GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

La gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora para la ensefianza de las operaciones
bésicas en situaciones problemas, en los estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo

Las Pavas del Municipio de Guaranda — Sucre

Sindy Paola Chavez Mendoza

Corporacion Universitaria del Caribe — CECAR
Escuela de Posgrado y Educacion Continua
Facultad de Humanidades y Educacién
Especializacion en Investigacion e Innovacion Educativa
Sincelejo -Sucre
2022



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

La gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora para la ensefianza de las
operaciones bésicas en situaciones problemas, en los estudiantes de multigrado 4° y 5° del

Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda — Sucre.

Sindy Paola Chavez Mendoza

Trabajo de grado presentado como requisito para optar al titulo de Especialista en

Investigacion e Innovacion Educativa

Asesor

Mag.: Carlos José Castro Hernandez

Corporacion Universitaria del Caribe — CECAR
Escuela de Posgrado y Educacion Continua
Facultad de Humanidades y Educacion
Especializacion en Investigacion e Innovacion Educativa
Sincelejo -Sucre
2022



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

Nota de Aceptacion

4,0 (APROBADO)

%%//

Director
kg7
Evaluador 1

~

0O .
)j \,\ Q3 aSNoe &:' (_-\ ;).1@4\);5& =y

Evaluador 2

Sincelejo, Sucre, 05 de mayo de 2022



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

Dedicatoria

Dedico este proyecto de investigacion e innovacion primero que todo a Dios, quien me ensefio
que, a pesar de los esfuerzos, los fracasos y la humildad, seguimos siendo los mismos. A mis
padres por la confianza depositada, por seguir creyendo en mi y saber que podia culminar esta

etapa de mi vida, por los momentos que compartieron conmigo en este proceso de mi vida.

Sindy Paola Chavez Mendoza.



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

Agradecimientos

Agradezco a DIOS primero que todo, por tenernos con vida, por darnos la fuerza y la sabiduria
necesaria para salir adelante cada dia. Gracias a él, por no dejarme sola en este proceso y por

enseflarme lo valioso que es creer en uno mismo.

Agradezco a mis padres, quienes siempre estuvieron alli ddndome una voz de aliento, depositando
toda su confianza en mi, y a los demas familiares quienes me ha apoyado siempre, confiada en

seguir formandome como una persona profesional.

Por altimo, agradezco al cuerpo docente de CECAR, gque me ensefi6 a darle una nueva mirada a
la vida y que me hayan guiado en este proceso de formacion que culmina por hoy, pero que seguira
fortaleciéndose cada dia més, a mi asesor Carlos Castro por estar siempre dispuesto a orientarme
y guiarme en el mejoramiento de la propuesta de investigacion e innovacion, a traves de sus

orientaciones y recomendaciones que fueron de gran ayuda.



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

Tabla de Contenido

RESUMEIN ... et r e e nre e s e ne e nnne e 9
AADSTIACT ...t 10
INEFOTUCCION ...t bbbt b et nn et n e 11
1.Problema de INVESTIGACION .......cvoiiiiicece e 12
1.1 Planteamiento del ProbIEmMa ..........cccoviiiiiiii e 12
1.2 Formulacion del problema............ccooiiioi s 15
2. JUSEITICACTON. ...ttt bbbttt b et 16
3. ODJBLIVOS ...ttt bbb bbbttt r et bbb 18
B L GBINEIAL ...t 18
3.2 ESPECITICOS. ..ttt ettt 18
4. MArcO RETEIENCIAL .........ciiiiiiii b 19
4. L ANTECEURNTES. ...ttt bbbttt bbbttt et b e bbb ne e 19
4.1.1 Estudios a Nivel INternacional ..o 19
4.1.2 EStudio @ NiVel NACIONAL .........cooiiiiiiiii e 20
4.1.3 Estudio a Nivel regional 0 10Cal.............cccoovveiiiiiiicieece e 22

4.2 MAICO TEOTICO ...tttk b et b ettt b b e e b e 23
4, 3MAICO LEGAL.......iiviee et 25
4.4 MArco CONCEPLUAL ........eeiiieiiee ittt e e re e be e e e ree s 27
T 1Y (=1 (oo (o] [0 | - A OSSPSR 32
5.1 Enfoque y tipo de INVESLIGACION .......ccveiieiiicieiic et 32
5.2 POBIACION ... bbbt 32

ORI Y 10 1=T) £ - WP 32



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

5.4 TECNICAS € INSITUMENTOS ...c.veviviitieiietiesieie e ste st e e ee et st te e sre e e e e e s e e e sbeseeereese e 33
0.0 FFASES ..ttt e e b e b e e e e n e e e e anr e e nneeaa 34
I AV L4 F=1 o] SRS 34
6. PropUESta INNOVAUOTA. ..ottt 36
8.1 THEUIO 1.t bbbttt 36
6.2 JUSTITICACION ...ttt bbbttt nb e b b 36
LTS O o] [=] (1 1SS 37
B.3. 1 GBNEIAL......uiiiiiiieiee ettt b e ne e 37
6.3.2 ESPECITICOS ...ttt ettt rs 37

R\ oL (ol I T ] o ISP 38
6.5 EStrategia INNOVAAOIA ........cceeiiiiieiieie et re e sne e 41
6.5.1 Titulo: Sumando y restando el resultado voy hallando.............cccceceieiiiiiininnns 41
6.5.2 Titulo: Uno, dos y tres lanzas y avanza a la VeZ ..........ccccooeerencineneieeseneeeiees 42
6.5.3 Titulo: jugando y pulsando me vuelvo millonario...........ccccvevveveeiievcnc v, 43
6.5.4 Titulo: Circus MAtEMALICO ......cveieriiieiie et ene s 44
6.5.5 Titulo: Lanza y avanza al rescate del teSOr0........ccccvveveieieiicieie e 44

