién en el aula como estrategia de
ensefianza cabe resaltar que esta es una rama de la pedagogia fundamentada en las neurociencias,
que otorga pertinencia y un nuevo horizonte a la educacion ya que su eje principal es el disefio de
estrategias didacticas eficientes que promuevan en los estudiantes un mayor y mejor desarrollo.

(Paniagua, 2013)

La neurodidéctica es una disciplina que integra los conocimientos de la neurociencia con
la didactica. Esta se define como el estudio de los procesos cerebrales implicados en el
aprendizaje y la ensefianza, con el objetivo de desarrollar practicas educativas més efectivas y
personalizadas. Se basa en la comprension de como funciona el cerebro en términos de atencion,
memoria, procesamiento de la informacion y motivacion, y busca aplicar estos conocimientos

para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Sousa, 2011)
La neurodidéctica se basa en los siguientes principios:

v'_El aprendizaje es un proceso dinamico ya que los estudiantes deben ser participes del
conocimiento para que este sea eficaz y no solo receptores pacientes de informacion.

v El aprendizaje es multisensorial. El cerebro aprende mejor cuando utiliza multiples
sentidos.

v El aprendizaje es social. Los estudiantes aprenden mejor cuando interactdian con otros.

v’ El aprendizaje es emocional. Las emociones juegan un papel importante en el aprendizaje.

(Sousa, 2011)
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La neurodidactica tiene como fortaleza mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de

diversas maneras. Por ejemplo, puede ayudar a los docentes a:

v’ Disefar actividades de aprendizaje que sean mas eficaces.
v’ Adaptar el aprendizaje a las necesidades personalizadas de cada estudiante.

v Crear un entorno de aprendizaje mas propicio para el aprendizaje.
Algunos ejemplos de cémo la neurodidactica puede aplicarse en la ensefianza:

v’ Utilizar el juego para fomentar el aprendizaje activo y multisensorial.
v Fomentar la colaboracion entre los estudiantes para promover el aprendizaje social.

v' Utilizar el refuerzo positivo para crear un entorno de aprendizaje positivo.

La neurodidactica es un campo en constante evolucion, y la comprension de estos
procesos continda avanzando a medida que se desarrollan nuevas técnicas de investigacion y
tecnologias de imagen cerebral, algunos aspectos neurocientificos con funciones cognitivas
especificas permiten entender el funcionamiento del cerebro y su relacion con el proceso de

aprendizaje.

Por una parte, la atencion se asocia con la actividad de varias redes cerebrales, incluyendo
la red de atencién dorsal y la red de atencion ventral. La red de atencion dorsal, que incluye areas
como el cortex parietal superior y el crtex prefrontal dorso lateral, esta involucrada en la
orientacion y la atencion selectiva a estimulos relevantes. La red de atencién ventral, que incluye
areas como el I6bulo parietal inferior y el 16bulo temporal inferior, esta involucrada en la

atencion sostenida y la deteccién de cambios en el entorno. (Sousa, 2011)

De esta manera la atencion involucra una red de regiones cerebrales distribuidas,
incluyendo la corteza prefrontal, el I6bulo parietal, el tallamo y el sistema reticular activador

ascendente (SRAA). La corteza prefrontal media y el I6bulo parietal posterior estan involucrados
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en la orientacion y seleccidn de estimulos. EI SRAA, que incluye estructuras como el talamo y el

locus coeruleus, regula el nivel de alerta y la capacidad para mantener la atencion.

Por otra parte, (Sousa, 2011) expone que cuando se aprende nueva informacion, las
neuronas en diferentes areas del cerebro se activan y forman conexiones sinapticas.” La
codificacién inicial de la informacion puede ocurrir en estructuras como el hipocampo, que es

critico para la formacion de recuerdos” (p.80).

Después de la codificacion inicial, los recuerdos pasan por un proceso de consolidacion,
durante el cual se estabilizan y se almacenan de manera mas duradera en el cerebro. La
consolidacion de la memoria a largo plazo implica la reorganizacion de las conexiones sinpticas
y puede ocurrir tanto durante el suefio como durante la vigilia, con la participacion de estructuras

como el hipocampo y la corteza cerebral. (Sousa, 2011) (p.81).

La memoria implica la actividad de varias estructuras cerebrales, incluyendo el
hipocampo, la corteza prefrontal, la corteza parietal y la corteza temporal. El hipocampo
desemperia un papel crucial en la formacién de nuevos recuerdos episodicos y espaciales, asi
como en la consolidacion de la memoria. La corteza prefrontal esta implicada en la memoria de
trabajo, que es crucial para mantener y manipular temporalmente la informacion en la mente. La
corteza parietal y la corteza temporal estan involucradas en diferentes aspectos de la memoria,

incluyendo la memoria seméantica y la memoria perceptual. (Sousa, 2011).

De igual manera en el proceso de aprendizaje se ven involucradas las funciones ejecutivas
que son un conjunto de habilidades cognitivas y procesos mentales que permiten la planificacion,
organizacion, regulacién de emociones y control el comportamiento para lograr metas a largo

plazo. Estas habilidades son esenciales para el funcionamiento ejecutivo eficaz en la vida diaria y
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abarcan una serie de procesos interrelacionados. (Friedman & Engle, 2019). Las funciones

ejecutivas implican principalmente la corteza prefrontal y otras regiones asociadas.

La corteza prefrontal dorsolateral esta involucrada en la planificacion, la toma de
decisiones y el control inhibitorio. La corteza prefrontal ventromedial esta implicada en la toma
de decisiones basada en el valor y la regulacion emocional. La corteza cingulada anterior y otras
regiones estan involucradas en la deteccion de conflictos y la monitorizacion del rendimiento.

(Friedman & Engle, 2019).

Algunas de las funciones ejecutivas mas importantes incluyen la Inhibiciéon como la
capacidad de suprimir respuestas automaticas o impulsos para permitir una respuesta mas
adecuada. Flexibilidad cognitiva que permite cambiar de una tarea o conjunto de reglas mentales
a otra sin dificultad. Toma de decisiones para evaluar diferentes opciones, considerar las
consecuencias de cada unay seleccionar la mejor opcién disponible. Control emocional que
permite regular las emociones y los impulsos para mantener la calma y el enfoque en situaciones

estresantes o desafiantes (Meltzer, 2019).

