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Resumen:

La educacion matematica es muy importante para el desarrollo integral de la persona, pero,
generalmente los estudiantes la identifican como compleja y poco entretenida. Encima, la
COVID-19 provoco6 una necesaria educacion virtual y utilizacion de las TICs. Entonces, el objetivo
del proyecto es disefiar una propuesta didactica para dar solucion a los problemas surgidos en
el aula de noveno paralelos Ay B de la Unidad Educativa Luis Cordero (UELC) de Azogues, en
el periodo lectivo 2020 — 2021. El estudio es cualitativo de caracter bibliografico descriptivo que
analiza la resolucion de problemas matematicos y el trabajo colaborativo. Las herramientas
metodoldgicas utilizadas fueron las notas de campo, las entrevistas a los docentes y grupos
focales. Como resultado se determina que la gamificacibn es una respuesta hacia las
necesidades educativas que se suscitan en el aula de matematicas de la UELC, entonces, se
realiza la construccion de una propuesta didactica que tiene como base pedagogica al modelo
de gamificacién. En conclusion, la pandemia afectd a varias areas de la vida como la educativa
y se vio la necesidad imperiosa de encontrar soluciones frente a una educacioén virtual. Por ello,
para conseguir un mejor ambiente de aprendizaje en el aula de matematicas resulta conveniente

aplicar la gamificacion.

Palabras claves: gamificacion, trabajo colaborativo, resolucion de problemas
matematicos (rpm), educacién virtual.
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Abstract:

Mathematics education is very important for the integral development of the person, but generally,
students identify it as complex and not very entertaining. Additionally, COVID-19 caused a
necessary virtual education and the use of ICTs. Therefore, the objective of the project is to design
a didactic proposal to solve the problems that arise in the classroom of ninth parallels "A” and "B~
at Luis Cordero Educational Unit (UELC) in Azogues, in the 2020-2021 school period. The study
is qualitative action research that analyzes the resolution of mathematical problems and
collaborative work. The methodological tools used were field notes, teachers’ interviews, and
focus groups discussion. As a result, it is determined that gamification is a response to the
educational needs that arise in the UELC mathematics classroom, then, the construction of a
didactic proposal is carried out that has the gamification model as a pedagogical basis. In
conclusion, the pandemic affected several areas of life such as education, and the urgent need
to find solutions to virtual education was seen. Consequently, to achieve a better learning

environment in the mathematics classroom, it is convenient to apply gamification.

Keywords: gamification, collaborative work, mathematic resolution problems (rpm),
virtual education.
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1 Introduccién

El presente proyecto de investigacion educativa forma parte de modulo de titulacion de
la Universidad Nacional de Educacién (UNAE) e implica una serie de procesos los cuales
parten de un diagnostico general al contexto educativo y del objeto de investigacién. El objeto
de investigacién es el proceso de ensefianza — aprendizaje de la matemética y la gamificacion.
Entonces, posterior a realizar la aproximacién diagnostica, se procede a indicar la relevancia de
esta investigacion a modo de justificacion. De tal manera que se establece la importancia del

problema y las necesidades didacticas encontradas en el aula de matematicas.

Una vez visualizado el problema de manera general se continua con una descripcion
mas especifica de la problematica la cual esta relacionada implicitamente con la resolucion de
problemas matematicos (rpm) y la generacién de un buen ambiente para el trabajo
colaborativo. Posterior, se consigue la fundamentacion teérica conceptual a través de autores
reconocidos en el area educativa como Poélya y Siemens y otros que sustentan una linea de
investigacion relacionada al presente estudio. Luego, se deriva en un planteamiento
metodolégico bajo un enfoque cualitativo que convergen en la construccién de una estrategia

didactica.

Igualmente, el presente proyecto de titulacion denominado “la gamificacién y trabajo
colaborativo en la resolucion de problemas matematicos de noveno afio de educacion general
basica” constituye un trabajo sistematico de fin de grado. Es decir, reine gran parte de los
conocimientos adquiridos desde primer ciclo. A su vez, en este proyecto se articulan las
distintas catedras revisadas en cada ciclo colocando en relieve el aprendizaje desarrollado
desde la praxis. De esta forma, se consigue una comprension mas completa de los fenémenos

educativos que surgen en las aulas, especialmente de matematicas.
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Por tanto, inicialmente se precisa realizar una contextualizacién del entorno investigativo
y caracterizacion del ambiente educativo. Por lo que, en el siguiente inciso se prosigue con la
descripcion de los antecedentes del estudio, es decir, la caracterizacion general del problema,
de donde nace esta investigacion. En seguida, se detalla la problematica de manera especifica
y se da lugar a la justificacion de la realizacion de esta investigacion. Esta seccién culmina con
la presentacion del objetivo general y los objetivos especificos que orientan la presente

investigacion.

1.1 Caracterizacién del problema

Desde los primeros ciclos las practicas preprofesionales de la UNAE se han
desarrollado de tal manera que el docente en formacién conozca las realidades y distintos
procesos dentro de una institucion educativa. Las practicas normalmente se realizan en
escuelas de Azogues o Cuenca que son ciudades muy cercanas a la Universidad. En los
ultimos ciclos hay mas horas de practicas de manera que los procesos realizados en las
practicas se integren al desarrollo del proyecto de titulacion, es decir, que se vaya relacionando

la teoria con la practica.

En ese sentido, la presente investigacion parte basicamente desde octavo ciclo donde
se comienza a realizar una exploracion diagndstica, analitica y reflexiva de los acontecimientos
efectuados en los novenos de Educacion General Bésica (EGB) de la Unidad Educativa Luis
Cordero (UELC) ubicada en el canton Azogues. Cabe indicar que estos dos ultimos ciclos de
practicas (octavo y noveno) se desarrollan en contexto pandemia, donde surgieron nuevos

retos educativos en los que se destaca la virtualizacion de la educacion.

Byron Rojas
Pagina 8



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Entonces, a partir de la emergencia sanitaria surgen varias recomendaciones enfocadas
hacia distintas areas de la vida. En la educacion se busca la articulacion de los procesos
pedagdgicos con las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TICs) para que de esta
manera se pueda sobrellevar las distancias fisicas que impuso la pandemia (UNESCO, 2020a).
Igualmente, se establecen varios acuerdos y asociaciones para mejorar la educacion
matematica en la region (OEIl, 2020), siendo formas de contribuir a las necesidades del

contexto desencadenadas por la pandemia del COVID-19.

De igual forma, el Gobierno Nacional del Ecuador y su Ministerio de Educacién
determinan hacer uso de metodologias hibridas que faciliten la comunicacion docente y
estudiante durante esta emergencia (MINEDUC, 2020a). Especificamente, en Ecuador se han
desarrollado pocos estudios que observen los cambios suscitados por la emergencia sobre
todo en el contexto educativo de la UELC donde se evidencia necesidades puntuales como la

adaptacion virtual de la educacion.

Por lo que, el presente proyecto es una respuesta a las necesidades del contexto
educativo y esta vinculado a la linea de investigacién sobre “procesos de aprendizaje y
desarrollo” que se articula a la carrera de Educacién General Béasica itinerario Matematicas de

la Universidad Nacional de Educacion.

1.2 Descripcién especifica del problema

En matematicas la resolucion de problemas se interpreta como la habilidad de encontrar
el valor de ciertas incégnitas dentro de una situacion preferiblemente contextualizada (Polya,

2018). Entonces, mediante la observacion participante realizada en los novenos Ay B de la
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UELC se distingue que existen dificultades para resolver problemas matematicos por parte de

los estudiantes.

Igualmente, se observa que los estudiantes trabajan mucho mejor de manera
colaborativa, sin embargo, no existe una metodologia por parte del docente para generar un
ambiente colaborativo. Entonces, se ve la necesidad de establecer procesos de colaboracién
dentro de la clase de matematicas de noveno de EGB para promover un aprendizaje
virtualmente idéneo. A su vez, mediante la observacion participante se establece que los
estudiantes presentan una gran disposicién hacia la tecnologia y que la docente manifiesta que

hace falta una metodologia adecuada (adaptada) a la situacion que se suscita (COVID-19).

Por tanto, la presente investigacion incorpora los conceptos del trabajo colaborativo y la
gamificacion para promover una metodologia adaptada al contexto pandemia y los procesos de
desarrollo cognitivo especificamente en la resoluciéon de problemas matematicos de noveno

ano de EGB de la UELC.

1.3 Justificacidn

La pandemia ocasiond que varios educandos del mundo dejen las aulas debido a la
clausura de escuelas y universidades (UNESCO, 2020b). Entonces, los estudiantes pasaron
obligatoriamente a clases virtuales. A causa de esto, el Ministerio de Educacion del Ecuador a
través de los distritos e instituciones educativas y bajo el acuerdo ministerial 2020-051-A'y
2020-044 dio directrices basicas y pertinentes a los docentes y directivos para brindar un
acompafiamiento apropiado a los estudiantes durante el confinamiento. Estas modificaciones
se deben realizar preferiblemente a través del uso de las nuevas tecnologias, medios digitales

y la adaptacion a una educacion virtual. (MINEDUC, 2020a; MINEDUC, 2020b).
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Entonces, por medio de tecnologias contemporaneas se busca continuar con el
aprendizaje y ensefianza sin descuidar las medidas frente a la emergencia. De esta forma, los
estudiantes pueden seguir desarrollando sus capacidades y destrezas. En ese sentido, este
proyecto se justifica con la contribucion al ODS 11 y esencialmente al ODS 4 donde a través de
procesos de innovacion tecnoldgica se dé lugar a que las personas mantengan una estabilidad
en su calidad de vida gracias a la educacion virtual y que no se vuelva cadtico mas alla de las

exigencias impuestas por la pandemia, la continuidad de la educacion (UN, 2019).

Ademas, por medio de la observacién participante, los docentes de la UELC indican su
preocupacion por innovar y acoplar su metodologia a las nuevas exigencias impuestas por la
emergencia sanitaria. En particular, se ha notado que los estudiantes de la UELC trabajan muy
bien colaborativamente. Por tanto, se demanda un modo de aprendizaje interactivo que

involucre competencias y destrezas digitales.

El trabajo colaborativo es un modelo que exige interaccién, empatia y armonia con el
préjimo incentivando el compafierismo y la inclusion (Cahuana, 2021). Entonces, se puede
notar que este tipo de metodologia ayuda mucho a los estudiantes a mediano y largo plazo,
pues, en su vida adulta se tendran que enfrentar a situaciones de compaferismo para superar

los nuevos obstaculos que se presenten.

Para llegar a la construccion de un trabajo colaborativo se puede utilizar la técnica
gamificacion, esto porque la “Gamificacion lleva las distintas mecanicas y técnicas de los
juegos a contextos que no tienen nada que ver con ellos para tratar de resolver problemas
reales y motivar a la audiencia en la consecucion de ciertos objetivos” (Rodriguez y Santiago,

2015, p. 83). Al unificar el trabajo colaborativo con la gamificacion se puede crear un ambiente
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de aprendizaje significativo, ademas, seria una ensefianza interactiva y virtual que aporte a la

situacion del aislamiento social.

El subnivel superior de EGB comprende los afios 8vo, 9no y 10mo. En este subnivel los
estudiantes comienzan un acercamiento a las nociones del algebra que se comprende
basicamente por la sustitucion de valores numéricos por letras que toman muchas veces el
valor de incégnitas. En varias clases se invita a los estudiantes a realizar problemas donde se
encuentran ciertos datos faltantes. Igualmente, los estudiantes abordan varios ejercicios con

ejemplos contextualizados para que su comprensién sea mejor.

No obstante, las estrategias metodoldgicas implementadas en el aula no estan lo
suficientemente adaptadas al contexto pandemia que se suscita en la actualidad. Provocando
un desapego de los estudiantes por el aprendizaje de la matematica y un deficiente proceso en
la resolucién de problemas (MINEDUC, 2016). De esta manera los profesores tendrian una
mejor manera de ensefiar y cumplir con los estandares de sus planificaciones, y también

cumplir con los indicadores del curriculo.

1.4 Pregunta de investigacién

¢ Qué estrategia didactica se adecua frente a la emergencia sanitaria y que permita la
generacion de un ambiente colaborativo que conlleve a la adecuada resolucion de problemas

matematicos de noveno Ay B de EGB de la UELC de Azogues?
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1.5 Objetivo General

Disefiar una propuesta de intervencién con gamificacion para el mejoramiento del
trabajo colaborativo y la resolucién de problemas matematicos en noveno de educacion general

basica.