6.6 Evaluacion de 1a PrOPUESTA.........cviirieiriieie et 45
A 20T Tod o o S 51
8. Indicadores de Impacto de 1a ProPUESEA ..........ccccviiieieeiiiiic e e 53
Referencias BibDIIOGrAfiCas .........coviviiiiii e 54

YN 410 o L TR TR 57



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

Titulo

La gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora para la ensefianza de las
operaciones basicas en situaciones problemas, en los estudiantes de multigrado 4° y 5° del

Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda — Sucre



GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE QCECAR

Resumen

La presente propuesta de investigacion e innovacion educativa, surge de la necesidad de dar
respuesta al siguiente interrogante ¢ Cémo disefiar una estrategia pedagdgica innovadora basada en
la gamificacion para la ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas, en los
estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda -
Sucre? Basandose en la observacion directa realizada a la docente titular, asi como el estudio de
los resultados que se obtuvieron a traves de la aplicacion de la estrategia “Evaluar para Avanzar”
en el area de matematicas. Asi mismo la propuesta se sustentada bajo una metodologia cualitativa
de corte descriptivo, permitiendo el andlisis e interpretacion de los resultados, para esto se pretende
usar la gamificacion como estrategia innovadora vinculando elementos y componentes propios de
juego, donde el aula de clase se convierta en el escenario principal de interaccion para ellos y el
aprendizaje sea visto de una forma mas llamativa, divertida y ladica para los estudiantes. Para
hacer seguimiento a los resultados que se espera con esta propuesta de investigacion e innovacion
educativa, se implement6 una rubrica que permitid el seguimiento y acompafiamiento tanto en la
planeacion como la ejecucion de la clase de la docente titular, donde se evidencio un plan de accion
gamificado, donde el impacto que se quiere lograr en la comunidad de Las Pavas, especialmente
en los estudiantes de multigrado 4° y 5°, es vincular estrategias pedagdgicas innovadoras como la
gamificacion, donde se pueda gozar de una clase diferente, dindmica, en la cual los estudiantes
sean agentes activos de conocimiento, capaces de desenvolverse en su contexto cotidiano y sobre
todo que tengan la posibilidad de fortalecer la competencia de resolucién de problemas, llevando

lo que aprende a un contexto real, logrando de ese modo la autonomia en su aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion, innovacion, situaciones problemas, ensefianza —

aprendizaje.
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Abstract

The present educational research and innovation proposal arises from the need to answer the
following question: How to design an innovative pedagogical strategy based on gamification for
the teaching of basic operations in problem situations, in multigrade students 4th and 5th? ° of the
Educational Center Las Pavas of the Municipality of Guaranda - Sucre? Based on the direct
observation made to the head teacher, as well as the study of the results obtained through the
application of the "Evaluate to Advance" strategy in the area of mathematics. Likewise, the
proposal is based on a descriptive qualitative methodology, allowing the analysis and interpretation
of the results, for this it is intended to use gamification as an innovative strategy linking elements
and components of the game, where the classroom becomes the main stage of interaction for them
and learning is seen in a more striking, fun and playful way for students. To follow up on the
results expected with this educational research and innovation proposal, a rubric was implemented
that allowed the follow-up and accompaniment both in the planning and execution of the class of
the head teacher, where an action plan was evidenced. gamified, where the impact to be achieved
in the community of Las Pavas, especially in multigrade students 4th and 5th, is to link innovative
pedagogical strategies such as gamification, where you can enjoy a different class, dynamic, in the
that students are active agents of knowledge, capable of functioning in their daily context and
above all that they have the possibility of strengthening problem-solving skills, taking what they

learn to a real context, thus achieving autonomy in their learning.

Keywords: Gamification, innovation, problem situations, teaching - learning.
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Introduccion

La falta de innovacion en las aulas de clase se convierte en algo latente para los
establecimientos educativos y ain mas para los docentes quienes se podria decir son los principales
actores de la transmision de conocimiento de los estudiantes, donde no cuenta con recursos
disponibles, poco manejo de herramientas y estrategias que puedan garantizar un verdadero
aprendizaje significativo. Si bien es cierto se podria hacer mencion que la innovacion hoy en dia
se ha convertido en la principal fuente de evolucién y de suma importancia, dado que el docente
al innovar la préctica pedagdgica, el estudiante logra asimilar de una forma rpida los contenidos

en las diferentes areas del conocimiento.

Es asi que esta propuesta quien lleva por titulo, la gamificacion como estrategia pedagogica
innovadora para la ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas, en los
estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda —
Sucre, se espera poder resolver, que la docente titular vincule dentro de su planeacion de
matematica la gamificacion como estrategia innovadora, donde a través de ella se fortalezca el
aprendizaje de las operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y division aplicada en
situaciones problemas, a su vez que los estudiantes sean capaces de poderse desenvolver en su
medio, desarrollar habilidades, competencias, evidenciando el trabajo en equipo y sobre todo

involucrarse de manera activa en cada una de las actividades presentadas.

La innovacion de esta propuesta pedagdgica educativa, funciona a través del disefio de
actividades que estén gamificadas haciendo uso los componentes que hacen parte de la estrategia,
tales como las dinamicas, los componentes, y las mecanicas; es decir que la intencion de esta
propuesta es tomar como ejemplo los juegos que se encuentran en linea y poderlos recrear en el
aula de clase de manera real, donde los estudiantes sean los principales personajes de cada reto o
situacién que se les presente, es decir, donde podran pasar cada obstaculo en grupo o individual e
ir superandolos, para eso se necesita contar con el apoyo y disposicién de los mismos y de la
docente la cual debe estar presta a generar cambios significativos en sus planeaciones de clase,

especialmente en el area de matematicas.
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1.Problema de investigacion

1.1 Planteamiento del problema

El Centro Educativo Las Pavas se encuentra ubicada en el corregimiento que lleva el mismo
nombre asignado a la zona rural del municipio de Guaranda — Sucre. En la actualidad el Centro
Educativo atiende a una poblacion de 165 estudiantes en los niveles de preescolar y basica primaria
conformado aulas multigrados, distribuidos en las 5 sedes asociadas que se encuentran ubicas en

las diferentes veredas del municipio ya mencionado.