De esta manera se puede evidenciar que la neurodidactica es una disciplina nueva, pero
con el potencial de innovar en la ensefianza. A medida que se siga investigando en este campo, se

descubriran nuevas formas de utilizar la neurociencia para mejorar el aprendizaje.

En este contexto, se propone el disefio de una estrategia basada en los principios de la
gamificacion para la ensefianza del razonamiento matematico, con el objetivo de fortalecer su
proceso de aprendizaje. Esta estrategia brindara diversas posibilidades para fortalecer el
razonamiento matematico en los estudiantes mediante la resolucion de problemas, al resolver
misiones, otorgandoles la libertad de explorar su contexto y apoyarse en el aprendizaje

cooperativo, lo que permitird aumentar la motivacion y llegar a un aprendizaje significativo.
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Teniendo en cuenta lo anterior y ligando la gamificacion con neurodidactica y
motivacion, es necesario definir su raiz, es decir, la palabra “juego”. Un juego se define como un
sistema en el que los jugadores participan en conflictos artificiales definidos por reglas, que

aportan resultados cuantificables. (Zimmerman & Salen, 2003)

Es asi que, el juego como sistema, implica que tiene una estructura organizada compuesta
por reglas (establecen los limites y las condiciones del juego, definiendo como los jugadores
pueden interactuar con el sistema y entre ellos), jugadores (personas o entidades que participan
activamente en el juego) y mecanicas que interacttan entre si. Partiendo de un conflicto artificial
que se refiere a la situacién competitiva o desafio que los jugadores enfrentan dentro del juego, el
cual es creado por el disefio del juego mismo y no refleja necesariamente un conflicto real, que
finaliza en un resultado cuantificable, es decir que el juego produce un resultado medible o
determinable, lo que puede incluir puntos, victorias, derrotas, o cualquier otro tipo de resultado
definido por las reglas del juego (Gaitan, 2013). Esta definicion proporciona una base sélida para
comprender qué constituye un juego y puede ser aplicada a una amplia variedad de contextos,

desde juegos de mesa hasta videojuegos y deportes.

La Gamificacion es una metodologia de aprendizaje que mezcla la mecanica de los juegos
con lo pedagogico con el fin de obtener resultados positivos, bien sea para comprender algunos
conocimientos, desarrollar o fortalecer alguna habilidad, (Shewell, Torres, y Torres., 2019). Este
tipo de técnica ha venido evolucionando dentro de las metodologias formativas debido a que su
caracter ludico, facilita la apropiacién de conocimientos de manera agradable y divertida, lo que

genera en el individuo experiencias positivas.

Para (Gaitan, 2013) el modelo de juego realmente funciona ya que logra fortalecer la
motivacién en los alumnos, desarrollando en estos una mayor responsabilidad compromiso y

elevando el &nimo de superacion.
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Teorias Psicologicas Sobre el Juego
La teoria de la anticipacién funcional

Desarrollada por Groos en 1902, es una teoria del juego que afirma que el juego es una
forma de preparacion para la vida adulta. Gross sostiene que el juego es un instinto innato que
esta presente en todas las especies animales. En los animales, el juego sirve para desarrollar las
habilidades necesarias para la supervivencia, como la caza, la lucha y la busqueda de alimento.
En los humanos, el juego sirve para fortalecer la cooperacion, la resolucion de problemas y el

pensamiento critico. (Groos, 1902)
Groos divide el juego en dos tipos:

Juegos de ejercicio: Estos juegos se centran en el desarrollo de las habilidades fisicas,

como la fuerza, la coordinacion y la agilidad.

Juegos de simulacidn: Estos juegos se enfocan en el desarrollo de las destrezas

cognitivas, como el pensamiento abstracto, la resolucion de problemas y la toma de decisiones.

Groos sostiene que los juegos de ejercicio son mas comunes en los nifios pequefios,

mientras que los juegos de simulacion son mas comunes en los nifios mayores. (Groos, 1902)
Aplicaciones de la teoria en la ensefianza

La teoria de la anticipacion funcional puede aplicarse a la ensefianza de diversas maneras.
Por ejemplo, los docentes pueden utilizar juegos para ayudar a los estudiantes a desarrollar las

destrezas necesarias para la vida adulta.

La teoria del juego simbdlico
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Desarrollada por Piaget en 1956, es una teoria del juego que sostiene que el juego
simbdlico es una forma de representacion mental que permite a los nifios explorar el mundo que
les rodea. Piaget sostiene que el juego simbdlico aparece por primera vez durante la etapa
preoperacional del desarrollo cognitivo, que se extiende desde los dos hasta los siete afios de
edad. Durante esta etapa, los nifios comienzan a desarrollar la capacidad de representar

mentalmente objetos y situaciones que no estan presentes en el momento.

El juego simbdlico se manifiesta de diversas maneras, como en los juegos de roles, en los
que los nifios asumen el papel de otros personajes, o en los juegos de construccion, en los que los

nifios transforman objetos en otros objetos.

Piaget sostiene que el juego simbdlico es importante para el desarrollo cognitivo de los

nifios porque les permite:

v Desarrollar la capacidad de representar mentalmente objetos y situaciones.
v' Desarrollar la capacidad de pensar de manera abstracta.
v" Desarrollar la capacidad de resolver problemas.

v Desarrollar la capacidad de cooperar con otros. (Piaget, 1952)

La teoria del juego simbdlico ha sido influyente en la investigacion del juego y la
educacion. La teoria ha ayudado a los docentes a comprender la importancia del juego simbdlico

en el desarrollo de los nifios y a utilizar el juego simbdlico para promover el aprendizaje.
Caracteristicas del juego simbolico
Segun Piaget, el juego simbdlico tiene las siguientes caracteristicas:

v Es una actividad voluntaria y automotivada. Los nifios juegan porque quieren jugar, no

porque tengan que hacerlo.



37

v Es una actividad que se centra en la representacion mental. Los nifios utilizan su
imaginacion para transformar objetos y situaciones.
v Es una actividad que se centra en la fantasia. Los nifios crean sus propios mundos y reglas

en el juego. (Piaget, 1952)
Etapas del juego simbdlico
Piaget divide el desarrollo del juego simbdlico en tres etapas:

Etapa inicial (2-4 afios): Los nifios comienzan a representar objetos y situaciones de

manera simple. Por ejemplo, pueden hacer que un palo sea un caballo 0 una caja sea una casa.