1.5.1 Objetivos Especificos

° Diagnosticar las necesidades del contexto en relacion con el trabajo colaborativo y la

resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de noveno afo de EGB.

° Fundamentar tedrica y metodolégicamente los conceptos de gamificacion y trabajo
colaborativo en la ensefianza — aprendizaje de las matematicas de 9no de educacion general

basica.

. Construir la propuesta de intervencion a través de la gamificacion para la contribucion a

la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de noveno afio de EGB.

. Valorar la propuesta con relacion a su disefio y estructura desde el pensamiento critico

reflexivo.

2 Estado del arte

Histéricamente, la educacién ha ido acoplandose a los avances tecnoldgicos que se
presentaban época tras época. En el aula de matemética se ha visto la introduccion de varias
herramientas y recursos como la balanza, el abaco, la calculadora y ultimamente dispositivos

inteligentes como celulares y tabletas (Eduteka, 2022).
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No obstante, el aprendizaje a través de la ludica o el juego ha sido uno de los procesos
gue se ha mantenido desde los inicios de la educacién incluso mucho méas antes de la
escolarizacién y la creacion de centros para la formacion y formalizacién de los aprendizajes.
Por lo que, aprender jugando no solo ha sido una de las formas mas divertidas y entretenidas
de hacerlos, también, se ha convertido en una de las estrategias mas agradables y

demandadas en los ultimos afios (Observatorio IFE, 2018).

De igual forma, el aprendizaje colaborativo se presenta como una de las mejores
opciones frente a un aula donde existe un gran nimero de estudiantes con capacidades y
talentos diversos. Establecer equipos de trabajo para enfrentar problemas o retos que de una
manera individual resulta complicado de abordar es una de las soluciones efectivas para el

aprendizaje (Cedefio y Cedefio, 2020).

Entonces, se puede identificar que tanto el juego como el trabajo colaborativo son dos
actividades o procesos que estan desde los inicios de la humanidad en los diversos procesos
de aprendizaje. Ademas, es muy normal que muchas situaciones ludicas se desarrollen de
manera cooperativa, es decir, que el juego y la cooperacién son dos actividades que se

complementan en muchos contextos y situaciones.

No obstante, las nuevas tecnologias como el internet, las aplicaciones (software), los
dispositivos inteligentes, pizarras digitales y otros recursos que existen en la sociedad moderna
han ido ocupando nuevos espacios de manera acelerada. En los Gltimos tiempos se han visto
los avances que la tecnologia a impuesto en la nueva llamada sociedad de la informacién. Los
espacios digitales cada vez son mas comunes y significativos, como la implementacion de
bibliotecas digitales que abren posibilidades que en épocas anteriores no eran posible de

acceder (Zaiiga et al., 2018; Rivoir y Morales, 2019).
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Por ello, la creacién de espacios virtuales se han convertido en un representativo de las
instituciones educativas innovadoras y cada vez nuevas instituciones han ido transformando su
metodologia a recursos digitales y virtuales como la creacion de plataformas, aulas o la puesta
en marcha de software especializado en la ensefianza aprendizaje de alguna area especifica
como ejemplo existen recursos que se impulsan hacia los distintos niveles de aprendizaje en

los que se destaca a GeoGebra y Khan Academy (Moran y Gallegos, 2021).

Por otra parte, la resolucién de problemas es una estrategia usada ampliamente en la
educacion para lograr que los estudiantes se adapten a situaciones cada vez mas complejas y
gue de igual manera puedan desarrollar destrezas metacognitivas. Hoy en dia resulta muy
atractivo la aplicacion de esta destreza en entornos virtuales pues tanto el estudiante como el
maestro se ve en la necesidad de enfrentar retos no solo de caracter conceptual si no también

de tipo contextual, es decir, por las nuevas exigencias de la sociedad digital (Trigueros, 2017).

En estudios realizados por Universidades locales se puede mencionar que el trabajo
colaborativo y la resolucion de problemas son estrategias usadas con mucha frecuencia dentro
del aula de matematicas pues esta permite que los estudiantes alcancen destrezas que no
estaban desarrolladas y que esos vacios de aprendizaje sean llenados gracias a la interaccion
con la situacién problema y sobre todo por medio del trabajo colaborativo (Garate, 2021;
Alvarez, 2017). De esta manera se busca respuestas a la ensefianza — aprendizaje de las

matematicas en contextos locales.

Por otra parte, la gamificacion se encuentra en auge y al igual que la virtualizacion, la
ludificaciéon también se va convirtiendo en una estrategia muy aceptada dentro de los centros
educativos. En la matemética, el aprender jugando implica abrir nuevos procesos como el

dialogo interactivo, la imaginacion, el compafierismo y sobre todo la capacidad para resolver
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retos y problemas (Holguin, 2020). De manera especifica, se puede destacar que la
gamificacion genera un ambiente agradable para el aprendizaje fomentando asi la motivacién y
la participacion del estudiante (Vélez y Verdugo, 2021). Entonces, de esta manera se puede
mantener al estudiante enganchado a la clase, es decir, a través de juegos y el abordamiento

de retos que se encuentran dentro de la misma mecénica del juego (Chicaiza y Tigre, 2022).

Entonces, en estudios realizados en paises como Colombia, Brasil y México indican que
la gamificacion se relaciona a los conceptos modernos de la era digital que hoy en dia incide en
las diferentes aristas de la sociedad entre ellas la educativa (Murr y Ferrari 2020; Moraes et al.
2021). Ademas, la resolucion de problemas matematicos esta ligado a las innumerables
situaciones donde la persona pone en juego sus habilidades cognitivas ya sea al tomar
decisiones o ejecutar un plan. Razon por la cual la matemética y la gamificacion encuentran un
camino en la generacién de un ambiente activo en los procesos de ensefianza — aprendizaje
(Guzman et al., 2020). Por lo que, se puede interpretar la relacién entre un aprendizaje activo y
colaborativo mediante la puesta en escena de actividades gamificadas y que incitan a la

cooperacion y adecuacion de metodologias virtuales.

Especificamente, jugar para aprender es considerada como una de las estrategias
tradicionales e Histéricamente Utiles para aprender conocimientos de una manera activa y
apegada a las caracteristicas relacionales y sociales de las personas. No obstante, es
indispensable realizar un adecuado planteamiento pedagdgico de esta estrategia de acuerdo a
los alumnos con los que se va a trabajar. Debido a que se puede recaer una competiciéon mal

entendida entre los estudiantes (Ortiz et al., 2017).

Por ello, para que las actividades establezcan procesos adecuados hacia la resolucion

de problemas matematicos estas deben guardar una adaptacion acorde a los factores socio —
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culturales de la mateméatica como es la correcta interpretacion de incognitas y la supuesta
representacion de variables. Consiguiendo asi un progreso efectivo y una participacion real por

parte de los estudiantes y docentes (Paredes, 2020).

De igual forma, la resolucion de problemas matematicos y la gamificacion son
herramientas para el docente moderno. La tecnologia vinculada al aprendizaje de una materia
cumple con un rol fundamental en el alcance de destrezas y conocimientos significativos de los
alumnos. Por ello, la constante incorporacion y participacion de los estudiantes en situaciones
de aprendizaje gamificadas incentiva la contextualizacion de problemas matematicos y la

correcta resolucion (Santamaria y Alcalde, 2020; Donoso et al., 2020).

En el contexto local, se destaca que la gamificacién puede solucionar situaciones de
aprendizaje complejos. Es decir, el vinculo entre la gamificacion y la matematica incrementan
las posibilidades de los estudiantes en la resolucion de problemas. Igualmente, al valorar el
procedimiento en descubrir la técnica correcta que se emplea a un determinado tipo de

problema (Macias, 2017).

Por tanto, a manera de sintesis se puede indicar que al pasar de los afios las
herramientas tecnoldgicas ha ido evolucionando hasta convertirse en recursos impresindibles
de las personas y que se vuelven comune e impresindibles cada vés mas en muchas areas de
la vida como la educativa. Igualmente, las diversas tecnologias han ido ocupando varios
espacios y areas del conocimiento, sin embargo, en la educaciéon no se ha visto una

transformacion significativa.

No obstente, desde el afio 2011 las empresas mas grandes de tecnologia han ido

promoviendo el uso recursos tecnoldgicos de tipo juego para introducir y descubrir habilidades
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digitales en sus trabajadores (Diaz y Troyano, 2013). En la actualidad, la educacién va
tomando nuevos caminos y enfrentando nuevos retos tanto tecnolégicos como sociales. Se
considera que el permitir la incorporacién de herramientas y recursos TICs en la clase se va
ganando terreno frente a las nuevas exigencias del medio como es la abrumante informacién y
su respectiva digitalizacién que se ha comprometido con la sociedad moderna la cuél se adapta

a estas nuevas circunstacias de la mejor forma posible.

El concepto de gamificacion se ha llevado cada vez a muchas mas instituciones
educativas del mundo. Cabe indicar que el generar un ambiete gamificado no esta ligado
Unicamente al uso de la tecnologia, sin embargo, se incentiva y se facilita la innovacién
educativa a través de los avances tecnolégicos. Tras la pandemia del COVID 19 se ve la
necesidad imperiosa de generar ambiente favorables para el aprendizaje virtual. Resulta
interesante como la gamificacion se vuelve una respuesta aceptable y valiosa para varios

contextos educativos publicos que se ven golpeados por la emergencia sanitaria.

3 Fundamentacion Tedrica Conceptual

Es fundamental contrastar los estudios de la tematica de investigacion a través de
propuestas tedricas reconocidas. Por ello, este apartado inicia la fundamentacion conceptual
desde los conceptos de la Epistemologia del Sur, pues, es desde este contexto donde surge la
investigacion y los valores culturales que permiten apropiarse de esta nueva corriente del

pensamiento (Collado, 2017; Garcia et al., 2021).

Luego, se determina el término did4ctica de las mateméticas abordando el tema de la
resolucion de problemas matematicos y profundizando sobre el concepto de incégnita.

Posterior, se realiza una aproximacion a los conceptos de la gamificacion y el trabajo
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colaborativo. Finalmente, se compara las distintas teorias del aprendizaje que conllevan hacia

un aprendizaje significativo.

3.1 Epistemologia del Sur

El contexto Latino se ha visto influenciado por varias corrientes del pensamiento
provenientes del viejo mundo (Larrea y Greene, 2017). La epistemologia del Sur rescata los
saberes ancestrales que existen en una comunidad especifica tratando de darles una mayor
importancia en el contexto multicultural que se presenta en la region (Santos, 2010). Al
introducir los avances tecnol6gicos drastica y aceleradamente se habla de una posible
deshumanizaciéon que al menos responsabiliza a las grandes industrias ubicadas en paises
mas desarrollados como Estados Unidos, China o Alemania. Sin embargo, el hacer frente a los
cambios globales es un reto de cada cultura y buscar un equilibrio entre lo nuevo y lo viejo

(Collado, 2017).

De igual forma sucede en el ambito de la educaciéon donde diversos enfoques y
modelos educativos han sido replicados desde Europa y América del Norte (Gonzales, 2018).
Al menos con el tiempo se ha tratado de adaptar las teorias del aprendizaje a las
caracteristicas del contexto regional y sobre todo innovar en procesos educativos comunitarios
mas determinados a un lugar especifico como en el caso de Ecuador con la creacion de
Universidades y nuevos centros de investigacion educativa (UNAE, 2016), que rescatan los

valores culturales y ancestrales de una poblacién en particular.

Por tanto, a partir de los conceptos dispuestos se interpreta que en el contexto
Latinoamericano existe una gran influencia de pensamientos tanto locales como extranjeros.

Sin embargo, todos convergen en encontrar una solucion hacia los retos de prosperidad y
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liberacion de su poblacién. Existen procesos que ven luces favorables frente a una poblacion
mega diversa (Ortiz, 2019; Colin, 2017). Es probable que actualmente el constructivismo sea
una de las soluciones comunes frente a las dificultades encontradas en el contexto educativo

actual (Ortiz, 2019).

Por otra parte, hay varias alternativas a una educacion tradicional. Se tiene como
prioridad alcanzar una armonia entre las distintas innovaciones tecnoldgicas. Por ello, surge
nuevas formas de ver a la educacion. El conectivismo se vuelve un modelo amigable con la
situacion actual que se presenta en donde la incertidumbre y el caos forman nuevas redes y

organizaciones basadas en las TICs (Marcillo y Nacevilla, 2021).