Los habitantes de este corregimiento se dedican a diversas actividades que le ayudan a
subsistir, tales como la pesca, la agricultura, u oficios varios, se caracterizan por ser personas
hospitalarias, humildes, colaboradoras y responsables. En cuanto a la poblacion estudiantil que
hacen parte de la comunidad educativa del Centro Educativo las Pavas de multigrado (4° y 5°) son
nifios vulnerables, a quienes les gusta ayudar, con escasos recursos econémicos, que oscilan entre
los 9 y 10 afios, donde 10 estdn en grado 4° y 9 estudiantes en grado 5°, para un total de 19

estudiantes para trabajar.

Es de saber que en el contexto donde se desenvuelven los estudiantes, requieren la
aplicabilidad de algunas areas especificas para poder comprender lo que estd pasando a su
alrededor, pero en este caso se tendra la oportunidad de aterrizar en el rea de matemaéticas la cual
esta inmersa en todo, como por ejemplo de ir a comprar a la tienda, resolver situaciones problemas
presentados en el aula de clase o en cualquier contexto donde se encuentren los estudiantes, que
requieran la aplicabilidad de operaciones basicas, en este sentido la resolucion de problemas
matematicos requiere aspectos internos como el esfuerzo y la concentracion, el interés, el gusto
por asumir retos, la tranquilidad para ser afrontados, la perseverancia, la creatividad, la
autoconfianza, asi como la capacidad para analizar los datos que son extraidos del enunciado, y

poder tener posibles soluciones al mismo.

Mas que ensefiar a los estudiantes a poder resolver problemas matematicos, se trata mas

bien de poderles ensefiar a pensar matematicamente, en pocas palabras que estén aptos de sacar y
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poder aplicar ideas matematicas a un amplio rango de diversas situaciones presentadas Yy, en este
sentido, los propios problemas seran las “herramientas” que los llevaran a ello. (Urdiain, 2006,

p.10)

Al realizar el proceso de observacion directa en el aula de clase correspondiente a
multigrado (4° - 5°) del Establecimiento Educativo Las Pavas del municipio de Guaranda — Sucre,
se pudo evidenciar que la docente titular, al momento de desarrollar sus actividades académicas
especificamente en el area de matemaéticas, sigue haciendo uso del tipico modelo pedagdgico
tradicionalista, conocido como un sistema riguroso, poco dindmico, nada propicio para llevar
acabo la innovacion, donde se le da gran importancia a esa transmisién de conocimientos y
memorizacion de contenidos, donde el tablero y los textos son su Unica herramienta de trabajo,

usada para el desarrollo de los aprendizajes estipulados en el plan de area.

Es por eso que a través de esta observacion directa y el dialogo que se tuvo con la docente
titular se hace mencion que los estudiantes de multigrado al desarrollar sus actividades en el area
mencionada presentan dificultad para realizar situaciones problemas matematicos que requieren
de la aplicabilidad de operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y divisién; esto se
debe a la falta de estrategias pedagdgicas innovadoras por parte de la docente titular y a su vez la
falta de recursos didacticos en el aula de clase.

Por otro lado, se tomé como referencia para soportar el problema detectado la prueba
Evaluar para Avanzar aplicada el afio pasado 2021, la cual consistié en poner a disposicion de los
docentes de los diferentes establecimientos de todo el pais, un conjunto de instrumentos para
valorar las competencias basicas de los estudiantes, desde el grado tercero hasta undécimo, asi
como varios cuestionarios para recoger informacién acerca de sus habilidades socioemocionales y
de su contexto socioecondmico, es asi como el Centro Educativo Las Pavas se acogio a esta
estrategia aplicandola en los grados 3° - 4° y 5°, en matematicas y en la competencia comunicativa
en lenguaje: lectura, al tener los resultados en la plataforma, la Tutora del Programa Todos a
Aprender quien hace acompafiamiento en dicho Centro y las sedes asociadas, hizo un estudio e
interpretacion de los resultados, los cuales en el area de matematicas no fueron muy alentadores,

en algunos componentes como el pensamiento numérico, en la competencia de resolucién de
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problemas atendiendo a las siguientes afirmaciones: Resuelve problemas aditivos, multiplicativos
y de proporcion, resuelve situaciones aditivas y multiplicativas en diferentes contextos, aqui se
pudo notar las opciones de respuestas para cada uno de los casos mencionados, donde se concluye
que los estudiantes no logran identificar dentro una resolucion de problemas que operaciones

bésicas aplicar para llegar al resultado correcto.

Con base a lo mencionado se hace necesario implementar una estrategia de innovacion que
genere cambios significativos tanto para los estudiantes, la docente y la comunidad en general, es
de alli que se propone implementar la gamificacion como estrategia pedagogia innovadora de
ensefianza — aprendizaje, convirtiéndose en punto de retroalimentacion para la docente,
posibilitando en los nifios (as) la competencia de resolucidn de problemas matematicos en cuanto
a las operaciones béasicas fundamentales en los estudiantes de multigrado (4° - 5°) del Centro ya
mencionado. Es de aclarar que se pueden encontrar diversos significados sobre lo que es la
gamificacion, pero en este caso se tomara como esas técnicas que los docentes pueden emplear en
el disefio de actividades de aprendizaje, ya sea analdgicas o digitales, donde se haga uso de los
elementos de juego para el desarrollo de teméticas que se implementaran en un espacio

determinado.