Etapa media (4-6 afios): Los nifios comienzan a representar objetos y situaciones de

manera mas compleja. Por ejemplo, pueden crear historias complejas o representar roles sociales.

Etapa final (6-7 afios): Los nifios comienzan a representar objetos y situaciones de

manera realista. Por ejemplo, pueden jugar a ser médicos o bomberos.
Aplicaciones de la teoria en la ensefianza

La teoria del juego simbdlico puede aplicarse a la ensefianza de diversas maneras. Por

ejemplo, los docentes pueden utilizar juegos simboélicos para ayudar a los estudiantes a:

v Desarrollar la capacidad de representar mentalmente objetos y situaciones, pensar de

manera eabstracta, resolver problemas y cooperar con otros.
Teoria constructivista del juego.

Vygotsky, (1924) afirma que el juego nace como una necesidad de fortalecer la

comunicacion y la socializacion con los demas, el juego como actividad social permite que se
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refuerce la cooperacion y colaboracion mediante juegos de roles que complementan los propios.

Vygotsky, (1924)

Figura 2 . Etapas del jugador

Hacia el
dominio del juego
(Pathway to mastery)

Crear las condiciones para que

el alumno avance en el juego
mediante la adquisicion de nuevas
habilidades y conocimientos, ya
que siguen un progreso gradual
que se armoniza con el disefo
instruccional del curso.

| Andamiaje
(Scaffolding)
Dirigir el proceso que
experimenta el jugador
en la actividad mediante
estructuras como gulasy
retroalimentacion. Para
que el jugador se mantenga
con interés debe haber un
equilibrio entre la dificultad
Entrenamiento i e
ugador {Csikszentmihaly,
(Onboarding) ]mq M
Enfrentar al jugador
2 una situacion o problematica
sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharto al obtener sus
primeros logros y comprender
como funciona el juego. En los
conoce como etapa tutorial.
Descubrimiento
(Discovery)
Introducir al juego,
v presentando las reglas,
o= los componentes, las

mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.

Fuente Edutrens 2016

La gamificacion activa la motivacion extrinseca (recompensas), y genera un ambiente
adecuado para lograr el paso de motivacién extrinseca a intrinseca. Alcanzar retos brinda

esparcimiento y retroalimentacion personalizada, para ello se deben tener en cuenta las etapas de
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los jugadores (Ver figura 2) lo que permite activar los neurotransmisores necesarios para lograr
un aprendizaje significativo. Ademas de enganchar para evolucionar en el juego por medio de la

estimulacion del logro obtenido (Kapp, 2012).

Por otra parte, se debe tener en cuenta que dentro de la gamificacion la evaluacion
formativa esté presente ya que sirve para retroalimentar constantemente el proceso de ensefianza-
aprendizaje debido a su caracteristica principal que son los ciclos de realimentacion (ver figura
3). Los cuales por su discrecion permiten que los estudiantes no lo vean como una evaluacion y
mantengan su atencion, en el progreso, avance de sus logros y pueda auto y coevaluar los
resultados, hacer analisis y buscar oportunidades de mejora y asi no interfiere en los procesos de

motivacion previamente planificados. (Garcia, 2018).

Figura 3. Ciclos de realimentacion

Los elementos del juego £6mo apoyan en ba evaluacion?

Y- Retos, misiones, desafios Evidencian la capacidad para aplicar
"\ ientos y realizar :

Narrativa Favorece e aprendizaje de contenido
declarativo, la asociacicn de dos o mas
conceptos, i

Reglas y restricciones del juego

Elegir entre diferentes rutas

Mittipl

Fuente Edutrens 2016
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Capitulo 111

3.1 Metodologia
3.1.1 Paradigma de Investigacion
Paradigma Interpretativo

La palabra paradigma tiene multiples interpretaciones, siguiendo la definicion dada por
(Alvira, 1982) se puede interpretar como un “conjunto de creencias y actitudes, como una
vision del mundo compartida por un grupo de cientificos que implica, especificamente, una
metodologia determinada” (p.34). De tal forma, que los paradigmas han sido histéricamente
un sistema compartido por la comunidad cientifica para entender la realidad, promover una
postura que le permita acercarse a esta realidad y fomentar modos adecuados para
conocerla e interpretarla.

Teniendo en cuenta esto se puede decir que el paradigma presente en este trabajo es el
paradigma interpretativo ya que este no pretende hacer generalizaciones a partir de los resultados

obtenidos.

3.1.2Enfoque de la Investigacion

Enfoque cualitativo.

El presente trabajo tiene como objetivo disefiar una estrategia neurodidactica basada en
los principios de la gamificacion. para la ensefianza de razonamiento matematico dirigida a los
estudiantes de grado 501 de la I.E San JoséMaria Escriva de Balaguer, por lo que la investigacion
se desarrolla con un enfoque cualitativo, ya que este permite analizar continuamente el desarrollo
de las actividades, y brindar un informe descriptivo de los comportamientos y actitudes de la
poblacion objeto. Este tipo de investigacion “Utiliza recoleccion y analisis de los datos para

afinar las preguntas de investigacion o relevar nuevas interrogantes en el proceso de
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interpretacion” (Sampieri, 2014). (p.40) Ademas, “la investigacion cualitativa consiste en
descripciones situaciones, eventos, personas, interacciones y comportamientos que son

observables. (p.19).

Por otra parte, implica proporcionar una metodologia de investigacion que permita
comprender el complejo mundo de la experiencia vivida desde el punto de vista de las personas
que la viven (Tailor & Bodgan, 1984) También es aquella que utiliza informacion de tipo
cualitativo y cuyo andlisis se enfoca en lograr descripciones detalladas del tema investigado.

3.2 Disefio de Investigacion
Investigacion accion

Teniendo en cuenta lo anterior y que la finalidad de la investigacion no es la recoleccion
de conocimientos, sino contribuir con informacion pertinente que contribuya a la toma de
decisiones y técnicas para la actualizacion y mejora continua y permanente. Para cumplir el
objetivo se realizard un estudio documental que guiara el disefio de la propuesta teniendo en
cuenta los elementos de la gamificacién, enfocada al desarrollo de competencias, habilidades y
contribuir a fortalecer la motivacién. Por lo anterior se toma como disefio la investigacién accion
ya que hace referencia a una diversa seleccion de actividades que se realizan con el fin de
fortalecer el desarrollo y dominio curricular, asi como la optimizacion de los diversos elementos

ofrecidos por el sistema educativo (Latorre, 2007)

En resumen, este tipo de investigacion unifica procesos cominmente considerados
independientes como la ensefianza, el curriculo, la evaluacion y la investigacion educativa. Es asi
que juega un papel muy importante en esta investigacion ya que se desea transformar, mejorar o
innovar las practicas educativas y metodologias de ensefianza del razonamiento matematico.