3.2 Ladidactica de la matematica

La Didactica General conlleva el propésito de estudiar las practicas de la ensefianza, es
decir, esas transformaciones educativas que han tenido lugar en la Historia y que han dejado
varias consejos y recomendaciones para hacer frente a situaciones similares que ocurren en
los centros de aprendizaje. Ademas, la Didactica General se encuentra dentro del campo social
porque analiza las caracteristicas de las personas y como estas aprenden a lo largo de su vida

(Feldman, 2010).

Por lo que, la didactica es un arte que persigue como fin el estudio de los procesos de
ensefianza y aprendizaje (Cano, 2021). Esta disciplina refleja a través de la historia diversos
modos de concebir la ensefianza y se refiere a lo que es admitido para ensefiar. El concepto
alude a que la ensefianza es universal y ve un fendmeno de ensefianza desde varias aristas
como puede ser desde la perspectiva del alumno, el maestro o el medio social donde surge el

aprendizaje.
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Ademads, la didactica general se centra en varios fenomenaos y problemas utilizando
métodos y teorias propias, pero, también se sirve de otras importantes disciplinas como “la
psicologia, la antropologia, la ergonomia, la sociologia, las ciencias politicas, entre otras”
(Guzmén, 2020, p.13). Es decir, que en esta disciplina convergen varias corrientes del

pensamiento sobre todo sociales y psicolégicas.

Por otra parte, la didactica de la matematica, aunque es un area de investigacion nueva
ha establecido varias respuestas frente a las necesidades educativas, pero, siempre teniendo
en cuenta los eventos y efectos dentro de su propia area, es decir, articulando la probleméatica
de la ensefianza del nimero y los principios y leyes de la educacion. En especifico, la funcion
de esta rama de la didactica es el estudio de los fenédmenos educativos desarrollados dentro el
aula de matematicas. Nuevos estudios sobre esta disciplina han demostrado que la educacion
matematica en América Latina se apega a las transformaciones y valoraciones del mismo
contexto, es decir, a las culturas y tradiciones de la zona tomando el nombre de

Etnomateméticas (Auccahuallpa, 2021).

En esencia, en la didactica de la matematica se tratar de resolver problemas que se
pueden concebir en el contexto educativo o fuera de ellos. Sin embargo, esto no siempre fue
asi. Considerar hoy en dia la ensefianza — aprendizaje de la matematica con problemas reales
del contexto ha sido gracias a la evolucién que ha tenido esta ciencia en el campo de la

investigacion (Auccahuallpa, 2021).

En efecto, son cada vez mas y diversas las areas y ramas de esta didactica como: la
matematica preescolar, la matematica social, la psicologia de la matematica, “la formacion y
profesionalizacion de profesorado, las matematicas en culturas y grupos no privilegiados, el

talento y la creatividad matematica, la estructura y caracteristicas de libros de texto de
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matematicas, aspectos afectivos del aprendizaje de las mateméticas” (Sanchez, 2012), y

muchas otras lineas que se vinculan a la didactica de la matematica (Borba et al., 2021).

3.2.1 La Resolucién de Problemas Matematicos

La educacion matematica esté en relaciéon muy estrecha a la resolucion de problemas.
Existen muchas coincidencias al respecto donde se menciona que el aprendizaje de las
matematicas esta determinado por la capacidad para desarrollar problemas de manera efectiva
(MINEDUC, 2016; Auccahuallpa, 2021). Las Matematicas tradicionales suelen estar enfocado
en practicar las operaciones basicas aprendidas en cada nivel o unidad de aprendizaje. Es
decir, en realizarlo Unicamente de manera mecénica o aplicando procedimientos del calculo
puro. Sin embargo, el verdadero significado esta en conseguir solucionar de problemas en
situaciones muy parecidas al contexto del estudiante considerando el uso de varias estrategias

y técnicas.

Los problemas matematicos han sido categorizados por muchos estudiantes como un
dolor de cabeza. Por lo que, practicar la resolucién de problemas mas alla del aula promueve a
gue los estudiantes no los vean como situaciones a desarrollarse Gnicamente dentro de las
escuelas. Para lograrlo, se debe ensefar la matematica con un lenguaje cercano al contexto
del estudiante. Incluso, es de radical importancia transmitir los contenidos matematicos con
practicas de la vida cotidiana. Es decir, no se debe caer en la rigurosa manera de resolver

problemas.

Entonces, el realizar ejercicios para introducir al estudiante al problema es muy
importante. Hacer uso de enunciados, teoremas y leyes para ver el ejercicio con una mirada

l6gica — matemética es indispensable al momento de abordar problemas mateméticos. El arte
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de aprender y ensefiar mateméticas tiene como base principal el saber resolver problemas,
igualmente, se considera como un medio para crear y transmitir conocimiento. Por tanto, las
personas al estudiar esta disciplina se benefician al prepararse para su vida adulta (Polya,

2018).

Tabla 1

Las etapas de la Resolucion de Problemas Mateméaticos, modelo Pélya.

La resolucion de problemas matematicos en el modelo Pdlya

Comprender el Establecer un plan Ejecutar el plan Verificar la solucion

problema de accion

Reconocimiento de Operaciones Graficar, unir u Someter a la

incégnitas aritméticas operar datos. incégnita a procesos
Graficos heuristicos

Nota. Adaptacién Pdlya (2018).

Entonces, resolver problemas matematicos es fundamental en los alumnos. Pero, es
extremadamente indispensable que el docente esté en continua innovacién. Es decir,
proponiendo nuevas estrategias y metodologias adecuadas al contexto e interés del estudiante.
Permitiendo “el desarrollo de procesos mentales que le permitan comprender, analizar y
participar en su entorno de manera competente” (Montero y Mahecha, 2021). En consecuencia,
el area de didactica de las matematicas debe incentivar el desarrollo de situaciones reales
donde el alumnado se autoidentifique y consiga genera soluciones de manera natural que
transformen el aprendizaje de la matematica de procesos cerrados a procesos mas

integradores (MINEDUC, 2016).
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3.2.1.1 El papel de laincdgnita.

En mateméticas, una incégnita es un elemento muy comun y hasta esencial dentro de
una situacién problematica. Cuando se logra comprender el valor de la incégnita es posible
darse cuenta de que esté en toda expresion matematica. Claro que segun la dificultad de un
problema se reflejara o no de una manera mas compleja, esto dependiendo de las destrezas

matematicas de cada persona para entender y visualizar la incégnita (Camero et al., 2016).

También, la incognita aparece desde los primeros niveles y se simboliza normalmente
con objetos cercanos al contexto del estudiante. En aflos mas avanzados el papel de la
incognita pasa a tomar una representacion mas abstracta y se simboliza normalmente con las

primeras o Ultimas letras del alfabeto (Porto y Gardey, 2019).

Durante la fase de comprension del problema, es indispensable que el estudiante
identifique el papel de la incognita en el problema. Al mejorar la comprensién del problema es
importante y necesario dar una denominacion a los datos que desconocemos. En una ecuacion

normalmente se denomina variable y toma el valor de x (Balcazar, 2013).

El uso de incégnitas durante todo el proceso es de vital importancia. El estudiante debe
comprender la necesidad de encontrar el valor de las incégnitas dentro de la solucion de un
problemay es incluso fundamental que el estudiante analice qué y cuales cambios adquiere la

incognita a medida que se desarrolla el problema (Chavarria, 2014).

3.2.2 Tipos de Problemas Mateméticos

Los problemas matematicos se apegan a dos grandes dimensiones los algoritmicos y

heuristicos. Esto quiere decir que para resolver un problema se podria optar por realizar
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procedimientos algoritmicos o encontrar algun artificio o camino diferente para dar con el
resultado (Lozada y Fuentes, 2018). Los métodos empleados dependeran del tipo de problema

gue se presente por lo que a continuacion se realiza una explicacién de los mas comunes.

Ademas, los problemas matematicos pueden representarse de manera concreta,
espacial, visual, pictorica, simbdlica, abstracta y verbal. Con frecuencia, los problemas de
matematicas son enunciados que aportan solo ciertos datos y que plantean un reto para que el

estudiante lo resuelva.

Para clasificar a los problemas matematicos se puede verlos desde diversas
dimensiones ya sea de tipo geométricos, algebraicos, aritméticos, funcionales o analiticos.
Incluso se podria distinguir a los problemas matematicos segun su complejidad o al nivel al que
se dirigen como inicial o preescolar. Pero con regularidad estos problemas, independiente del
tipo que sea, deben guardar una relacién directa con el entorno para garantizar asi la
significatividad y aplicabilidad de los conocimientos adquiridos en el aprendizaje de la

matematica.

Tabla 2

Los tipos de problemas matematicos

Tipos de Ejemplificacion Descripcion

problemas

matematicos

Ejercicios de En que espacios de nuestra casa existe | Estos ejercicios estan en funcién de

reconocimiento | una pendiente mayor a 45 grados. reconocer patrones, tipos de
operaciones vinculadas a la resolucion
del mismo.

Ejercicios Calcular2x4+9x2 Estos ejercicios estan en funcién de

algoritmicos reconocer patrones, tipos de
operaciones vinculadas a la resolucién
del mismo.
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Problemas de La familia Lépez quiere comprar un Estos ejercicios estan en funcién de
traduccién paquete de medicina familiar en $128 | reconocer patrones, tipos de
simple o ddlares... operaciones vinculadas a la resolucion
compleja del mismo.
Ejerciciosneo— | A<ByC<B En este caso las operaciones ldgicas son
computacionales la clave de estos problemas.

Nota. Adaptacién Montero y Mahecha (2021).

3.2.3 Estrategias para laresolucion de problemas matematicos

Las estrategias para resolver un determinado problema matematico son muy variables,
pero dependen esencialmente del tipo de problema al que hacen alusion. Ademas, si el
problema trata de geometria se podria aplicar alguna u otra estrategia que al contrario de que
si se trata de ejercicios probabilisticos que normalmente utilizan organizadores o graficos para
la representacion del caso problema. Se cual se la estrategia utilizada lo importante es llegar
con la respuesta, en otras palabras, resolver las incégnitas anteriormente planteadas. Las

estrategias mas comunes se mencionan a continuacion.

3.2.3.1 Analogias y comparacion

El “uso de comparaciones tales como analogias y metaforas constituye una actividad
espontanea de las personas a la hora de dar sentido a lo desconocido” (Laborde, 2016).
Entonces, en la ensefianza aprendizaje de las matematicas este tipo de estrategia permite la

realizacién de comparaciones que se relacionan con el problema y ayudan a su resolucion.

3.2.3.2 Representacion gréfica

La representacion gréfica de un problema matemético normalmente se puede vincular al
bloque de geometria y medida. Sin embargo, en los temas de funciones las graficas ocupan un

lugar muy importante. Una representacion gréfica permite visualizar el problema de manera
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transversal y multi variacional. Es decir, la estrategia de representacion graficas del problema

promueve una mayor capacidad de imaginacion.

3.3 Gamificacion, ludificacién y/o aprendizaje basado en juegos en la educacion

matematica

El juego es considerado una actividad natural del ser humano y alin mas en su etapa
temprana de desarrollo (Tello y Velasco, 2019). Es decir, los estudiantes sobre todo en edad
escolar disfrutan mucho del juego. Se ve los recreos como un lugar donde disfruta con sus
compafieros de manera libre y espontanea. Sin embargo, el aula también puede adecuarse

como un espacio propenso para el disfrute de aprender a través del juego (Martinez, 2016).

Ademas, por medio del juego se desarrolla la imaginacién, la participacién, la empatia,
la atencidn, la motivacion entre otras funciones que benefician enormemente a los estudiantes
(Kapp y Boller, 2017; Tello y Velasco, 2019). A su vez, el juego es mas entretenido cuando se
lo realiza con comparieros por lo que es facilmente reconocido como un elemento del
aprendizaje colaborativo (Ortiz et al., 2017). No obstante, en el aula el juego también se torna
de diversas maneras como: juego solitario, juego fisico con objetos o imaginativo, juego entre

pares, juego con adultos, juego asociativo (Unicef, 2018).