Se podria decir que, la gamificacion aparte de servir como una técnica para disefiar las
actividades, es también conocida como esa herramienta de aprendizaje que se puede aplicar en las
diferentes asignaturas del conocimiento y asi mismo para el desarrollo de conductas de los
estudiantes. (Caponnetto, 2014), con base a esto se puede decir que la docente puede utilizar la
gamificacion de manera transversal en sus clases, pero a su vez que sirva como puente para
fortalecer la competencia de resolucion de problemas en operaciones basicas, que ha venido siendo
la dificultad encontrada en el contexto Educativo Las Pavas, requiriendo de una planificacién
pedagdgica bien disefiada y la utilizacion de los elementos de juego que la conforman, asi se podra

lograr un avance significativo en cuanto los aprendizajes de los estudiantes de multigrado 4° y 5°.

Partiendo de lo anterior se toma la gamificacion como una herramienta pedagogica
fundamental, con el fin de fortalecer en los estudiantes la dificultad que presentan, a través de

actividades gamificadas en el aula de clase, siendo ellos los protagonistas de su propio aprendizaje,
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ademas se rescata que esta estrategia se puede aplicar de la siguiente manera, analdgica o en su
caso digital siendo esto un punto a favor para la comunidad estudiantil, dado que en el contexto en

el que estan los nifios no cuentan con recursos tecnologicos, ni mucho menos acceso a internet.

Una vez detectado de donde surge el problema de investigacion, se propone la siguiente

pregunta:

1.2 Formulacion del problema

¢Coémo disefiar una estrategia pedagdgica innovadora basada en la gamificacion para la
ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas, en los estudiantes de multigrado

4°y 5° del Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda - Sucre?
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2. Justificacion

Si bien es cierto la gamificacion se convierte en un vector de innovacion educativa que
irrumpe con fuerza en al aula del siglo XXI. La cual se trata de aplicar una serie de actividades
haciendo uso de los recursos digitales o en su efecto recursos analdgicos, con el propdsito de
mejorar la adquisicidén de competencias, despertar la motivacion y participacion de los estudiantes,
obtenido en ellos el mejoramiento de los procesos de ensefianza — aprendizajes en cualquier area

del conocimiento, especificamente en matematicas.

Los educadores siempre estan buscando estrategias que puedan ser vinculadas al aula de
clase para el desarrollo de sus actividades, enfocandose en motivar a los estudiantes, es de alli que
en los Gltimos afios se ha venido mencionando la gamificacién como técnica novedosa que logra
integrar el juego para transformar los aprendizajes. Este tipo de técnica esti tomando el primer
lugar en cuanto al uso de metodologias de formacidn; facilitando en los estudiantes la adquisicion
de nuevos contenidos de una forma mas llamativa y divertida, trayendo consigo experiencias

significativas de gran impacto (Jiménez, 2017)

Es de esta manera, como nace la necesidad de implementar la gamificacion como estrategia
pedagdgica innovadora, con la finalidad de mejorar la competencia de resolucién de problemas en
operaciones basicas en los estudiantes de multigrado 4° - 5° del Centro Educativo Las Pavas, donde
la docente al incluir esta estrategia en la ejecucion de sus clases de matematica, requiera de una
planificacion, mayor esfuerzo creativo y estar continuamente actualizandose frente a los grandes
retos que presenta el dia a dia, en cuanto el uso de herramientas, aplicaciones, plataformas y
modalidades para desarrollar este tipo de experiencias de aprendizaje significativo en el aula de
clase, pero si bien es cierto la aplicabilidad de esta herramienta se puede hacer de manera analdgica
siempre y cuando no se cuente con recursos digitales, como es el caso del Centro Educativo ya
mencionado, facilitando su aplicabilidad y que los nifios tengan acceso a estas actividades

gamificadas, donde el aula sea el escenario de interaccion y ellos los verdaderos protagonistas.
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Atendiendo a lo anterior, se podria decir que la intencion de esta estrategia de gamificacion
implementada en el aula de clase, en los estudiantes de multigrado 4° - 5° del Centro Educativo
Las Pavas, es mejorar la ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas de la vida
cotidiana, donde se haga uso de los elementos propios de juegos como lo son la dinamica,
mecénica y componentes, activando la motivacion de los estudiantes, el interés para seguir
aprendiendo, fomentar el trabajo en equipo, desarrollar habilidades, potenciar la atencién en los

nifios (as) y a su vez el aprendizaje significativo.

El impacto que se quiere lograr en la comunidad Educativa Las Pavas, especialmente en
los estudiantes de multigrado, es vincular estrategias pedagdgicas innovadoras como la
gamificacion, donde se pueda gozar y disfrutar de una clase diferente, dindmica, donde los
estudiantes se conviertan en agentes activos de conocimiento, capaces de desenvolverse en su
contexto y sobre todo que pueda apuntar a la problematica detectada, llevando lo que se conoce a

un contexto real, capaces de seguir unas reglas y autonomia en el aprendizaje.
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3. Objetivos

3.1 General

Disefar una estrategia pedagogica innovadora basada en la gamificacion para la ensefianza
de operaciones basicas en situaciones problemas, en los estudiantes de multigrado 4° y 5° del

Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda — Sucre.

3.2 Especificos

Diagnosticar las dificultades en la ensefianza de las operaciones basicas en situaciones
problemas, en los estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del Municipio

de Guaranda — Sucre.

Establecer las actividades gamificadas que conforman la estrategia pedagdgica innovadora,
para la ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas, en los estudiantes de

multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda — Sucre.