Ademas, conlleva a la comprobacién de hipétesis planteadas en la practica educativa
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3.3 Poblacién

La poblacién objeto de estudio pertenece a la I.E San JoséMaria Escriva de Balaguer,
Técnica en Gestion Empresarial ubicada en el municipio de Chia. La muestra se conforma con
los 31 estudiantes de grado 501 en la Basica Primaria Jornada Tarde de la sede principal.
Integrado por 19 hombres y 12 mujeres, sus edades oscilan entre los 10 y los 13 afios. Con
caracterizacion familiar variada; uno de ellos de nacionalidad venezolana y para quien el contexto
educativo es muy diferente; 2 estudiantes a cargo de sus abuelos y 1 estudiante a cargo de sus
tios; 18 estudiantes con nucleo familiar constituido y 8 estudiantes con familia monoparental.

Ademas de 1 estudiante en proceso de diagndstico por barrera de aprendizaje.

3.3.1 Razones de Seleccion de la Muestra

La seleccion de la muestra se basé en criterios en cuanto a la edad, esto teniendo en
cuenta las etapas preoperacionales. Al desempefio académico de los estudiantes, ya que dicho
grado presenta baja percepcion de los temas y un indice alto de desinterés, lo que dificulta
avanzar en las teméticas y la adquisicion de competencias en el area de matematicas, por lo cual,
el porcentaje de desempefio bajo en el area es alto. Por otra parte, debido a los resultados en las
pruebas evaluar para avanzar que evidenciaron un bajo desempefio en el proceso de

razonamiento.

3.4 Técnicas e Instrumentos
Para reconocer el dominio de la competencia de razonamiento matematico en los
estudiantes de grado 501 se utilizaran las siguientes técnicas e instrumentos de recoleccion y

andlisis de la informacion:

3.4.1 Taller Evaluativo
Segun (Dias & Barriga, 2002) Dentro de las clases de evaluacion, la prueba diagnostica es

aquella que se efectua al principio de un proceso de ensefianza — aprendizaje con el fin de obtener
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informacidn acerca de los conocimientos previos de los estudiantes, generar hipotesis de las
dificultades y tomar decisiones que faciliten y mejoren el aprendizaje durante el desarrollo del
proceso educativo. Por otra parte, la evaluacion diagnostica permite dar cuenta del nivel de

desarrollo de competencias adquiridas por los estudiantes. (Ver anexo 1)

3.4.2 Rejilla de Evaluacion.

La rejilla es un instrumento de evaluacion que permite consignar ordenadamente los datos
obtenidos mediante una prueba. Para (Feixas & Cornejo, 1996) La técnica de rejilla es “un
instrumento de evaluacién que permite analizar las diferentes estructuras de la prueba
diagndstica”. De acuerdo con los autores su flexibilidad permite ser utilizada en diferentes
contextos y propdsitos. Ademas, permite sistematizar la informacion obtenida de las pruebas y

tener siempre en cuenta un criterio objetivo. (Ver Tabla 2)

3.4.3 Encuesta

Una encuesta es un instrumento que permite la recoleccion sistematica de informacion a
partir del planteamiento de una serie de preguntas a un grupo focal. EI objetivo principal de una
encuesta es recopilar informacién sobre las opiniones, actitudes, percepciones 0 comportamientos
de los participantes en relacion con un tema o problema de investigacion particular. Groves et al.

(2011) citado por (Jansen, 2012)

Las encuestas pueden realizarse en diferentes formatos, incluyendo entrevistas
estructuradas, cuestionarios escritos o digitales, y pueden ser administradas de manera presencial,
por teléfono o en linea. La eleccién del método y formato de la encuesta depende del propésito de
la investigacion, asi como de las caracteristicas de la poblacion objetivo y los recursos

disponibles.
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Por otra parte, para determinar las metodologias adecuadas para el proceso de ensefianza

del razonamiento matematico para grado 5° se utilizaran las siguientes:
3.4.3 Analisis Documental

Esta es una de las operaciones béasicas en la cadena de documentacién. El analisis
documental es un conjunto de operaciones encaminadas a presentar los documentos y su
contenido en una forma diferente al original, permitiendo su posterior recuperacion e
identificacion. El analisis de documentos es un proceso intelectual que produce subproductos o
documentos secundarios que actian como intermediarios o herramientas de busqueda esenciales
entre el documento original y el usuario que busca informacién. La calificacion como intelectual
se debe a que el documentalista debe realizar un proceso de interpretacion y analisis de la

informacién contenida en los documentos y sintetizarla.

Este andlisis permitira sintetizar la informacién documental en cuanto a metodologias de
ensefianza, segun (Balestrini, 1998) se concibe como una lectura general de los textos que poseen
las fuentes de informacidn de interés para el investigador y que le permiten extraer los datos que

le sean de utilidad para la investigacion. (Balestrini, 1998)
3.4.4 Matriz de Analisis

Esta es una herramienta de suma utilidad en el analisis documental, segin (Tamayo,
1991), es definida como un instrumento que facilita el ordenamiento y clasificacion de los
documentos consultados, asi como las criticas constructivas por parte del investigador lo que
permite la fluidez del escrito “p.98. Para (Fernandez, Hernandez, & Baptista, 1998) la matriz de
analisis es un elemento que permite al investigador obtener informacion, registrarla y organizarla

en categorias de acuerdo al contexto p. 450, lo que permitira analizar los diferentes documentos
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tedricos que aporten en la investigacion acerca de las metodologias aplicadas en la ensefianza del

razonamiento matematico y contrastar los diferentes puntos de vista. (Ver Tabla 3).

3.5 Disefio de la propuesta
Teniendo en cuenta los principios de la gamificacion, se disefa la propuesta “Retomates”
dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje del razonamiento en el area de matematicas, con

los estudiantes de grado 501 de la Institucion Educativa San JoséMaria Escriva de Balaguer.