Por tanto, se infiere que el rol del profesor es incentivar a los estudiantes a permanecer
enfocados en las actividades ludicas a través de la presentacion de materiales que estimulen
su curiosidad e interaccién espontanea. Igualmente, el docente se acopla a la disposicion de
los alumnos en la simulacion del juego siempre que se haya establecido con anterioridad una
planificacion con actividades ludificadas que permitan organizar el aprendizaje de una manera

activa, entretenida y enriquecedora (Tello y Velasco, 2019).
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Por otra parte, Enkvist (2018) sostiene que la existen espacios adecuados para jugar
como en los recreos y los patios de las escuelas y que dentro del aula el juego no deberia
situarse como algo comun en el aprendizaje pues se estaria conduciendo al estudiante hacia
una mala costumbre e interpretacion del aprendizaje y del conocimiento que no siempre se
consigue a través del juego. En contraste, el autor considera pertinente el juego para fomentar
ambientes colaborativos y dinamicos, aunque también se comparte la idea de que la
ludificaciéon no siempre sera la via para solucionar todas las necesidades que surgen en el aula,

pues, dependera de las caracteristicas del contexto y de la poblacién educativa.

En conclusion, hay varios beneficios del juego y su aplicacién en el aprendizaje es muy
importante. A pesar de que existen autores que critican el uso de metodologias activas o
constructivas siendo una de estas el juego, se puede considerar una alternativa en contextos
de emergencia sanitaria. Pues, a raiz de las extensas limitaciones fisicas producidas por una
educacién remota el juego en el aprendizaje seria una buena opcién frente a las necesidades
educativas impuestas por la pandemia ya que hoy en dia existen varios recursos digitales

relacionados al juego.

De este modo, la gamificacién conocida como técnica, método o estrategia es la que
adecua ambientes generalmente no admisibles al juego con actividades ludicas convirtiéndoles
en juegos (Ortegdn 2016). Consiste en trasladar “la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,

entre otros muchos objetivos” (Zapata, 2019, p.13).

En efecto, este modelo funciona porque compromete a los estudiantes a mantenerse

enfocados en la actividad exigiéndoles superar los obstaculos que se presentan. En realidad, la
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adecuacion de varias técnicas mecanizadas y dinamicas recuperadas de los juegos permite al

aprendiz valorar su educacion (Gené, 2015).

En tal caso, de las metodologias que Ultimamente han tenido una gran aceptacion
dentro de la educacion es la Gamificacion que también es llamada ludificacion, entonces, ha
permitido combinar estrategias y técnicas dentro de una misma metodologia (Kapp et al.,
2013). Este modelo involucra el resolver problemas, el enfrentarse a retos y obstaculos que
conducen al estudiante a esforzarse por conseguir los mejores resultados o en otras palabras a

conseguir el objetivo general de todo juego el cuél es ganar (Gerald, 2018).

Asimismo, la estrategia de la gamificacion basicamente se trata de controlar el
aprendizaje a través del juego (Valero, 2019). Ademas, la gamificacion admite la
implementacion de diversas herramientas y recursos educativos y se lleva mucho mejor con las
nuevas tecnologias (Bohyun, 2015). Pues, hoy en dia han tenido en gran impacto las TICs en
la educacién. Incluso, esta actividad se justifica por conducir la estructura general de un juego a
contextos monotonos o donde las clases ya no son tan motivadoras para los estudiantes

(Valero, 2019; Gerald, 2018).

La estructura basica de la gamificacion tiene varias aceptaciones y configuracion, pues,
se ajusta a las ventajas o caracteristicas de los jugadores y del medio en donde se implemente
(Gerald, 2018). Sin embargo, autores como Valero (2019) y Kapp et al., (2017), mencionan
varios elementos de la gamificacion en los que a continuacion se destacan los mas

determinantes.
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3.3.1 Objetivos del juego

Los objetivos establecen la mecéanica general del juego. Es decir, a través de metas
claras los jugadores estaran siempre enfocados en alcanzar el objetivo. Igualmente, esta
dimensién se relaciona con los contenidos de aprendizaje que se quiere lograr. Entonces, los
objetivos son el elemento inicial para el disefio y posterior ejecucién del juego, porgue, a través
de ellos se incentiva a los participantes a entrar y permanecer en la actividad de manera activa.
Ademas, se recuerda que el objetivo general de la gamificacion es aprender jugando. Por

ultimo, los objetivos suelen ir distribuidos por cada nivel.

3.3.2 Sistema de Niveles y reglas

Son los objetivos mas especificos del juego. Ademas, en esta dimensién se establecen
la dificultad del juego y como dirigirse hacia la meta. Es decir, se establece de manera general
los acuerdos, el camino y la cronologia del juego. De aqui parte cada reto o situacion problema
gue el jugador (estudiante) debe superar. Los obstaculos se establecen de acuerdo con una
dificultad a la que el estudiante le parezca interesante, por ejemplo, los primeros niveles
basicamente son de familiarizacién con el entorno del juego y los contenidos de aprendizaje sin
perder el punto de diversion, Por otra parte, los Gltimos niveles se dirigen a evaluar el
aprendizaje de los estudiantes, no obstante, en cada nivel existe una dificultad que permite
inspeccionar la evolucion del jugador por ello existen la reglas que verifican la asimilacion de

aprendizajes del estudiante.

3.3.3 Actividades y retos

Son las situaciones jugables del juego, es decir, los ejercicios 0 problemas, en este

caso matematicos, propuestos para que los estudiantes practiquen y los superen. Se considera
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la parte mas importante dentro de la gamificacion, pues, en funcion de las actividades y retos
planteados por el docente se conseguiria el modelo del juego. No obstante, los otros
componentes y dimensione de la gamificacion contribuyen a que la propuesta se configure

como una estrategia ludificada.

3.3.4 Puntos y bonificacion

En esta dimensidn se determinan las recompensas por haber participado o jugado. El
sistema de puntos se estable con el fin de motivar extrinsecamente al estudiante (Yu-Kai Chou,
2015). No obstante, la gamificacion debe cuidar la motivacién intrinseca. Mas alla de conseguir
buenas recompensas, el estudiante y los docentes deben reflexionar sobre los beneficios de las
actividades gamificadas siendo la principal el aprendizaje y la ensefianza, en patrticular, de la
resolucion de problemas matematicos. Adicional, por haber jugado de manera épica y magistral
se bonifica al estudiante con trofeos, medallas y premios adicionales que el jugador colecciona.
En cambio, por no haber jugado de una manera adecuada también existe la posibilidad de

impedir distinciones o incluso perder el juego.

En conclusion, todos estos elementos se articulan de manera integral para conseguir la
motivacion del estudiante y sobre todo la diversion durante el aprendizaje. Por tanto, la
gamificacion destaca muchas cualidades de una educacion innovadora apegada a las nuevas
exigencias de la sociedad digital. Igualmente, se valora el carcter colaborativo y activo que
presenta la gamificacion al atender las necesidades inmediatas de los estudiantes las cuales
radican en la socializacion e interaccion con el medio que les rodea. Por tanto, la gamificacion
es muy significativa para contribuir y suplir a las necesidades de mediano y largo plazo de los

estudiantes.
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3.4 Trabajo colaborativo en el aula de matematicas

El trabajo colaborativo se dirige a las asociaciones y relaciones de los estudiantes que
mantienen durante el aprendizaje, especificamente, cuando se esta realizando una actividad
propuesta por el docente. Los seres humanos han usado la estrategia del trabajo colaborativo
para alcanzar objetivos que de otra manera no son posibles. Dentro de la educacién se sitta de
igual forma esta estrategia, pues, al presentarse problemas y barreras pedagogicas en el aula
el docente rapidamente debe proponer actividades grupales donde la labor cooperativa sea la
solucion para cumplir con los proyectos educativos y las demandas de aprendizaje de los

educandos (Caguana, 2021).

En el aula de mateméticas trabajar colaborativamente implica hacer uso de las
herramientas tanto concretas como abstractas en la resolucion de problemas. El recordar
formulas o el transpolar un enunciado a algo mucho mas entendible esta en funcién de la
interaccion que se tenga con los compafieros de estudio. Ademas, con este tipo de estrategia
se logra minimizar esfuerzos en los que tienen que ver con la comprension inicial del problema,
posterior, por medio de las conversaciones heuristicas los estudiantes van llegando a un plan
para inmediatamente ejecutarlos (Ruzafa, 2017). Entonces, el trabajo colaborativo, en
matematicas, permite que los estudiantes realicen una mayor cantidad de céalculos

comprobatorios para verificar la solucion de su propuesta.

Frente a las necesidades del contexto pandemia, se ve una ventaja hacia la aplicacion
de las TICs en la educacion. Estas permitirian la reunion de estudiantes de manera remota
Unicamente utilizando el software indicado para tal efecto. Por lo que, el uso de los recursos
tecnoldgicos tanto en el aula como en la vida cotidiana genera de una manera natural la

cooperacion en la busqueda de conocimiento (Morales y Cuevas, 2021; Espinoza et al., 2021).
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En efecto, el trabajo colaborativo tiene una gran aceptacion dentro de las aulas
virtuales. Sin embargo, la estructura parte desde la conformacién de un lider que coordine las
participaciones de los integrantes del equipo sin descuidar las capacidades y caracteristicas

propias de los estudiantes que integran el equipo.

3.4.1 Inclusion y atencién ala diversidad

La gamificacion también presenta varios beneficios hacia la educacion inclusiva. Por
ejemplo, la implementacién de actividades personalizadas y adaptadas a las necesidades de
cada estudiante permite la construccion y asimilacion de conocimientos de una manera
entretenida (Valero, 2019). A su vez, la inclusion educativa se ha convertido en una necesidad
constante dentro de los espacios académicos. La diversidad que encontramos hoy en dia
genera una preocupacion por integrar y articular las distintas capacidades de las personas. En
la clase de mateméticas, atender a la diversidad significa conformar equipos de trabajo donde a
partir de las diversas aportaciones de sus compafieros los estudiantes puedan ir construyendo

su propio aprendizaje (Filippi y Aravena, 2021).

4 Disefio metodoldgico

El disefio de esta investigacion esta enlazado al paradigma socio critico y sigue el

enfoque cualitativo en relacion con los procesos y métodos de la investigacion accion.

El disefio metodolégico es un apartado que sistematiza las técnicas y herramientas
utilizadas en la investigacion. De aqui surge el analisis a mayor profundidad de las variables
involucradas en la construccion del problema. Por ello se busca sistematizar las diferentes
herramientas y técnicas utilizadas. Por ello, la argumentacion inicialmente se realiza con la

presentacion fundamentada sobre el tipo de estudio, enfoque de investigacion y el disefio.
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Posterior, la ampliacion conceptual metodolégica tiene que ver con la caracterizacién de la
unidad de analisis y las fases de investigacion, Seguidamente, se realiza un detenimiento en la
operacionalizacién de las variables con sus respectivas categorias e indicadores. Ademas, los
instrumentos de recoleccidon de datos son tipificados y establecidos para finalmente concluir

con el analisis de la informacion obtenida.

4.1 El enfoque cualitativo en investigacién accién

El enfoque cualitativo conlleva técnicas orientadas a la recoleccion de datos. No es
necesario una medicidon numérica, pero, si es conveniente realizar preguntas de investigacion
acompafadas de una interpretacion reflexiva y el analisis inferencial con respecto a un objeto

de estudio en particular (Shank et al., 2018).

Igualmente, la investigacion accion en la educacion esta representada por las
actuaciones e interacciones directas que tiene el investigador con el objeto investigativo. Es
decir, se da lugar al involucramiento constante, pero sin alterar la realidad de los participantes
de manera explicita. Provocando que los sujetos investigados actien de manera natural en su

espacio de accién siendo este el aula.

4.2 Disefio de lainvestigacion

El disefio de la investigacion cualitativa frente al paradigma de la complejidad se situa
en un abordaje general de los procesos investigativos siendo estos mas flexibles, abiertos y
dinamicos. De este modo, el disefio se ajusta a varios elementos practicos y metacognitivos en
los que inicialmente se ubican la planeacién y el andlisis de la investigacion. Se da entonces un
abordaje ejecutivo, aplicativo e intencional de las variables y objeto de estudio a observar y

reflexionar.
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4.3 Método Descriptivo interpretativo

El método consiste en la busqueda de significados frente a las interrogantes y objetivos
inicialmente planteados. Estos significados se dirigen a reflexionar sobre los comportamientos
de un sujeto o de varios dentro de un lugar determinado. En la educacién este grupo de
personas es la poblacién estudiantil y el escenario donde surgen estas interpretaciones son en
los centros educativos. Por medio del saber cientifico se busca una comprensién de los

fenébmenos educativos (Shank et al., 2018).