Valorar la implementacién de las actividades gamificadas que conforman la estrategia
pedagogica innovadora para la ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas, en
los estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda

— Sucre.
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4. Marco Referencial

4.1 Antecedentes

4.1.1 Estudios a Nivel Internacional

A nivel internacional se encontré un proyecto titulado “Aprendizaje en el area de
matematicas: una propuesta pedagogica desde la gamificacion” la cual va orientada a los
estudiantes de primero de bachillerato, desarrollada en Quito Ecuador por Almeida Cruz (julio
2020). Principalmente su proyecto se enfocd en disefiar una propuesta que pudiera promover el
aprendizaje significativo en el area de matematicas a través de la aplicacion de la gamificacion en
estudiantes de primero de bachillerato, para este estudio Maricela uso un tipo de investigacion
proyectiva, la cual se basa en la elaboracion o creacién de una propuesta que permita promover
cambios deseados, a través de la indagacion que requieran de la descripcion, el analisis, y la
comparacion. Maricela Almeida en su propuesta obtuvo como resultado la aplicacion de la
propuesta pedagogica orientada a la gamificacion, donde se evidencio la participacion activa de
los estudiantes, asi mismo la motivacion que estos presentan al momento de desarrollar las
actividades a través del uso de los mecanismos propios de juego que trae consigo la gamificacion,
haciendo de las clases mas llamativas e innovadoras, es importante resaltar que, aunque el proyecto
esté dirigido a bachillerato, le aporta de manera significativa a la propuesta que se pretende
desarrollar dado que se pueden implementar los componentes de juego como la creacion de
avatars, insignias, dar recompensas a los estudiantes, logrando asi un aula gamificada, despertando
la curiosidad y proporcionando un mejoramiento de ensefianza y aprendizaje en cuanto la
resolucion de problema matematicos, en los estudiantes de grado multigrado 4° y 5° del Centro
Educativo Las Pavas.

Por otro lado, se puede evidenciar el siguiente trabajo titulado “La gamificacion como
estrategia para el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas” creado
por Macias-Espinales (2017), de Guayaquil, su objetivo se centra en mejorar el desempefio

académico de los estudiantes de 1°° BGU, en una institucion educativa privada de la Ciudad de
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Manta durante el periodo lectivo 2016 — 2017, en funcion de desarrollar competencias matematicas
(plantear y resolver problemas) , asi como la incrementacion de la motivacion por aprender,
utilizando la gamificacion como estrategia a través de una plataforma Rezzly, seguidamente la
sefiora Virginia Macias en su trabajo de investigacion desarrollo un estudio pre — experimental,
con un enfoque Mixto es decir (cuantitativo y cualitativo), explicando como el uso de la estrategia
de gamificacion influye en el desarrollo de las competencia matemética ya mencionadas, a través
de una plataforma; como resultado del estudio realizado se menciona que es posible desarrollar en
los estudiantes procesos de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas, teniendo en cuenta
la aplicabilidad de los elementos de juegos como lo presenta la gamificacion como estrategia, asi
mismo despertar la empatia por dicha area dejando a un lado el entorno tradicional, aburrido,
rutinario y cansado. A porta de manera significativa a mi investigacion este estudio, porque se
puede apreciar que través de la implementacién de los elementos de juego tales como las
dindmicas, mecanicas y componentes que nos brinda la gamificacion, se puede convertir un aula
rutinaria a un aula interactiva, donde los estudiantes no necesariamente a través de una plataforma

virtual puedan disfrutar de la ensefianza de las matematicas.

4.1.2 Estudio a Nivel Nacional

A nivel nacional se puede mencionar el siguiente estudio encontrado titulado “EDUMAT:
Herramienta web gamificada para la ensefianza de operaciones elementales” dirigida a estudiantes
de grado multigrado 3° y 4° del Colegio CESCO Bilingue de Popayan creada por Mufioz-Sanabria
y Vargas-Ordorfiez (2019), este estudio tiene como objetivo promover las practicas pedagogicas en
el ambito educativo y poder mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en educacion
basica en este caso multigrado, enfocandose en los contenidos como la suma, la resta, la
multiplicacién y divisién. Se utiliz6 un tipo de investigacion fue cuantitativa donde se pudo hacer
una medicion sobre el rendimiento académico de los estudiantes en el area de matemaéticas,
arrojando resultados un poco desalentadores sobre dicha materia, lo que con lleva a la
implementacion convirtiendo los momentos de la clase en algo Iudico para los estudiantes. Es asi

que a través de la ejecucion de dicha herramienta web gamificada se puede resaltar los logros que
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se obtuvo los cuales fueron el interés por parte de los estudiantes, el aprendizaje que se vio
reflejado a través de la realizacion de las actividades aplicadas y aporta a mi investigacion de una
manera positiva dado que los estudiantes pasaran de un recurso cotidiano como lo es el cuaderno
y el tablero a uno mas practica e interactivo, aumentado asi su participacion y generando

aprendizaje significativo en cada uno de ellos.

Ademas Casallas-Forero y Mahecha-Moreno (2019) en su trabajo de investigacion el cual
lleva por titulo “Uso de estrategias didacticas apoyada en la gamificacion para el desarrollo de
habilidades en el planteamiento y resolucion de problemas aritméticos” orientado a estudiantes de
Multigrado de la Ciudad de Bogota — Colombia, donde el objetivo general de dicha investigacion
es de describir las aptitudes y actitudes que presentan los estudiantes de un aula multigrado de
ciclo Il de Instituciones rurales a través del planteamiento y resolucion de problemas aritméticos
apoyados en la estrategia de gamificacién, usando tipo de investigacion descriptiva es decir
cualitativa, donde se pudo identificar aquellas caracteristicas y falencias que presentan los
estudiantes de las instituciones en el area de matematicas, permitiendo asi conocer y acercarse un
poco mas a los procesos y metodologias aplicadas en dichas aulas por los docentes, con el fin de
implementar un proyecto didactico apoyado en la gamificacion. A manera general se puede
mencionar que este proyecto a modo de conclusidn se tiene que la gamificacion permitio el uso de
diferentes herramientas, recursos y el desarrollo de habilidades de los estudiantes, el
fortalecimiento de los aprendizajes, acompafiando de la motivacion, el trabajo individual y
cooperativo; esta investigacion aporta de manera significativa a mi trabajo de grado dado que el
uso de la gamificacion dentro del aula de clase, permite captar la atencion e interés de los
estudiantes, dinamizar un poco mas las clases, hacer uso de materiales manipulables y tecnolégicos

permitiendo asi ejecutar diferentes ejes tematicos desde el area de matematicas.