El disefio de la propuesta inicia con el esquema del juego, enfocado a al razonamiento
matematico, el cual se trabajara 1 dia a la semana con intensidad de 1 hora. Este disefio se

observa en el enlace que se evidencia en la figura 4.

Figura 4. Propuesta “Retomates”

3.6 Cronograma de Investigacion

Tabla 1.
Cronograma
2023 2024
ACTIVIDAD AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE ENERO
1
1-
14- 21- 28- 4 1 18 25- 2- 16- 23- 6- 13- 20- 27- 15- 22-
18 25 31 8 5 22 29 6 20 27 10 17 24 30 19 26
Consulta de

Fuentes




46

Capitulo 1

Capitulo 2

Capitulo 3
Disefio de la
Propuesta
Analisis de
resultados
Ajustes al
documento

Capitulo IV
4.1 Resultados

Para identificar el dominio de la competencia de razonamiento matematico en los
estudiantes de grado 501, se disefié una prueba diagndstica con 10 preguntas aleatorias (anexo
A), enfocada a los pensamientos matematicos: sistema espacial y sistema geométrico. Dicha
prueba con una duracion de 2 horas de clase de 55 minutos, aplicada a 29 de los 31 estudiantes

del grado 501 con preguntas de seleccién maltiple.

Para el analisis de la prueba diagndstica se tuvieron en cuenta el pensamiento espacial y
sistema geomeétrico; aleatorio y sistema de datos, con sus respectivos criterios, cada uno con dos
competencias o indicadores de desempefio. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos

en la prueba. (Tabla 2)

Tabla 2
Rejilla de evaluacion prueba diagndstica

DESEMPENO DEL
CRITERIO COMPETENCIA GRUPO




PENSAMIENT BAJ BASIC ALT
@] @] @) o]
MATEMATICO
PENSAMIEN Es el conjunto de Describe y localiza la posicion y 17 12 0
TO los procesos trayectoria de un objeto con
ESPACIAL Y cognitivos referencia al plano cartesiano.
SISTEMA mediante los cuales
GEOMETRIC  se construyeny se
o] manipulan las
representaciones
mentales de los
objetos del espacio,
las relaciones entre  Utiliza sistemas de coordenadas 26 3 0
ellos, sus para especificar localizaciones y
transformaciones, y describir relaciones espaciales.
sus diversas (Aprende, 2016)
traducciones o
representaciones
materiales
(Aprende, 2016)
PENSAMIENT CRITERIO COMPETENCIA DESEMPERNO DEL GRUPO
@] BAJ BASIC ALTO
MATEMATICO @] O
PENSAMIEN Ayuda a buscar Conjetura y pone a prueba 15 5 9
TO soluciones predicciones acerca de la
ALEATORIO razonables a posibilidad de ocurrencia de
Y SISTEMAS problemas en los  eventos.
DE DATOS gue no hay una
solucion clara y
segura,
abordéandolos
con un espiritu
de exploracion y
Resuelve y formula problemas a 24 5 0

de investigacion
mediante la
construccion de
modelos de
fendbmenos
fisicos, sociales
o0 de juegos de
azary la
utilizacion de
estrategias como
la exploracion de
sistemas de
datos, la
simulacion de
experimentos y
la realizacion de

partir de un conjunto de datos
provenientes de observaciones,
consultas o experimentos.
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conteos.
(Aprende, 2016)

Fuente de elaboracién propia

Por otra parte, se aplicé una encuesta online a los estudiantes mediante formulario de
google forms (Ver anexo C) conformada por 9 preguntas. Esta encuesta de tipo cualitativa
permitio indagar acerca de la motivacion e interés de los estudiantes hacia la metodologia del

area de matematicas. De los 31 estudiantes 28 respondieron, obteniendo las siguientes respuestas:
Figura 5. Resultados encuesta a estudiantes

Edad |_|:| Copiar

28 respuastas

9 afios 3 (10.7%)
10 afios 15 (53.6%)
11 afios 8 (28.6%)
12 afios 1(3.6%)
13 afios o0 mas 1(3.6%)

En la pregunta de la edad (Figura 5) se puede observar que las edades oscilan entre los
9y los 13 afios de edad, siendo mayor el grupo de estudiantes en la edad de 10 afios. Etapa en

la que los nifios comienzan a representar objetos y situaciones de manera realista.

Figura 6. Resultados encuesta a estudiantes
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¢Cual es la materia que mas te gusta? |_|:| Copiar

28 respuestas

@ Espaiiol

@ Watematicas
Ciencias

@ Sociales

@ Inglés

@ Educacion Fisica

@ Informatica

@ Artes

112w

De acuerdo con la segunda pregunta (Ver figura 6) acerca de la materia que mas les gusta
se puede observar que el area de mayor agrado para los estudiantes es educacion fisica y el area
de matematicas se encuentra dentro de las areas de menor agrado, lo que permite evidenciar que

los estudiantes no encuentran esta &rea agradable

Figura 7. Resultados encuesta a estudiantes

Por qué?

28 respuestas

El profeaor es muy divertido

Porgue el profe es chevere

Me gusta por qué nos ponen a jugar futbol

Porgue esta mi profe favorito y me gustan las sumas

Pg me gusta escribir y estos Oltimos dias me ha gustado hacer los mapas conceptuales
Porgue me parece muy divertida

Por que cada vez se a prende algo bueno y me gusta

Por gue me gusta aprender otros idiomas

Por qué me gusta la actividad fisica

Al indagar por queé les gusta su &rea se observa que los estudiantes se inclinan por lo

divertido, el juego, inclusive el area hace que tengan otra perspectiva del docente. (Figura 7)
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Figura 8. Resultados encuesta a estudiantes

;Cual es la materia gue mas se te dificulta? I_D Copiar

28 respuestas

@ Espariol

® Matematicas
Ciencias

@ Sociales

® Inglés

@ Educacion Fisica

® Informatica

® Artes

112V

En la pregunta 4 se puede evidenciar (Figura 8) que para la mayoria de estudiantes el area
que mas se dificulta es el area de matematicas con un 42.9%, confirmando la hipdtesis de la

investigacion donde los estudiantes reflejan un bajo interés por las matematicas

Figura 9. Resultados encuesta a estudiantes

¢Porque?