4.4 Descripcion de la unidad de andlisis

El Universo corresponde a toda la poblacién estudiantil de matematica de la UELC. En
especifico, se tiene a los alumnos de 8vo, 9no y 10mo de EGB como el grupo poblacional de

esta investigacion. Y como muestra estan los grupos de alumno tanto de 9no Ay B.

4.5 Parametrizacion del objeto de estudio

Teniendo en cuenta los rasgos que definen la categoria objeto de estudio: la resolucién
de problemas matematicos desde la ensefianza — aprendizaje de las Matematicas en una
ambiente colaborativo y virtual en consonancia a los modernos procesos metodoldgicos, es
decir, la gamificacion. Se establecen las dimensiones e indicadores notables de cada variable y

promueven hacia una investigacion caracterizada por un propdsito descriptivo.

4.5.1 Dimension 1. Resolucion de problemas mateméticos

Referida a la interpretacion, analisis y sintesis de los procesos cognitivos llevados por

los estudiantes en el aprendizaje y abordamiento de conceptos matematicos.
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45.1.1 Indicadores.

. Comprensidn del problema: hace alusion al primer acercamiento que tenemos con el

problema e implica la realizaciéon de una lectura profunda.

. Andlisis de datos del problema: se analiza que datos nos arroja el problema y cuales

podrian ser categorizados como incognitas.

. Representacién grafica del problema: se organiza la informacion del problema en

organizadores graficos o tablas.

. Identificacion de incégnitas: se da posibles valores a las incégnitas anteriormente
planteadas.
. Control emocional: autoestima, tranquilidad y seguridad frente a situaciones y retos

matematicos.

4.5.2 Dimension 2. Trabajo colaborativo

Referida a las necesidades de ensefianza que amerita nuevas acciones en un contexto
virtual donde la implementacién y evaluacién de actividades colaborativas potencien el

aprendizaje de los estudiantes.

45.2.1 Indicadores

. Compromiso: en las actividades grupales.
. Respeto: Respeto por el otro.
. Responsabilidad: presentar las actividades o tareas conjuntamente con el grupo.
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. Participacién: Involucrarse activamente.
. Comunicacién: Plantear y solventar cuestionamientos de manera colaborativa.
. Interaccién: realizar acciones especificas con el grupo de trabajo.

4.5.3 Dimensién 3. Gamificaciéon

Referida a las necesidades de ensefianza vinculadas a metodologias activas
adecuadas a ambientes de aprendizaje modernos como es la virtualidad. Entonces, la

consecucion de procesos ludicos esta marcada por algunos de estos indicadores.

4.5.3.1 Indicadores

. Superar obstaculos: el estudiante avanza por cada nivel.

. Aceptar la derrota: En todo juego hay que saber perder.

. Trabajo colaborativo: el estudiante juega con sus companeros

. Consecucién de puntos y bonificacion: el estudiante ejecuta correctamente las

actividades propuestas

. Consecucién del objetivo: el estudiante sale victorioso de cada situaciéon problema
matematico.
. Flow: es cuando el estudiante se encuentra enfocado en el juego y hace todo lo posible

para conseguir la victoria.
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4.6 Instrumentos y Técnicas de Apoyo

4.6.1 La entrevista

La entrevista es una técnica ampliamente usada dentro de la investigacion cualitativa. A

continuacion, se presenta el formato utilizado en la presente investigacion.

Entrevista a la docente
Entrevista dirigida a la docente de matematicas de 9no afio de EGB

Tema: La ensefianza — aprendizaje de las matematicas con relacion a la resoluciéon de
problemas y el ambiente del aula.

Investigador: Byron Rojas
Institucién Educativa: Unidad Educativa Luis Cordero (Azogues).

Presentacion: Estimada docente, reciban un atento saludo, como es de su conocimiento
actualmente me encuentro realizando el trabajo titulacion previo a la obtencion del Titulo
de Licenciado en Ciencias de la Educacion, agradezco de antemano su participacion y
valioso tiempo entregado a esta actividad.

Datos de la entrevista.

Dia de la entrevista:

Lugar de la entrevista:

Presentacion del entrevistado.

Nombre:

Afos que ejerce en la institucion:

Objetivo:

Identificar los procesos didacticos dentro del aula de matematicas.
Desarrollo

1. ¢ Qué estrategias para la ensefianza — aprendizaje de la matematica conoce y/o
aplica en sus clases?
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2. ¢, Cual estrategia considera como m4as importante para ensefiar matematicas?

3. ¢ Conoce alguna estrategia para trabajar la resolucion de problemas matematicos?
,Cual?

4. ¢; Como se concibe o caracteriza un ambiente colaborativo en el aula de
matematicas?

5. ¢Cual es el impacto de las TICs en sus clases de matematica?

6. ¢ Cudles serian los recursos tecnoldgicos que utilizaria con regularidad en sus
clases?

7. ¢ Qué recomendaciones daria para la ensefianza — aprendizaje de la matematica
frente a la pandemia?

Gracias.

4.6.2 Entrevista a grupos focales

La entrevista a grupos focales consiste en inspeccionar el objeto de investigacién desde
la perspectiva de varios participantes que comparten algo en comun. En este caso se realiza la

entrevista a los grupos Ay B de la UELC. El formato utilizado es el siguiente.

Guia para la entrevista a grupos focales

Encuesta sobre el ambiente del aula de matematicas para conocer sobre las
actividades de aprendizaje, recursos utilizados y las distintas situaciones
didacticas que se desarrollan en la clase.

La presente entrevista focal esta dirigida a los estudiantes que forman parte del proceso
de ensefianza - aprendizaje de matematicas de noveno afo de la UELC.

Objetivo: recolectar informacion sobre las clases de matematicas a través de las
experiencias, explicaciones y propuestas de los estudiantes que trabajan e interactian
en esta asignatura.

Instrucciones: Participar de manera libre y dinamica. La informacion recolectada es
confidencial y con fines investigativos.

Introduccion: Presentacion del grupo focal y del entrevistador. Dar a conocer de manera
general la estructura y las preguntas de la entrevista.
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Desarrollo

1. ¢Se aplican recursos tecnolégicos u otros instrumentos para facilitar el
aprendizaje de las matematicas?

2. ¢Cudles son las actividades que mas me gustan dentro de las clases de
matematicas?

3. ¢Se realiza actividades grupales o colaborativas?

4. ¢Cual es mi rendimiento académico en las clases de mateméticas (participacion)?

5. ¢Los problemas matematicos planteados en la clase tiene conexion con el
contexto y aplicabilidad en la vida cotidiana?

6. Se realizan juegos ¢ Cuéles? En las clases de matematica

7. Las clases de matematicas son divertidas o entretenidas

8. ¢Qué cambios se vieron en las clases de matematicas a partir de la emergencia
sanitaria?

9. ¢Qué es lo que faltaria de implementar o modificar para que las clases de
matematicas sean mas significativas?

Gracias.

4.6.3 Diario de campo

El diario de campo es el instrumento ampliamente utilizado en la investigacion

educativa, sobre todo en la educacion cualitativa. Su formato es el siguiente.
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Universidad Nacional de Educacion
Diario de Campo | N°
Unidad Educativa Luis Cordero
Datos informativos
Docente: | Asignatura/grado:
Desarrollo de la clase

[3+]
e
|_
Componente Herramientas | Evaluacion
Docente Estudiante pedagogicas
Propone
actividades
relacionadas
vinculadas a la Identifica obstaculos y Orientada a las
S tecnologia, la fortalezas de su contexto necesidades
S . Recursos
g ludica o
'S colaborativas
=
c
<
. Toma decisiones I .
Permite la toma de . - Digitales Cooperativa
. Aplica conocimientos

S decisiones
'3
o
>
-
)
[%2)
c
o
O

Propone un trabajo
C - - - - -
. integrado con Significatividad del T
2 gra g e Concretos Transdiciplinaria
3 relacion a las aprendizaje
2 necesidades locales
2
c
o
O
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Otras necesidades y barreras pedagogicas

Otras observaciones

4.7 Triangulacion de lainformacion

La informacién recolectada permite identificar claramente como los estudiantes y los
docentes estan haciendo lo posible para adaptarse a las nuevas demandas educativas tras el
confinamiento causado por la pandemia. Esto se explica por el uso consecutivo de la

tecnologia.

De los grupos focales podemos concluir que los estudiantes requieren actividades
entretenidas y contextualizadas. Ademas, a muchos estudiantes les gusta la resolucién de
problemas matematicos. También, existe una gran aceptacion de la tecnologia en las clases,

sin embargo, muchos estudiantes extrafian las clases presenciales.

De las entrevistas a los docentes se puede analizar que ellos conocen muy bien la
estrategia de resolucién de problemas de Pdlya para ensefiar matematicas. Igualmente, indican
gue las TICs han transformado significativamente el aula pero que siempre hay que cuidar que
los estudiantes no abusen del uso del celular. Por dltimo, que dentro del aula la estrategia que
mas les gusta es el trabajo grupal por que se les ve participando entretenidamente a los

estudiantes.
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Por ello resulta imprescindible realizar una propuesta didactica adecuada al contexto
pandemia, que permita un incremento en la motivacion de los estudiantes y el trabajo

colaborativo en la resolucion de problemas matematicos.

5 Propuesta: “Game-Co”

La propuesta toma el nombre de Game — Co, denominada de esta manera por el
acronimo “Game” (en inglés) que hace relevancia al juego y “Co” en correspondencia al trabajo
colaborativo. Puesto que, al encontrar problemas en el aprendizaje y ensefianza de la
matematica en noveno afo de Educacién General Basica (EGB) de la Unidad Educativa Luis
Cordero (UELC) de Azogues, se plantea la presente guia didactica donde se atiende a las
necesidades y barreras desencadenadas por la pandemia del COVID 19, entonces, se
concluye implementar recursos tecnoldgicos en la resolucion de problemas matematicos con

una perspectiva ludificada.

De aqui que, la guia es una propuesta con gamificacién construida a través de varias
herramientas tecnoldgicas educativas y esta disefiada para el tratamiento didactico de
problemas matematicos que se efectllan en noveno afio de EGB especificamente con el tema
de algebra y ecuaciones. Ademas, la propuesta se construye con un enfoque virtual y
colaborativo como adecuacion en contextos de pandemia donde el confinamiento conllevo a
gue la educacion se traslade totalmente a un proceso de interaccion entre estudiante —
dispositivo tecnolégico — docente. Dispositivos que por lo general son un celular, una laptop, o

una tableta.

Por tanto, se procede a establecer los objetivos de la propuesta para 9° afio de

Educacién General Basica (EGB) paralelos “A” y “B” de la UELC de Azogues. Posterior, se
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detalla las bases tedricas y curriculares de la propuesta. Seguidamente, se disefia las
respectivas actividades que estan articuladas tanto a los objetivos, las bases curriculares y
tedricas. Entonces, las actividades que se vinculan al trabajo en equipo y la resolucién de
problemas matematicos permiten generar un aprendizaje significativo y una evaluacion fluida

de las destrezas que se plantean en esta propuesta.

5.1 Obijetivo general de la propuesta

Disefiar una estrategia didactica fundamentada en la gamificacion para crear un
ambiente de aprendizaje colaborativo que conlleve la adecuada resolucion de problemas

matematicos de estudiantes que cursan el noveno afio de EGB.

5.2 Objetivos especificos

. Determinar los lineamientos pedagégicos y tedricos que corroboran al disefio de la
propuesta.
. Disenar actividades ludificadas con relacion a los conceptos de algebra y ecuaciones de

primer grado con una incognita.

. Valorar la propuesta con relacion a la consecucién de actividades ludificadas para la

resolucion de problemas matematicos en 9no afio de EGB.

5.3 Fundamentacioén de la propuesta

El juego es una de las actividades mas naturales que realiza el ser humano y promueve un
mejor aprendizaje (Achavar, 2019). A través de actividades ludicas los estudiantes aprenden de

una manera entretenida. Ademas, el juego permite aumentar los niveles de motivacion y
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concentracién. Igualmente, las actividades ludificadas favorecen el trabajo en equipo y

cooperativo (Garate, 2021; Alvarez, 2017).

Las matematicas siendo una de las areas mas preocupantes dentro de los sistemas educativos
por ser necesaria a lo largo de toda la vida y al vincularse con muchas otras areas de
conocimiento es fundamental trabajar con los estudiantes en la resolucion de problemas que
les permitan entender su entorno. Entre las preocupaciones educativas esta el llevar las

matematicas tradicionales a contextos innovadores como es la virtualizacion.