Por ultimo, se tiene a Rojas-Galindo (2019), con su trabajo de grado titulado “Un sistema
gamificado basado en la estrategia de Polya para el desarrollo de habilidades metacognitivas y el
logro académico en estudiantes de grado 5° en la resolucion de problemas matematicos de
operaciones basicas” en el colegio Kimy Pernia Domico IED, de la ciudad de Bogota — Colombia,

aunque su estrategia principal fue la de Polya, se trabajo de la mano con la gamificacion apoyado
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por las TIC, con el fin de desarrollar habilidades metacognitivas de los estudiantes ya mencionados
al momento de la realizacion de situaciones problemas aplicando operaciones basicas. Para esta
investigacion el sefior Juan Rojas implemento una metodologia tipo mixta; donde a partir de lo
cualitativo se pretendio buscar y analizar aquellas interacciones que se presentaban en el aula de
clase y desde la parte cuantitativa se desarroll6 un disefio cuasi — experimental de corte explicativo
para el andlisis de los cambios en los logros académicos. Como resultado se tuvo que a partir de
la implementacidn de la estrategia de Polya con un sistema gamificado, lo estudiantes mostraron
mejoria en sus logros académicos, su motivacion en participar de las actividades con el fin de
obtener buenos resultados, enriqueciendo sus aprendizajes, el fortalecimiento de las habilidades
metacognitivas y sobre todo la satisfaccion que se pudo evidenciar por cada estudiante al cumplir
cada reto. Este trabajo aporta a la mi investigacién al uso de la gamificacion como estrategia que
permite mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes, partiendo de cualquier
contenido a trabajar, asi como el uso y manejo de herramientas tanto tecnolégicas y recursos

analdgicos que puedan contar el establecimiento educativo.

4.1.3 Estudio a Nivel regional o local

Como estudio a nivel regional o local se encontrd una propuesta titulada “Estrategias
pedagdgico — Didacticas centrada en la Gamificaciéon aplicada a la metodologia basada en
proyectos de los estudiantes del grado quinto de basica primaria del Colegio Divino de la ciudad
de Barranquilla, Colombia” donde su objetivo general se enfoco en determinar la incidencia que
presentan las estrategias pedagodgicas — didacticas que estén centrada en la gamificacion, su
metodologia a utilizar fue mixto, combinando lo cualitativo y lo cuantitativo, basandose en la
cuantificacion de datos y asumiendo una posicion dindmica. Como resultados se obtuvo que a
través de la implementacion de dicha estrategia centrada en la gamificacion los estudiantes se
vuelven mas curiosos interactuando intuitivamente, asi como otros que buscan diferentes
alternativas de soluciones, con la gamificacion se logro también que los nifios se vuelven activos
de sus propios aprendizajes, pueden experimentar nuevas experiencias y a su vez se rescata la parte

ludica. Esta propuesta sigue aportando a mi investigacion a que el uso de la gamificacion en el
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aula puede generar cambios positivos en los estudiantes, a explorar el mundo que los rodea a través
de la interaccidn y realizacion de actividades gamificadas convirtiendo los procesos de ensefianza
— aprendizaje en algo significativo para ellos en el area de matematicas. (Ramirez-Castellanos y
Duran-Veléz, 2019)

4.2 Marco Teorico

Se sabe que con el pasar del tiempo se han venido reflejando cambios notorios en la
sociedad, y sobre todo en la educacion, las formas de pensar, las concepciones y los conocimientos
que soportan lo que viven dia a dia los Centros Educativos, y sobre todo ese espacio donde los
estudiantes estan en constante interaccion con el docente llamado aula, es alli donde hacemos un
pare y preguntarse qué se esta haciendo para generar verdaderos aprendizajes significativos, que
competencias y habilidades desarrollan los estudiantes, porque no dejar a un lado esa educacion
sesgada en la transmision de contenidos y aferrarnos a un escenario de participacion, reflexion,
indagacion, de motivacion y sobre todo un espacio de aprendizaje donde los estudiantes sean los
protagonistas de su conocimiento, descubriendo nuevos contenidos, donde siempre este presente

la imaginacion e innovacion del docente.

Con base a esa necesidad de seguir con esos cambios en el escenario educativo, es necesario
mencionar que se hace importante que los docentes especialmente de las zonas rurales, cambien
la concepcion que tienen sobre la ensefianza de contenidos en el aula de clase, basadas en el modelo
tradicional, donde tienen una concepcién que el aprendizaje es solo repetir y memorizar
informacion, de manera lineal, donde el docente es visto como aquella autoridad y poseedor del
conocimiento, donde los estudiantes se convierten solo en receptores, segun lo menciona (Jhon
Dewey y Skinner), es por eso que se hace necesario seguir generando nuevas estrategias de
ensefianza y aprendizaje que permitan fortalecer y mejorar los aprendizajes desde las diferentes
areas del conocimiento y en especial la de las matematicas, ya que se vuelve para ellos algo
complicado y dificil de comprender; llevandolas de una forma mas dinamica, practica e
innovadora, donde prevalezca la perseverancia, asi como el deseo por aprender por parte de los

nifios (as), que se genere la autorregulacion y la autonomia haciendo parte de su proceso educativo.
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Teniendo en cuenta la problemética detectada en el Centro Educativo Las Pavas, se hace
necesario conocer cual es la incidencia que tiene los juegos didacticos en la ensefianza de
contenidos matematicos, el uso de herramientas o estrategias que ayuden a potenciar en los
estudiantes sus habilidades, competencias, los contenidos o ejes tematicos, como el caso de las
operaciones béasicas que es entendida como ese conjunto de procedimientos aritméticos que le
permitan al individuo a resolver problemas matematicos, en los que se vea involucradas las
cantidades numeéricas con precision determinada. Sanchez, Legua y Morafio (2006) concluyen que:
Las operaciones basicas son entendidas como aquellos problemas que son cimientos
fundamentales para el desarrollo de una buena inteligencia I6gico-matematica, es decir un
conocimiento propio de la matematica, por lo que es indispensable que su aprendizaje sea de
manera correcta. Dentro de estas operaciones se pueden encontrar las siguientes: suma, resta,

multiplicacion y division.