28 respuestas

Se me dificultan los problemas

No entiendo

Por las evaluaciones y las divisiones
Porque es dificil hacer los problemas

Por que las divisiones son dificiles

Por las divisiones y las multiplicaciones
Por las operaciones

Por que a veces no entiendo los problemas

Porque a veces no entiendo
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De acuerdo con la pregunta 5 y complementando la pregunta del area que mas se dificulta
(Ver figura 9) los estudiantes argumentan que se dificulta porque no comprenden los temas, ven
dificil la solucion de problemas, porque sienten que les realizan muchas evaluaciones. Los
estudiantes relacionan las matematicas Unicamente con operaciones sueltas, reflejando asi la

importancia de enfatizar en el aprendizaje del razonamiento y su aplicacion en el contexto.

Figura 10. Resultados encuesta a estudiantes

;Te agrada la clase de matematicas? |_|:| Copiar

28 respuestas

[
® No

)

En la pregunta 6 (Figura 10) al indagar si les agrada la clase de matematicas se observa
que independiente de que se les dificulta el area, los estudiantes sienten agrado, el cual puede

estar mas asociado mas al docente que a la metodologia del area como tal.

Figura 11. Resultados encuesta a estudiantes
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¢Qué tan motivado te sientes en clase de matematicas? IO copiar

28 respuestas

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Algunas veces
@ Casinunca
@ Munca

En la pregunta 7 se puede observar que la motivacion de los estudiantes en el area de
matematicas es bajo, donde sienten que la motivacion es algunas veces, ésta no es constante. (\Ver

figura 11)

Figura 12. Resultados encuesta a estudiantes

;. Como te gustaria que fuera la clase de matematicas?

28 respuestas

Divertidas

Que podamos jugar

Mas divertdas

Que hicieramos juegos de matematicas y armar rompecabezas y cosas asi
Que podamos jugar o llevarnos a la sala de informatica

Que usaramos los computadores

Que las evaluaciones fueran diferentes

Que tuviera Con menos ejercicios

Que tuviera mas juegos
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A la pregunta sobre como quisiera que fueran las clases de matematicas la mayoria de los

estudiantes responde que sean divertidas, que involucraran el juego, que la manera de evaluar

fuese diferente y que no fuera por ejercicios sueltos tnicamente. (Ver figura 12).

Al realizar el analisis documental sobre la literatura existente a nivel nacional sobre la

ensefianza del razonamiento, mediante la matriz de anélisis documental, se tomaron los referentes

legales a partir de los lineamientos curriculares, estandares basicos de competencias en

matematicas, Derechos basicos de aprendizaje, modelo pedagdgico institucional; los cuales

sustentan los lineamientos tedricos y practicos para el desarrollo de una propuesta enfocada en la

ensefianza del razonamiento matematico, arrojando los siguientes resultados.

Tabla 3
Matriz de analisis documental

Documento

Aporte textual

Analisis

Lineamientos
curriculares
(M.E.N, Serie
Lineamientos
Curriculares
Mateméticas, 1998)

P.54

De manera general, entendemos por

razonar la accion de ordenar ideas en

la mente para llegar a una conclusion.

En el razonamiento matematico es
necesario tener en cuenta de una
parte, la edad de los estudiantes y su
nivel de desarrollo y, de otra, que
cada logro alcanzado en un conjunto
de grados se retoma y amplia en los
conjuntos de grados siguientes. Asi
mismo, se debe partir de los niveles

informales del razonamiento en los

El razonamiento es un
proceso presente en todos los
pensamientos matematicos,
por ende, se debe trabajar
desde todos los niveles
teniendo en cuenta las edades
de los estudiantes, y su nivel
de desarrollo. Ademas se
debe crear un ambiente en el
aula, en el que el centro del
proceso sea el pensamiento

critico, donde el estudiante
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conjuntos de grados inferiores, hasta
llegar a niveles mas elaborados del

razonamiento, en los conjuntos de

grados 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. (MEN,

2006)

este en la capacidad de
analizar, crear conjeturas,

argumentar sus respuestas

Estandares basicos
de competencias en
matematicas
(M.E.N, Estandares
bésicos de
competencias en
matematicas 2006)

P.54

El desarrollo del razonamiento l6gico
empieza en los primeros grados
apoyado en los contextos y
materiales fisicos que permiten
percibir regularidades y relaciones;
hacer predicciones y conjeturas;
justificar o refutar esas conjeturas;
dar explicaciones coherentes;
proponer interpretaciones y
respuestas posibles y adoptarlas o
rechazarlas con argumentos y

razones. (MEN, 2006)

De acuerdo con los estandares
béasicos de competencias, el
razonamiento se debe
empezar a trabajar con los
estudiantes desde los grados
inferiores, teniendo en cuenta
el contexto y permitiéndole al
estudiante realizar
predicciones, dar posibles
respuestas y argumentarlas

razonablemente
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Derechos basicos de
aprendizaje (M.E.N,
Derechos basicos de
aprendizaje 2016) P.

6

Los DBA, en su conjunto, explicitan
los aprendizajes estructurantes para
un grado y un area particular. Se
entienden los aprendizajes como la
conjuncion de unos conocimientos,
habilidades y actitudes que otorgan
un contexto cultural e historico a
quien aprende. Los DBA también
constituyen un conjunto de
conocimientos y habilidades que se
pueden movilizar de un grado a otro,
en funcion de los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. Si
bien los DBA se formulan para cada
grado, el maestro puede trasladarlos
de uno a otro en funcion de las
especificidades de los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. De
esta manera, los DBA son una
estrategia para promover la
flexibilidad curricular puesto que
definen aprendizajes amplios que

requieren de procesos a lo largo del

Avrticulados con los
estandares y los lineamientos
curriculares, los derechos
basicos de aprendizaje
estructuran los aprendizajes
grado a grado, brindando una
secuencialidad de las
tematicas y los procesos para
alcanzar las competencias
requeridas de acuerdo a la
edad y caracterizacion de la
poblacion estudiantil. Estos
brindan un aporte desde la
ensefianza del razonamiento
ya que permiten abordar
desde la edad inicial este
proceso matematico dandole

secuencialidad grado a grado
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afio y no son alcanzables con una o

unas actividades. (Aprende, 2016)

Modelo Pedagdgico
Institucional

(1.E San JoséMaria
Escriva de Balaguer)

P.1

La Institucion Educativa San
Josemaria Escriva de Balaguer
estructura su modelo

pedagogico en el constructivismo
desde diferentes metodologias,
promoviendo el desarrollo

de las competencias para el siglo XXI
y las competencias ciudadanas, en el
marco de la gestion

empresarial; respondiendo asi a las
necesidades de la comunidad
educativa que conllevan a
direccionar la intencionalidad del
proceso de formacion de ciudadanos
con un perfil