Igualmente, al hablar de actividades gamificadas se da lugar a procesos constructivistas en
donde paulatinamente el estudiante al ejecutar e involucrarse en este tipo de actividades se
cultiva en él destrezas autodidactas. Inicialmente, para que el estudiante se incorpore a este
tipo de actividades y que no se frustre en los primeros intentos se ha de adecuar situaciones en
donde el estudiante se sienta comodo con el reto planteado, pero que, sin embargo, le permita
alcanzar estados cognitivos de concentracion superior, es decir, que las actividades propuestas

le demanden cierto grado de dificultad y esfuerzo mental.

5.3.1 Conceptos y elementos basicos de la gamificacion

Las contribuciones de Gerald (2018), Kapp et al., (2017) y Valero (2019) sitian a la
gamificacion como un sistema de elementos que contribuyen al aprendizaje de una manera
entretenida. Eljuego es sin duda una actividad natural, pero a su vez compleja tanto no se
conozca su configuracion y estructura. Por ello, en este epigrafe se detalla los componentes

esenciales de toda estrategia gamificada a partir de los autores mencionados.
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5.3.1.1 Objetivos

Los objetivos se acoplan a las destrezas de aprendizaje por desarrollar. Igualmente,
existen objetivos propios del juego como cumplir cierto nimero de desafios o encontrar ciertos

elementos y asi completar las diversas etapas del juego, estos se distribuyen en cada nivel.

5.3.1.2 Niveles y reglas

Son las fases del juego que marcan la trayectoria y cronologia. En Game — Co existe
tres niveles con sus respectivas reglas que se articulan con cada una de las destrezas con
criterio de desempefio planteadas para esta propuesta. Ademas, se establece los tiempos
maéaximos para cada actividad y las distintas orientaciones sobre la mecanica del juego. En
Game — Co se explica con detalle todos los elementos y reglas que se implementan en cada

nivel.

5.3.1.3 Actividades y retos

Las situaciones o problemas en cada nivel presentan una contribucion al aprendizaje de
la matematica y tienen una conexion al contexto del estudiante. Las actividades se vinculan a

cada nivel y se presentan de una manera jerarquica, es decir, por nivel de dificultad.

5.3.1.4 Puntos y bonificacion

El sistema de recompensas tiene que ver con los puntos y bonificaciones que obtendra
el jugador o el equipo por completar ciertas actividades o realizarlas en el mejor tiempo. En
Game — Co, se consigue pasar cada nivel con 70 puntos minimos. Por alcanzar los 90 puntos

se recibe la medalla lobo cachorro. Y de tener 100 puntos recibe la distincion de Justicia,
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Innovacion o Solidaridad. Igualmente, presenta uno o0 mas retos que al realizarlos se obtiene

trofeos lunares.

5.4 Bases curriculares de Game — Co.

Los componentes didacticos de la propuesta estan vinculados al area de aprendizaje de las
matematicas que se revisa en el subnivel Superior de Educacién General Basica. En este
subnivel se profundizan los valores del perfil de salida del bachiller ecuatoriano. El ser justo,
solidario e innovador (MINEDUC, 2016). Por ello, en cada nivel de la propuesta el estudiante
adicional recibe una medalla de honor de acuerdo con cada uno de aquellos valores. Al igual,

se plantea actividades del bloque curricular 1 de algebra y funciones.

Por ello, las destrezas que sustentan a la propuesta son las siguientes: En el nivel 1 se trabaja
el “Expresar enunciados simples en lenguaje algebraico” (MINEDUC, 2016, M.4.1.8). En el
siguiente nivel se aborda la destreza de “Aplicar las propiedades algebraicas en la suma de
monomios homogéneos y la multiplicacion de términos algebraicos” (MINEDUC, 2016,
M.4.1.9). Y en el ultimo nivel se resuelve problemas sobre ecuaciones de primer grado con una

incégnita (MINEDUC 2016, M.4.1.10).

5.5 Metodologia

La metodologia esta en fusién de cuatro grandes fases que corresponden a la
socializacion de la propuesta, la evaluacion diagnostica a los estudiantes, la aplicacion de las
actividades y por ultimo la evaluacién dentro de los parametros didacticos y practicos que se
pretenden alcanzar. A su vez, cada fase cuenta con etapas y actores relacionados al contexto

educativo de los estudiantes de 9no Ay B de la UELC. Por ello, se describe ampliamente los
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roles y actividades a efectuarse dentro de cada fase y las herramientas como escenarios donde

se efectuaran.

5.5.1 Socializaciéon

La socializacién de la propuesta se realiza con antelacion suficiente de manera que se
alcance con los tiempos y recursos humanos como materiales para la respectiva
implementacién de Game — Co. En esta fase interviene los directivos de la institucion el
docente de matematicas. Donde, se da a conocer el cronograma general que seguira la
propuesta, los recursos necesarios entre los que se destaca el aula o el laboratorio y una
invitacion a la dltima actividad que desarrolla la propuesta la cual trata sobre la integracion de
los diferentes actores. Es decir, esta fase tiene pensado planificar la parte logistica con un

tiempo prudencial.

5.5.2 Aproximacion diagndstica

En esta fase se realiza un acercamiento directo el nivel de entendimiento de la
resolucién de problemas mateméticos de los estudiantes. Por ello, el docente especialista en
matematicas con su calidad profesional realiza el diagnéstico de las funciones polinomiales a

los estudiantes. Esta fase se desarrolla dos semanas antes de la aplicacion de la propuesta.

5.5.3 Ejecucion de la propuesta

Esta fase tiene que ver con la implementacion de varias actividades en el aula de
matematica. dura tres meses y es donde los estudiantes ponen en juego sus destrezas y
competencias para el desarrollo de actividades gamificadas en colaboracion. En esta fase los

actores directos son el docente de matematicas y los estudiantes de noveno de EGB, estos
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ultimos sobre todo realizan una serie de actividades con el fin de mejorar su capacidad para

resolver problemas, especificamente, en atacar situaciones cotidianas.

5.5.4 Evaluacién de la propuesta

La fase de evaluacion de la propuesta inicia una vez haya terminado la Ultima actividad.
Para ello, se realiza la respectiva prueba de avance de conocimientos y destrezas para
comprobar el nivel alcanzado por los estudiantes en cuanto al desarrollo de sus capacidades al
resolver problemas matematicos. Por ello, este proceso es integral donde todos los
participantes de la propuesta dan su opinién y valoracion de la misma de acuerdo a su rol y
papel dentro de cada fase de la propuesta. Por ejemplo, a los estudiantes como netos
participantes de las actividades aportaran desde sus perspectivas sobre como les parecio la
propuesta. Para ello, se realiza una minuciosa evaluacion de las destrezas con criterio de

desempefio que se aplican en Game — Co.

Adicional, como evaluacion se realiza una entrevista a los estudiantes con respecto a
las apreciaciones que tengan sobre la aplicacion de la propuesta para descubrir la dimension
emotiva y cualitativa por parte de los estudiantes. Teniendo en cuenta los resultados de la
aplicacion de la propuesta como también los resultados de la evaluacion se da paso a la
difusion de esta propuesta de intervencion educativa. Para ello, se pretende realizar nuevas
aplicaciones, pero, en contextos diferentes de la misma region. Ademas, de ser una propuesta

gue garantice los objetivos planteados en el proyecto.

5.6 Implementacién de las actividades de la propuesta.

Los contenidos basicos del algebra y las ecuaciones de primer grado son conceptos

imprescindibles por revisar en 9no afio de EGB. Por ello, las actividades a continuacion

Byron Rojas
Pagina 49



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

descritas se vinculan con el concepto de igualdad, coeficientes y sobre todo incognitas.
Entonces, los estudiantes y el docente repasan de manera introductoria las pautas y la
estructura general de la propuesta como el sistema de puntuacion y niveles. Sin embargo, cada

nivel explica con detalle las condiciones y reglas del juego.

5.6.1 Primer nivel: Prendiendo motores

5.6.1.1 Objetivo

Incorporarse a un escuadron y proponer enunciados simples del lenguaje algebraico.

5.6.1.2 Fase de Anticipacién

El estudiante ingresa a la plataforma storyjumper donde encontrara una breve lectura
sobre los conceptos basicos del algebra como polinomios, ecuacién y el valor de la incégnita
dentro de un problema matematico. Posterior, el estudiante realiza unas preguntas para

verificar su comprension.

Figura 1

Libro digital con introduccién a las nociones basicas del algebra
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5.6.1.3 Fase de construccion

Una vez repasado los conceptos sobre ecuaciones se ingresa al siguiente recurso web

donde encontrard una serie de preguntas y ejercicios.
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11 mas que x (=]

Kahoot!

1/3 & kahoot.it PIN de juego: 6082298

!

Nota. Recurso en linea. https://kahoot.it/

5.6.1.4 Fase de consolidacion

Los estudiantes con mejor puntuacion son lideres del escuadron y proponen un nombre

para su equipo. Los demas estudiantes se integran a un grupo de manera aleatoria a través del

siguiente recurso.
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1

wheelofnames,com | E Open R Save «¢ Share @ Customize

Seguidamente, cada equipo propone un enunciado de dificultad media en Padlet (es un

recurso digital) para que los demas equipos lo resuelvan siendo este el recurso de evaluacion

del nivel 1.

Q) [T CLONAR = COMPARTIR £§

) b byronisrael rojas « 8m
Enunciados algebraicos de Noveno

Los equipos proponen diversos enunciados algebraicos

Grupo 2 ‘B Grupo1 ‘B Grupo3 :
Enunciado 2 Enunciado 1. B Enunciado 3

Nota. https://padlet.com/rojasbyronisrael/9scdfnvfzwkglo2g
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Logros del nivel 1: Luna creciente — medalla justicia — lobo cachorro.

5.6.2 Segundo nivel: Manos a la obra
5.6.2.1 Objetivo
Simplificar expresiones algebraicas a través del trabajo colaborativo.
5.6.2.2 Fase de anticipacién
Los estudiantes identifican los tipos de polinomios. En kahoot se presenta varios

enunciados con monomios, binomios tanto homogéneos como heterogéneos.

Un monomio es m

o

Respuestas

1/5 & kahoot.it PIN de juego: 2739949

5.6.2.3 Fase de construccion

Los estudiantes de manera grupal resuelven varios ejercicios sobre la reduccion de

expresiones algebraicas en un tiempo maximo de 25 minutos, el recurso jeopardylabs donde
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cada estudiante escoge un ejercicio que de resolverlo correctamente suma esos puntos a todo

el equipo.

Instructions: Enter your Jeopardy game title, and category names. Click a cell to enter your question/answer (it's OK to leave some rows/columns/cells

Save and Finish

blank). When you're done, click Save and Finish. Dismiss.

| +Add Rowl | + Add Column | Visibility: Public

Reduccion de expresiones algebraicas

Binomios Trinomios Polinomios Polinomios Expresiones
Homogéneos Heterogéneos Homogéneos Heterogéneos algebraicas

5.6.2.4 Fase de consolidacion
Los estudiantes resuelven el siguiente problema de manera colaborativa:

Hallar un namero positivo x de tal modo que al sumarlo con su doble se obtenga el triple

de dicho numero.
¢ Cuantos nimeros x satisfacen el enunciado?

Logros del nivel 2: Luna menguante — medalla innovacion — lobo joven.
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5.6.3 Tercer nivel: Flow

En este nivel el estudiante consolida los conocimientos adquiridos en los anteriores
niveles y través de la concentracion profunda y la practica reiterada logra involucrarse de lleno
en el objetivo sobre la resolucion de problemas de ecuaciones de primer grado con una

incégnita.

5.6.3.1 Objetivo

Resolver problemas sobre expresiones algebraicas y de ecuaciones de primer grado

con una incégnita.

Indicaciones: Realizar la evaluacion en linea.

Link del recurso, es el siguiente: https://www.liveworksheets.com/mo03012187dp

5.6.3.2 Evaluacioén

En este nivel los estudiantes resuelven un desafio final a modo de evaluacion y

consolidacion de conocimientos, ver anexo A.

Logros del nivel 3: Luna llena — medalla solidaria — lobo alfa.