Con base a lo mencionado, es fundamental aplicar la gamificacion en el Centro Educativo
Las Pavas, especialmente en los estudiantes de multigrado 4° y 5°, ya que las caracteristicas o
mecénicas del juego son propias de las actividades de los educandos de los establecimientos
educativos, al momento de gamificar una clase se pretende que los estudiantes activen la
motivacion por el aprendizaje de una forma significativa, respetando su propio ritmo y
fortaleciendo la autonomia de cada uno de ellos. Es de ante mano aclarar y mencionar que la
gamificacidon no es sinonimo de “Jugar en el aula” o “aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo
referirse al termino de aprender a través de los videojuegos, no, se trata mas bien de aquellos usos
que se les da a los elementos que hacen parte del juego como se menciona anteriormente:

mecanicas, dinamicas y componentes segun (Deterding, 2011).

Partiendo de lo anterior como lo menciona, Torres y Romero (2018). Aprender jugando,
tiene como objetivo que la gamificacion debe lograr en los estudiantes la motivacion intima de los
mismos, en otras palabras, es aquella que nace del interior de cada uno de ellos y es independiente
a cualquier tipo de estimulo externo, aprendiendo de los compromisos de atencion e interaccion
(engagement), donde la dindmica ludica puede ofrecer a los estudiantes tanto recompensas, estatus,
logros y competiciones, es asi como el uso de esta estrategia pedagogica en el campo educativo ha

demostrado influir de manera positiva en la atencion y el aprendizaje significativos de los
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estudiantes; para la implementacion de esta estrategias se valen de herramientas, interfaces y
plataformas convencionales y digitales, lo importante es que se puede llevar a cabo de manera
transversal a través del aula invertida, el aprendizaje Basados en Proyectos o en problemas o en su
efecto en modalidad de educacion presencial usando recursos ya sean digitales o analdgicos con

los cuales puede contar el establecimiento educativo como tal.

De igual forma, al momento de incorporar los elementos de juegos en el contexto educativo
especialmente en el aula de clase, permite mostrar diversas maneras de hacer llegar el
conocimiento a los estudiantes, oportunidad para que estos puedan actuar de manera auténoma,
mostrar cuales son habilidades, destrezas, a fortalecer la relacion con los deméas y sobre todo
desarrollar competencias en cualquier area del conocimiento; aqui el docente se encuentra en plena
libertad de ambientar el aula como crea necesario, tomando dichos elementos que puedan ser

impartidos y permitan la dinamizacion de los mismos.

Por otro lado, si se llegase a implementar la gamificacion en los centros educativos,
especialmente en las zonas rurales, el impacto que ocasionaria seria de algo revolucionario tanto
para los docentes como para los estudiantes, que son los agentes activos del conocimiento, como
lo menciona Werbach y Hunter (2012), en esencia, la gamificacion consiste primero que todo en
que las personas se diviertan realizando cualquier tipo de actividad y que no estén en la obligacion
de mostrarse forzado para realizarla, en cualquier campo gque se encuentren, ya sean educativos,

de marketing, la gestidn de relaciones entre otros. (pag. 15)

4. 3 Marco Legal

Si bien es cierto que la educacion en Colombia esta regida por una ley 115 del 8 de febrero
de 1994, la cual es entendida como aquella que ordena toda la organizacion del Sistema Educativo
General Colombiano; y que a su vez establece unas normas generales que ayudan a regular el
Servicio Publico en la Educacidn, que van en funcion social acorde aquellas necesidades e interés
de las personas, las familias y la sociedad en general. Es asi como el articulo 1° nos expone cual

es el objetivo de la ley
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La educacion es un proceso de formacién permanente, personal, cultural y social que
se fundamenta en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de
sus derechos y de sus deberes. Se fundamenta en los principios de la Constitucion
Politica sobre el derecho a la educacidn que tiene toda persona, en las libertades de
ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra y en su caracter de servicio publico
(Mineeducacion , 1994)

Segun el Ministerio de Educacion Nacional (1994)

De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la
organizacion y la prestacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica
(primaria y secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y jovenes en
edad escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a personas con limitaciones
fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades excepcionales, y a personas que

requieran rehabilitacion social

Por otro lado, la UNESCO (2021) que es vista como la organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura; que tiene por objetivo establecer la paz mediante
la cooperacion internacional en materia de educacion, ciencia y cultura. Ella ha venido trabajando

en pro de la educacion y a su vez enfocandose en el area de matematicas donde:

En el 2019, la 40? Conferencia General de la Unesco declar6 el 14 de marzo como
Dia Internacional de las matematicas, Donde el objetivo es promover conciencia
sobre “el papel fundamental que desempefian las ciencias matematicas en el logro de

los objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas.

Es por eso que Miguel Llivina Lavigne, Oficial Nacional de Programa de Educacion de la
Oficina Regional de Cultura para América Latina y el Caribe de la UNESCO, un matematico de
carrera y corazon, asegura que para poderse enamorar de las matematicas solo basta en encontrar

la belleza y la utilidad de estas ciencias., es asi que nos hace los siguientes aportes.

Un buen docente de matematicas puede lograr que sus estudiantes se enamoren de la

disciplina. No se trata de poner problemas extremadamente complicados, que los educandos se
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enfrenten a ellos y digan, “No, eso yo no lo puedo resolver”. Se trata de involucralos en la busqueda
paulatina del conocimiento, que cada dia puedan resolver problemas méas complejos. Ese es
precisamente el secreto del éxito. Y, por su puesto, ensefiarles a aprovechar el error, a aprender del

error. Llivina-Lavigne (2019)

Es asi como la UNESCO reconoce cual es el valor que tiene las matematicas en la
educacidn, con el fin de ampliar las oportunidades que se le presentan a las nifias y las jovenes, y
a su vez para su contribucion decisiva en el desarrollo de esta y otras ciencias exactas. Dado que
multiples son los ejemplos que muestran como se promociona la ensefianza y la investigacion,

impulsando a las mujeres a la edificacion de un mundo mejor.