Balaguerista evidenciado en jovenes
capaces de tomar decisiones con
responsabilidad social y

personal, trabajar en equipo,
solucionar problemas de la vida

cotidiana y responder a las

El modelo pedagogico de la
institucién, basado en el
constructivismo permite a los
estudiantes ser participes de
su propio conocimiento. Es
asi como se ve pertinente de
acuerdo al curriculo
implementar estrategias
neurodidacticas que conlleven
a la adquisicion de
competencias para el siglo
XXI, desarrollar en los
estudiantes habilidades de
razonamiento, pensamiento
critico, competencias
enfocadas desde el como
aprende el estudiante para asi
lograr en ellos aprendizajes

significativos.
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necesidades del mundo globalizado,
contribuyendo asi a mejorar la
calidad de vida personal,

familiar, social y en general de la

comunidad.

Fuente de elaboracién propia

4.2 Analisis de los resultados

Figura 13. Resultados diagndstico pensamiento métrico y sistema de medidas

Pensamiento espacial y sistema geométrico

30 89.6%
9 25
[ 0,
E 20 58.2%
g 15 41.8%
) mD. Bajo
= 10
i 10.4% m D. Basico
0% 0%
0 L D. Alto
Utiliza sistemas de Describe y localiza la
coordenadas para posicion y trayectoria de un
especificar localizacionesy  objeto con referencia al
describir relaciones plano cartesiano
espaciales.

En la grafica se muestra el pensamiento espacial y sistemas geométricos con sus dos
indicadores de desempefio, asi como se evidencia en la figura 13, en el indicador “Utiliza
sistemas de coordenadas para especificar localizaciones y describir relaciones espaciales.”; el
58.2% obtuvieron desempefio bajo; un 41.8% presentaron desempefio basico y 0% de los
estudiantes presentaron desempefio alto. En cuanto al indicador “Describe y localiza la posicion
y trayectoria de un objeto con referencia al plano cartesiano”; un 89.6% obtuvieron desempeiio

bajo, un 10.4% obtuvieron desempefio basico y el 0% de los estudiantes presentaron desempefio
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alto. Observando asi la falencia presentada por los estudiantes en este pensamiento matematico

en sus dos indicadores.

Figura 14. Resultados diagnostico pensamiento aleatorio y sistema de datos

Pensamiento aleatorio y sistema de datos

30 82.7%

&0 25

E 20 51.7%

< 15 31%

g 10 . 17.3% 17.3%

= 5 0%

5 s L L
Conjetura y pone a prueba Resuelve y formula problemas a partir

predicciones acerca de la posibilidad de un conjunto de datos provenientes

de ocurrencia de eventos. de observaciones, consultas o

experimentos.

HD. Bajo mD. Basico D. Alto

Asi mismo, en el pensamiento métrico y sistema de medidas. (Figura 13) en su indicador
“Conjetura y pone a prueba predicciones acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos.” un
51.7% de los estudiantes presentaron desempefio bajo, un 17.3% desempefio basico y un 31%
obtuvieron desempefio alto, con lo que se puede evidenciar que en este indicador la falencia es
menor, sin embargo, el porcentaje de estudiantes con desempefio bajo es alto. En el indicador
“Resuelve y formula problemas a partir de un conjunto de datos provenientes de observaciones,
consultas o experimentos” un 82.7% de los estudiantes presentaron desempefio bajo, un 17.3%
desempefio basico y un 0% obtuvieron desempefio alto lo que demuestra que en este pensamiento

la falencia es mayor.

La aplicacion de la encuesta online a los estudiantes mediante formulario de google forms
de tipo cualitativa, permitié indagar acerca de la motivacion e interés de los estudiantes hacia la
metodologia del area de matematicas. Dicha encuesta reafirma el propésito de la presente
investigacion y es evidenciar la importancia de la ensefianza del razonamiento matematico, mas
alla de ejercitar unicamente operaciones sueltas sin involucrar el contexto y disefiar estrategias

neurodidacticas que motiven a los estudiantes por el aprendizaje de esta asignatura.
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Por otra parte, en la matriz de andlisis documental (Ver tabla 3), se tomaron los referentes
legales a partir de los lineamientos curriculares, estindares basicos de competencias en
matematicas, Derechos basicos de aprendizaje, modelo pedagdgico institucional; para analizar la
literatura existente que sustenta los lineamientos tedricos y practicos para el desarrollo de una
propuesta enfocada en la ensefianza del razonamiento matematico, mostrando la importancia que
este tiene en el desarrollo de las competencias matematicas presentes en todas las situaciones

cotidianas.

El testeo inicial de la propuesta aplicado a los estudiantes de grado 501 de la I.E San
JoséMaria Escriva de Balaguer permitio evidenciar que la gamificacion como estrategia
neurodidactica es una metodologia de ensefianza bien recibida por los estudiantes ya que activa la
emocion de encontrar algo novedoso y es visto como un juego y no una clase de matematicas,
ademas los motiva a esperar la siguiente clase para poner en funcionamiento su juego. Lo anterior
se puede evidenciar en las pruebas evaluar para avanzar cuadernillo 1 (antes del testeo) y

cuadernillo 2 (después del testeo) Ver anexo G
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Capitulo V

5.1 Conclusiones

La investigacion educativa se convierte en un espacio generador de estrategias, que
permite reconocer las dificultades que tienen los estudiantes, y posibilita el disefio de actividades
encaminadas hacia una educacion de calidad, ademas que enriquece el proceso de ensefianza -
aprendizaje, permitiendo a los docentes, reconocer los contextos de aprendizaje y proveer un
conocimiento innovador que responda a las necesidades de cada grupo estudiantil.

Retomates como estrategia neurodidéctica basada en los principios de la gamificacion
permite a los estudiantes tener una vision diferente de las matematicas, aumentando la
motivacidn, ejercitando la memoria a partir de retos practicos, y por ende la atencion, lo que
permite aprendizajes significativos.

A pesar de las complejidades que conllevan los ciclos de realimentacion dentro de la
gamificacion se obtuvo una respuesta positiva por parte de los estudiantes al presentarse una
clase innovadora mediante el testeo realizado como prueba lo cual se evidencio en la aplicacion
de las pruebas evaluar para avanzar (Ver anexo G), ya que estan acostumbrados a recibir

Unicamente teoria y ejercicios operacionales.