6 Valoracion de la propuesta Game - Co

La valoracion critica reflexiva es una técnica de la investigacién educativa propia del
paradigma socio — critico y esta fundamentada en el pensamiento critico que consiste en la
realizacion de interpretaciones causales de un fendmeno u objeto de investigacion, en este
caso la propuesta, a través de una perspectiva descriptiva interpretativa se analiza los
———————————————————————————————————————————
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respectivos componentes y los elementos que configuran el objeto de observacién (Llobet,

2013; Bautista y Arceo, 2021).

Ademads, el método critico interpretativo resulta efectivo en contextos que cambian
continuamente. No obstante, sin incurrir en procesos objetivos que causen una idealizacion
cerrada del objeto de investigacion, por ello, se promueve la subjetividad en las descripciones

cualitativas realizadas por el observador (Pereira, 2020).

Entonces, en este apartado se analiza la propuesta de acuerdo con el disefio y
estructura en sus dimensiones practicas y didacticas del trabajo colaborativo, la resolucion de
problemas y la gamificacién en conjugacion de los respectivos roles de docente y estudiante

acorde a los indicadores establecidos para cada componente de Game - Co.

Siendo asi, en el nivel 1 se establece tres momentos en donde los estudiantes van
incorporandose de manera progresiva a la estrategia. Inicialmente, se repasan el sistema de
puntos con sus niveles y sus respectivas reglas. Para ello, los estudiantes comienzan
realizando una lectura individual de los conceptos que se revisaran durante la ejecucion de la
propuesta. Seguidamente, se realiza una actividad practica en linea donde los estudiantes
confirman su entendimiento sobre el tema de traducir enunciados del contexto al lenguaje
algebraico. Entonces, se finaliza el nivel con la integracion de un grupo para trabajar

cooperativamente en los siguientes niveles.

De aqui que, en el nivel 2 cada grupo realiza un repaso sobre los tipos de polinomios
para continuar con la aplicacion de las propiedades algebraicas en las simplificacion de
expresiones. Luego, el equipo se encuentra con una reto para resolverlo de manera

cooperativa. Por lo que, este nivel profundiza la dimension del trabajo colaborativo y realiza una
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minuciosa disposicion de problemas matematicos que conlleven a cada grupo a dar su mejor

esfuerzo.

Ahora bien, en el nivel 3 se continua con la puesta en escena de recursos tecnolégicos.
En este caso se presenta un modelo de evaluacion que integra y verifica el alcance que los
estudiantes han obtenido luego de haber seguido la trayectoria establecida por la propuesta
Game — Co. De aqui surge la significatividad de los conocimientos conseguidos durante el
juego. Pues, en este momento surgen las reflexiones heuristicas por parte de los estudiantes

gue le conllevan a dar solucién a cada problema.

Por tanto, el sistema de niveles permite trabajar las destrezas propuestas de manera
progresiva. En consecuencia, el nivel de dificultad se va consiguiendo de manera paulatina por
las mismas destrezas que fundamentan curricularmente la propuesta. La gamificacién surge
con la resolucién de problemas mateméaticos que se disponen en una variedad de recursos web

y tecnolégicos.

En conclusion, la propuesta resulta ser una guia metodolégica que ayuda al docente a
dirigir los procesos de aprendizaje dentro del aula de matematicas y garantizar la generacién
de un ambiente colaborativo. Esto mediante la aplicacion de diversos recursos tecnolégicos

gue incrementan la motivaciéon de los alumnos.

Por ultimo, el sistema de puntos especificamente en la sumatoria esta determinado por
una comunicacién honesta entre el estudiante y el docente. Sin embargo, esta dimension
amerita la realizacion de un sistema automatizado que evite las trampas del juego referido a la

consecucion de puntos.
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7 Resultados

El principal resultado de esta investigacion cualitativa es que los procesos de
aprendizaje especificamente en la adecuada resolucién de problemas matematicos estan
determinado por la capacidad o habilidad del docente en crear y distribuir un ambiente
favorable para el trabajo colaborativo, este ambiente se desarrolla bajo procesos familiares al

estudiante, siendo esta la gamificacion.

Ademas, se consigue dar respuesta a la interrogante inicialmente planteada la cual trata
sobre ¢ Qué estrategia didactica se adecua frente a la emergencia sanitaria y que permita la
generacion de un ambiente colaborativo que conlleve a la adecuada resolucion de problemas
matematicos de noveno Ay B de EGB de la UELC de Azogues? Siendo la respuesta que esta
investigacion encuentra la de implementar un ambiente gamificado pues este modelo se lleva
muy bien con las nuevas tecnologias haciendo mas factible la virtualizacion de la educacion.
Igualmente, el trabajo colaborativo que se desarrolla con este modelo es muy bueno para las

estrategias metodolégicas solicitadas por el contexto educativo estudiado.

Entonces, por medio de las entrevistas realizadas tanto a los estudiantes como a los
docentes de la UELC de Azogues se establece que las clases de matematicas deben continuar
con la resolucién de problemas ya que es una de las actividades por excelencia dentro de esta
area aunado a la realizacion de actividades que se asemejen al juego para fomentar la
motivacion, participacion, diversion y entretenimiento por el aprendizaje de la matematica en el
aula. Igualmente, se destaca a este tipo de actividades en contexto de la pandemia, pero,
fortaleciéndolas con el uso de las TICs. Entonces, por medio de una revision literaria se

consigue una interpretacion hacia las distintas necesidades y barreras de aprendizaje siendo la
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Gamificacién una estrategia para la adecuacion de un ambiente adecuado para el aprendizaje

de la matematica en el que se destaca el trabajo colaborativo.

8 Conclusiones

Se diagnostico las necesidades del contexto en relacion con el trabajo colaborativo y la
resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de noveno afio de EGB esto por
medio de la entrevista a los docentes y a los estudiantes y la observacion participante asentada

en los diarios de campo.

Se fundamenté tedrica y metodoldgicamente los conceptos de gamificacion y trabajo
colaborativo en la ensefianza — aprendizaje de las mateméticas de 9no de educacién general
basica por medio de la indagacién de informacién documental recolectada desde diversas

fuentes de informacion.

Se construye una propuesta de intervencion a través de la gamificacion para la
contribucién a la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de noveno afo de
EGB que a su vez promueve el trabajo colaborativo por la efectuacion de actividades grupales

entre estudiantes.

Ademas, se concluye que la gamificacion presenta innumerables beneficios en los que
se destaca la motivacion y el trabajo colaborativo presentando un gran impacto en la resolucion
de problemas matematicos al construir y evaluar situaciones similares al contexto real del

estudiante.
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9 Recomendacioén

La evaluacion de la propuesta se realiza de una manera determinante y honesta frente
a las posibilidades de garantizar una ensefianza diferente a los estudiantes de noveno, no

obstante, resulta mas conveniente la puesta en escena de las actividades de la propuesta

Game-Co para apreciar su alcance e impacto de manera promisoria.
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11Anexos

11.1 Anexo A. Ejercicios de Game - Co

A continuacion, se presentan los ejercicios matematicos de cada nivel de la propuesta
Game — Co. Estos ejercicios son elaborados por el autor.

Ejercicios Nivel 1.

1. Escribe una expresién para “11 mas que x”

2. Escribe una expresion para “9 mas x”

3. Escribe una expresion para “9 dividido entre x”

4. Escribe una expresion para “11 por x”

5. Escribe una expresion para “7 multiplicado por z”
6. Escribe una expresion para “6 menos x”

7. La suma de -9 y la cantidad 8 veces x

8. Toma la cantidad — 5 veces X, y entonces suma 1.
9. -11 més el producto de -1y x.

10. Tres veces x mas 7 es igual a 2

11. Dos veces la suma de dos numeros

12. Una tienda de ropa ofrece el 30% de descuento en todas sus prendas.
30% x =0.30 * x

Ejercicios Nivel 2.

1. (2x+3) (3x+2)

2. (x+1) (x-1)

3. (X-2) (x+1)

4. (x+7) (x+2) (x+4)
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5. (x+2) (x-1) (x+2) (x-5)

6. X2+5x+7 (3+x)

7. X24+2x+4 (1+x)

8. x?+3x+3 (5+x)

9. X?+4x+2 (7+X)

10. x?+5x+1 (4+x)

Ejercicios Nivel 3. Evaluacion Final
1.2x+3=5x-2

2. 10-3x=6x-2

3.Elsa debia al banco 7400 ddlares.
4. Hallar el nimero que cumpla que la suma de su doble y de su triple es igual a 200.

5. Si Esteban es 8 afios menor que Pedro y dentro de 4 afos la edad de Pedro es el
doble que la edad de Esteban, ¢qué edad tiene Pedro?

6. Si 35,5 es el 20% de una cierta cantidad, ¢ cual es el 75% de dicha cantidad?

7. El padre de Guillermo tiene 20 afios mas que €l y su madre tiene 2 aflos menos que
su padre. Averiguar la edad de actual de Guillermo sabiendo que la suma de las
edades de sus padres es 4 veces la edad de Guillermo.
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11.2 Anexo B. Instrumentos metodoldgicos

A continuacién, se presentan las entrevistas a grupos focales de los paralelos Ay B
respectivamente. Se identifica a cada estudiante como estudiante 1 (E1), estudiante 2 (E2) y

asi sucesivamente.

Guia para la entrevista a grupos focales: paralelo A

Encuesta sobre el ambiente del aula de matematicas para conocer sobre
las actividades de aprendizaje, recursos utilizados y las distintas
situaciones didacticas que se desarrollan en la clase.

La presente entrevista focal esta dirigida a los estudiantes que forman parte del
proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas de noveno ano de la UELC.

Objetivo: recolectar informacion sobre las clases de matematicas a través de las
experiencias, explicaciones y propuestas de los estudiantes que trabajan e
interactuan en esta asignatura.

Instrucciones: Participar de manera libre y dinamica. La informacién
recolectada es confidencial y con fines investigativos.

Introduccion: Presentaciéon del grupo focal y del entrevistador. Dar a conocer
de manera general la estructura y las preguntas de la entrevista.

Desarrollo

1. ¢Se aplican recursos tecnologicos u otros instrumentos para facilitar el
aprendizaje de las matematicas?
E1: Si, el docente aplica el proyecto para hacer videos de YouTube.

E2: El docente también hace que llevemos la calculadora.
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E3: El docente no deja sacar los celulares.

2. ¢Cuales son las actividades que mas disfrutan dentro de las clases de
matematicas?

E1: Cuando la docente pode a hacer trabajos en grupo.

E3: Cuando la docente hacer ejercicios o problemas.

E4: Las actividades de recuperacion.

3. ¢Se realiza actividades grupales o colaborativas?

4. ;Cual es mi rendimiento académico en las clases de matematicas
(participacion- compromiso)?

E5: Normal, porque a mi mas me gustan las actividades deportivas como

cultura fisica.

E3: Excelente a mi me gusta hacer los ejercicios de matematicas.
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E4: Un poco bajo porque siempre me quedo en recuperacion.

E2: Si es bueno, hasta ahora no he tenido problemas con esta materia.

E1: Son muy buenas las clases de matematicas.

5. ¢Los problemas matematicos planteados en la clase tiene conexidén con
el contexto y aplicabilidad en la vida cotidiana?

E4: Ninguno porque algunos problemas ni los entiendo.

ES: Yo creo que si, porque algunos hablan sobre deportes.

E1: Si algunos tienen mas conexion con ventas o el area econémica.

6. Se realizan juegos ¢ Cuales? En las clases de matematica

E2: No, por lo general no jugamos en la clase de matematicas.

E1: A veces la profe hace dinamicas cuando la clase esta aburrida o cuando

estan haciendo bulla.

7. Las clases de matematicas son divertidas o entretenidas

E3: Yo considero que las clases de matematicas son muy importantes para

nuestra vida, pero no son tan entretenidas.

E5: No son nada entretenidas.

8. ¢(Qué cambios se vieron en las clases de matematicas a partir de la
emergencia sanitaria?

E2: Que podiamos usar la calculadora de nuestra laptop.

E4: Que podiamos usar bastante el celular.

9. ¢Qué es lo que faltaria de implementar o modificar para que las clases de
matematicas sean mas significativas?

E1: Que haya actividades dentro de la clase y que no se pongan mucho a

explicar.

Gracias.
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Guia para la entrevista a grupos focales: paralelo B

Encuesta sobre el ambiente del aula de matematicas para conocer sobre
las actividades de aprendizaje, recursos utilizados y las distintas
situaciones didacticas que se desarrollan en la clase.