5.2 Recomendaciones

Para el desarrollo de unas futuras investigaciones se sugiere fortalecer los ciclos de
realimentacion de gamificacion lo que permitira obtener mejores resultados. Por otra parte, se
recomienda mejorar la interfaz del juego en el aula que haga mas llamativo aun el proceso de
gamificacion dentro del aula e implementar la propuesta con mayor tiempo, De esta forma un
seguimiento mas exhaustivo al progreso de los estudiantes, basado en diferentes testeos

permitirdn ajustar el disefio del juego a las necesidades de cada grupo focal.
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1. ;Cudl de las alternativas completa la figura para que sea simétrica?

| . o i |

2;Qué alternativa describe la traslacion de la figura A?

| |

4 cuadrados hacia arriba (T) v 4 cuadrados a la derecha (—).
5 cuadrados hacia abajo (Jd y 4 cuadrados a la izquierda (¢«—) .
5 cuadrados hacia arriba (T) y 5 cuadrados a la derecha (—).
4 cuadrados hacia abajo (Jr) y 5 cuadrados a la izquierda (€—) .
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A partir de la siguiente tabla, responde las preguntas 3.4y 5

Lanzamiento de la ruleta

Celeste 4

Rosado /

Anaranjado 10
Rojo 9 |
Azul 12 \

;Cuantas veces se lanzo la ruleta?

Ren2
B. 42
C. 30
D. 35

;Qué color sali6 mayor cantidad de veces?

A. Celeste.
. Rosado.
. Anaranjado.

D. Azul.

:Cudl es la diferencia entre la cantidad de veces que resulto el color de mayor y el
de menor preferencia?

A.8
B. 2
C.5
D. 3
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Observa el siguiente gréafico y responde las preguntas 6,7y 8

[Cantidad de | |
habitantes | Habitantes en comunas de Santiago

A

500.000

450.000
400.000+
350.0001
300.000+
250.000+
200.000
150.000+
100.000+ I

50.000+

0

T

[Comunas de |
Santiago

Santiago Providencia Maipu Las Condes

;Cuadl de las comunas tiene mayor cantidad de habitantes?

A. Santiago.
5. Las Condes.
. Maipu.

D. Nufioa.

;Cuantos habitantes tiene, aproximadamente, la comuna de Nufioa?
A.. 200.000 habitantes,
2. 450.000 habitantes.
(. 150.000 habitantes.
1J. 100.000 habitantes.

;Qué comuna tiene 250.000 habitantes?
A. Las Condes.

Providencia.

C. Nufoa.

). Santiago.



A partir del plano, responde las preguntas 9 y 10.

T-—-———A—A-Ké

JJ

f i i
11

i ‘
- — — A

9. ;Qué coordenadas de ubicacion tiene el colegio?

A. Al
B. B3
. Cl
D. D2

10. ;A qué lugar corresponde la siguiente descripcion de esta ubicacion?

“Esta ubicado a la derecha del quiosco.”

N

Plaza

Cine

Estadio

Quiosco

Colegio
J

J

A. Plaza.
B. Colegio.
C. Estadio.
D. Cine.
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Anexo B. Consentimiento Informado

ativra Departe cal @

Lrii; 'a de Ba(aqu(r UNIVERSIDAD
e 2005 SERGIO ARBOLEDA

DOCENTE INVESTIGADOR: Viviana Buitrago Baron

NOMBRE DEL PROYECTO: La gamificacion como estrategia neurodidactica para la ensefianza del razonamiento matemdtico
dirigida a los estudiantes de grado 501 de la I.E San JoséMaria Escriva de Balaguer.

Estimado padre de familia. Como es de su conocimiento, actualmente me encuentro cursando la Maestria en Didactica Digital en
la Universidad Sergio Arboleda y como docente investigador me encuentro realizando el trabajo de grado anteriormente titulado,
para el cual cuento con el grado 501 como poblacién objeto de la investigacién y cuya participacidon requiere de la toma de
evidencias filmicas y fotograficas.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PADRES O ACUDIENTES DE ESTUDIANTES

Yo , mayor
de edad, [ 1 madre, [ ] wpadre, [ ] acudiente o [ ] representante legal del estudiante
de afos de edad, he

(hemos) sido informado(s) acerca de la toma de evidencias (fotos o video), el cual requiere el docente de mi hijo(a) para la
realizacion de una Investigacion requerida en su proceso de formacion de Maestria en Didactica Digital de la Universidad Sergio
Arboleda, y que se realizara alterno a los temas dentro de las clases de matematicas. Luego de haber sido informado(s) sobre las
condiciones de la participaciéon de mi (nuestro) hijo(a) en la investigacion, resuelto todas las inquietudes y comprendido en su
totalidad la informacidn sobre esta actividad, entiendo (entendemos) que: e La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en esta
investigacion o los resultados obtenidos por el docente no tendran repercusiones o consecuencias en sus actividades escolares,
evaluaciones o calificaciones en el curso. e La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en la investigacion no generara ningln gasto,
ni recibiremos remuneracion alguna por su participacion. ¢ No habra ninguna sancion para mi (nuestro) hijo(a) en caso de que no
autoricemos su participacion. e La identidad de mi (nuestro) hijo(a) no sera publicada y las imagenes y sonidos registrados durante
la investigacidn se utilizardn Unicamente para los propdsitos y como evidencia de la investigacion del docente. ¢ Las entidades a
cargo de realizar la investigacion y la docente investigadora garantizaran la proteccidn de las imagenes de mi (nuestro) hijo(a) y
el uso de las mismas, de acuerdo con la normatividad vigente, durante y posteriormente al proceso de evaluacidn de investigacion
del docente. Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y voluntaria

[1DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO [ ] NO DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO para la participacidon de mi (nuestro) hijo (a) en
la investigacion de la docente en las instalaciones de la Institucién Educativa donde estudia.

Lugar y Fecha:

FIRMA MADRE FIRMA PADRE

CC/CE: CC/CE:
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Anexo G. Comparacion resultados pruebas evaluar para avanzar Cuadernillol (Antes de
aplicar el testeo) vs Cuadernillo 2 (después de aplicar el testeo)
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Instrumentos de Ciencias Naturales y Competencias Competencias e
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