La presente entrevista focal esta dirigida a los estudiantes que forman parte del
proceso de ensefanza - aprendizaje de matematicas de noveno ano de la UELC.

Objetivo: recolectar informacion sobre las clases de matematicas a través de las
experiencias, explicaciones y propuestas de los estudiantes que trabajan e
interactuan en esta asignatura.

Instrucciones: Participar de manera libre y dinamica. La informacién
recolectada es confidencial y con fines investigativos.

Introduccion: Presentacion del grupo focal y del entrevistador. Dar a conocer
de manera general la estructura y las preguntas de la entrevista.

Desarrollo

1. ¢ Se aplican recursos tecnoldgicos u otros instrumentos para facilitar el
aprendizaje de las matematicas?

E1: No he visto que mi docente de matematicas lo haga.

E2: Por lo general el profesor solo llega a dar la clase.

E4: De ves en cuando enciende el proyector.

2. ¢Cuales son las actividades que mas disfrutan dentro de las clases de
matematicas?

E2: Yo siento que hemos aprendido mejor cuando hace retos de

matematicas, por ejemplo, trae nuevos problemas y si no podemos el explica

cémo hay que resolver.

E3: Cuando trabajamos en grupo porque nuestros companeros nos ayudan

en lo que no sabemos bien.

E5: A mi me gusta cuando estamos jugando en la computadora con una

aplicacion relacionada a matematicas.

3. ¢ Se realiza actividades grupales o colaborativas?
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E2: Si en realidad realizamos bastantes actividades colaborativas y trabajos

en grupo.

4. ;Cual es mi rendimiento académico en las clases de matematicas
(participacion- compromiso)?

ES: Esta materia me parece muy importante y por eso doy todo de mi en las

clases.

E2: Yo considero que participo muy poco en todas las materias y en

matematicas mucho mas poquito.

E3: Mi participacion yo creo que es muy buen.

E4: Siempre trato de participar mucho en todas las materias sobre todo en

matematicas.

E1: Hay momentos en los que me siento bien y entiendo la clase entonces

participo.

5. ¢Los problemas matematicos planteados en la clase tiene conexién con
el contexto y aplicabilidad en la vida cotidiana?

E2: No siempre, yo creo que a veces si son problemas que en la vida se

pueden aplicar, pero en realidad son problemas que el profesor nos expone

y por eso tenemos que responder.

ES5: Hay algunos ejercicios que si estan relacionados.

6. Se realizan juegos ¢ Cuales? En las clases de matematica

E2: No que recuerde, hasta ahora no hemos jugado algun tipo de juego.

7. Las clases de matematicas son divertidas o entretenidas

ES5: Si son entretenidas aunque ya depende de nuestros gustos por ejemplo

a mi si me gusta las clases de matematicas.

E2: Yo creo que a veces si son entretenidas, pero no las considero divertidas.
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8. ¢Qué cambios se vieron en las clases de matematicas a partir de la
emergencia sanitaria?

E1: Yo noté que el profesor comenzé a enviar links de juegos matematicos

que habia en internet.

E2: Yo senti que el profesor comenzo a poner mas videos de youtube y

trabaja mas con actividades de este tipo.

E4: El profesor realizaba bastantes diapositivas con power point y enviaba

videos para repasar.

9. ¢Qué es lo que faltaria de implementar o modificar para que las clases de
matematicas sean mas significativas?

E2: Considero que nuestra docente y todos los profesores de matematicas

deberian tener mucho en cuenta los intereses de los estudiantes y que es a

lo que nosotros en esta época mas nos gusta.

E3: Deberian existir actividades que nos llamen mas la atencion para que las

clases no se hagan aburridas.

ES5: Se deberia implementar mas recursos en el aula y no solo usar la pizarra

para explicar algun tema porque a veces me duermo.

Gracias.

A continuacion, se presenta las tres entrevistas a los docentes de matematicas de la

UELC.
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Entrevista 1
Entrevista dirigida a la docente de matematicas nivel superior EGB.

Tema: La ensefanza — aprendizaje de las matematicas con relacion a la
resolucién de problemas y el ambiente del aula.

Investigador: Byron Rojas
Institucion Educativa: Unidad Educativa Luis Cordero (Azogues).

Presentacion: Estimada docente, reciban un atento saludo, como es de su
conocimiento actualmente me encuentro realizando el trabajo titulacion previo a
la obtencion del Titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacion, agradezco de
antemano su participacion y valioso tiempo entregado a esta actividad.

Datos de la entrevista.

Dia de la entrevista: 14 de mayo de 2021.

Lugar de la entrevista: virtual

Presentacion del entrevistado.

Nombre: anénimo

Anfos que ejerce en la institucion: 11

Objetivo:

Identificar los procesos didacticos dentro del aula de matematicas.
Desarrollo

1. ¢ Qué estrategias para la ensefianza — aprendizaje de la matematica conoce
y/o aplica en sus clases?

La utilizaciéon de recurso manipulables, la construccion de proyectos, la
participacion en competencias.

2. ¢ Cual estrategia considera como mas importante para ensefiar
matematicas?

Las estrategias mas importantes para aprender matematicas es realizar
ejercicios, porque, la practica permite que los estudiantes entiendan las
formulas y los temas de estudio que siempre estan conectados.

3. ¢ Conoce alguna estrategia para trabajar la resolucion de problemas
matematicos? ;Cual?

La estrategia de la resolucion de problemas permite que los estudiantes estén
atentos a las clases y puedan resolver problemas en su vida adulta.

4. ; Cémo se concibe o caracteriza un ambiente colaborativo en el aula de
matematicas?

A través de un trabajo grupal entre compafieros y la participacion de todos.
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5. ¢ Cual es el impacto de las TICs en sus clases de matematica?

Las TICs han transformado el aula de lo que era antes. Yo recuerdo que solo
existia la pizarra y la tiza, pero ahora ademas de el proyector hay programas
informaticos que permiten al profesor dar mejor sus clases.

6. ¢ Cuales serian los recursos tecnoldgicos que utilizaria con regularidad en
sus clases?

Practicamente si hubiera siempre la disponibilidad yo haria que mis estudiantes
trabajen en la computadora pero por lo general el laboratorio de computacion
esta ocupado o no hay quien nos habra la puerta.

7. ¢ Qué recomendaciones daria para la ensefianza — aprendizaje de la
matematica frente a la pandemia?

Yo veo que algunas cosas si son buenas con la llegada de la pandemia.
Porque, el docente puede aplicar diversas metodologias como el aula invertida
y utilizar recursos que estan en internet para reforzar sus clases. Incluso, si los
estudiantes tienen una computadora o un celular podrian instalar GeoGebra
para practicar algunos conceptos que no entendieron en las clases.

Gracias.
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Entrevista 2

Entrevista dirigida a la docente de matematicas nivel superior EGB de la
UELC

Tema: La ensefianza — aprendizaje de las matematicas con relacion a la
resolucion de problemas y el ambiente del aula.

Investigador: Byron Rojas
Institucion Educativa: Unidad Educativa Luis Cordero (Azogues).

Presentacion: Estimada docente, reciban un atento saludo, como es de su
conocimiento actualmente me encuentro realizando el trabajo titulacion previo a
la obtencion del Titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacion itinerario
matematicas, agradezco de antemano su participacion y valioso tiempo
entregado a esta actividad.

Datos de la entrevista.

Dia de la entrevista: 12 de mayo de 2021

Lugar de la entrevista: Virtual

Presentacion del entrevistado.

Nombre: Anénimo

Anos que ejerce en la institucion: 7

Objetivo:

Identificar los procesos didacticos dentro del aula de matematicas.
Desarrollo

1. ¢ Qué estrategias para la ensefianza — aprendizaje de la matematica conoce
y/o aplica en sus clases?

La resolucion de problemas ademas la técnica de la lectura. Es muy importante
para que los estudiantes desarrollen las destrezas del curriculo.

2. ¢ Cual estrategia considera como mas importante para ensefar
matematicas?

Sin lugar a dudas la estrategia que mas funciona y que les ayuda a los
estudiantes en niveles mas avanzados en la resolucion de problemas.

3. ¢ Conoce alguna estrategia para trabajar la resolucion de problemas
matematicos? ;Cual?

Si, consiste en cuatro etapas primeramente leer bien el problema. Luego
realizar un plan para solucionar el problema. Posterior, aplicar el plan y por
ultimo verificar la solucion del problema.

4. ; Como se concibe o caracteriza un ambiente colaborativo en el aula de
matematicas?

Byron Rojas
Pagina 82



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Un ambiente colaborativo se genera por la conformaciéon de equipos de trabajo
ademas cuando existe el companerismo entre los estudiantes.

5. ¢ Cual es el impacto de las TICs en sus clases de matematica?

Las TICs permiten reforzar lo que aprenden los estudiantes a través de videos
o el repasar ejercicios en linea.

6. ¢ Cuales serian los recursos tecnologicos que utilizaria con regularidad en
sus clases?

A los estudiantes les agrada bastante el realizar ejercicios en la computadora o
ver algun tipo de video.

7. ¢ Qué recomendaciones daria para la ensefanza — aprendizaje de la
matematica frente a la pandemia?

Frente a la pandemia se deberia aplicar en todas las clases la aula invertida
para que los estudiantes puedan repasar en su tiempo libre los contenidos y
hacer uso ampliado de la informacion que existe en el internet.

Gracias.
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Entrevista 3
Entrevista dirigida a la docente de matematicas nivel superior EGB.

Tema: La ensefianza — aprendizaje de las matematicas con relacién a la
resolucion de problemas y el ambiente del aula.

Investigador: Byron Rojas
Institucion Educativa: Unidad Educativa Luis Cordero (Azogues).

Presentacion: Estimada docente, reciban un atento saludo, como es de su
conocimiento actualmente me encuentro realizando el trabajo titulacién previo a
la obtencidn del Titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacioén, agradezco de
antemano su participacion y valioso tiempo entregado a esta actividad.

Datos de la entrevista.

Dia de la entrevista: 11 de mayo de 2021.

Lugar de la entrevista: virtual.

Presentacion del entrevistado.

Nombre: Anénimo.

Anos que ejerce en la institucion: siete.

Objetivo:

Identificar los procesos didacticos dentro del aula de matematicas.
Desarrollo

1. ¢ Qué estrategias para la ensefianza — aprendizaje de la matematica conoce
y/o aplica en sus clases?

Plantearles problemas que estén apegados a su vida diaria y que no se frustren
cuando cometen un error en el proceso de resolucion de un ejercicio.

2. ¢ Cual estrategia considera como mas importante para ensenar
matematicas?

Usar materia concreto ayuda mucho a los estudiantes.

3. ¢ Conoce alguna estrategia para trabajar la resolucion de problemas
matematicos? ; Cual?

Primeramente, cuando el estudiante tiene un problema que resolver debe
comprender bien que es lo que indica o solicita el mismo problema. Posterior,
se debe construir una ruta de solucion y de ser posible trabajar en equipo para
dar solucion al problema.

4. ; Cémo se concibe o caracteriza un ambiente colaborativo en el aula de
matematicas?
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Por la participacion y aporte de todos los estudiantes y conformando equipos
de trabajo.

5. ¢ Cual es el impacto de las TICs en sus clases de matematica?

Las nuevas tecnologias permiten que los estudiantes interaccionen con las
matematicas, es decir, que vean con mayor claridad las secuencias en los
patrones o la disposicion tridimensional de las figuras, entonces, esto facilita su
comprension y mejoran su aprendizaje

6. ¢ Cuales serian los recursos tecnologicos que utilizaria con regularidad en
sus clases?

Practicamente, hoy en dia existen una variedad de recursos que se podrian
implementar en el aula de matematicas sin embargo podriamos destacar a
GeoGebra, la calculadoray YouTube.

7. ¢ Qué recomendaciones daria para la ensenanza — aprendizaje de la
matematica frente a la pandemia?

Mejora la capacidad de tareas puntuales y organizar el aprendizaje por medio
de las TICs. Igualmente, analizar las diversas capacidades y gustos para que
los estudiantes puedan incorporarse a la virtualidad de manera cémoda y sobre
todo significativa.

Gracias.
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Yo, Byron Armando Rojas Abad, en calidad de autora y titular de los derechos morales
y patrimoniales del Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad
Presencial “Propuesta de intervenciéon con gamificacion para el mejoramiento del trabajo
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para el mejoramiento del trabajo colaborativo y la resolucion de problemas matematicos en
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