Es por eso que las matematicas se vuelven un desafio hoy en dia, dado que a partir de esta
ciencia el ser humano desarrolla habilidades, conocimientos, al desarrollo intelectual, a ser mas
I6gicos y razonar de manera asertiva, a estar en plena libertad de resolver situaciones problemas,

siendo competente en cualquier contexto que se encuentre llamese laboral, educativo o social.

4.4 Marco conceptual

- Gamificacion

El término de gamificacion es presentado por Nick Pelling en (2003), quien nos dice que a
partir de su realidad observada segin la cual la “cultura del juego” era como una especie de
revolucion que estaba reprogramando a la sociedad, es asi como fue entendida la gamificacion
como ese modelo sobre como cosas que ya existen, llamese productos, aspectos sociales o
educativos, los cuales se pueden transformar en un juego con el fin de obtener unos objetivos
concretos.

Para (Foncubierta y Rodriguez, 2014) la gamificacion es considerada como aquella técnica
en la cual el educando puede emplear para el disefio de actividades, en este caso se puede dar de
manera analdgica o digital, donde se pueden introducir elementos propios del juego tales como

(las insignias, los limites de tiempo, las puntuaciones, los datos, etc.) con el fin de poder enriquecer
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las experiencias en el aula o de regular el comportamiento de los alumnos teniendo en cuenta

cualquier contexto donde se encuentren.

Es asi como la concepcion que se tiene de la gamificacion se va expandiendo y va tomando
nuevas definiciones, para Caponnetto (2014), entiende la gamificacion como esa herramienta de
aprendizaje que el docente la puede usar en las diferentes asignaturas y a su vez es utilizada para

el desarrollo del comportamiento de los estudiantes tanto en el aula de clase y fuera de esta.

La gamificacion consiste en adaptar ciertos elementos, técnicas y recursos del disefio de
juegos en diferentes contextos tales como los negocios, la educacién, el marketing, con la finalidad
de aumentar los niveles de compromisos y la participacion por parte de las personas, ya sea en

actividad hasta lograr comportamientos que se espera obtener. 8Quintana, 2015).

-Elementos de juego de la gamificacion

Werbach y Hunter (2012), mencionan que existen categorias de elementos de juego que
son relevantes para la gamificacion, las cuales estan organizadas de manera decreciente de
abstraccion; es decir se encuentran ligadas las unas con las otras, dentro de estas categorias

podemos encontrar: dindmicas, mecanicas y componentes.

Dindmicas: Son aquellos aspectos que se deben tener en cuenta y gestionar para que el
jugador se sienta motivado a participar dentro de la actividad, es decir aquellas limitaciones,

narraciones, progresiones y las relaciones que se pretende establecer.

Mecanicas: Es entendida como aquellos procesos que llevan al jugador a la accion, que se
pueda involucrar directamente en las actividades a través de los retos, las recompensas, la

competicion, la cooperacion, los desafios y por ultimo recibir la retroalimentacion.

Componentes: Son los recursos concretos y herramientas que usan los jugadores para
lograr disefiar la tarea o actividad gamificada, a traves de los logros, avatars, niveles, insignias y

sorpresas.
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-Como llegar a cabo la gamificacion

Para implementar o dar uso de la gamificacion es importante tener presente los siguientes
aspectos 0 pasos a seguir segun lo plantea Werbach y Hunter (2012), primero que todo definir
cudles son los objetivos que se quiere lograr con las actividades, segundo se debe tener muy claro
que van hacer los jugadores, luego de qué manera se van a medir los resultados obtenidos, los
cuales con lleva a estudiar el comportamiento y los ritmos conjuntamente, disefiar los niveles de
juego es decir las actividades, con las cuales se logra la motivacion, las acciones y la
retroalimentaciones, la implementacién de herramientas propias pueden ser analdgicas o digitales,
y finalmente se procede a definir qué tipo de jugadores se van a incluir, donde se pueden encontrar
los siguientes los eliminadores que juegan para competir con otros, los triunfadores que juegan
para obtener éxito y prestigio, los socializadores que juegan por el ambito social del juego mas que
por el juego en si mismo y los exploradores que juegan para descubrir nuevas areas y posibilidades
en el juego. (Rodriguez y Campion 2015).

-La didactica

Dentro de este trabajo nos centramos de igual forma en la didactica en el aula, como el
docente hace uso de aquellas estrategias, herramientas, actividades o recursos didacticos que estan
a su disposicién o alcance, con el fin de hacer de sus clases mas ladicas, dinamicas, llamativas,
integradoras y que sobre todo que capten la atencién de sus estudiantes, es asi como podemos
encontrar diversas concepciones, en este caso tenemos a Ovide Decroly (1929), quien plantea que
la didactica se basa méas que todo en la observacién, asociacion de lo observado y la expresion del
pensamiento, sequidamente para Alvarez (1997), es entendida la didactica como aquella ciencia
que estudia el objeto del proceso educativo: es decir ensefianza — aprendizaje, y que a su vez posee
unas caracteristicas de un sistema teorico: ya sean conceptos, leyes y una estructura particular de
sus componentes que determinan una ldgica interna, donde intervienen ya sean condiciones

sociales, o externas del objeto mismo.(p. 15)
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- Juego

Tenemos otra palabra clave en esta propuesta de investigacion e innovacion, la cual es
definida por Jean Piaget (1956), quien define el juego como esa parte de la inteligencia del nifio o
nifia, donde representa esa asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun sea su etapa
evolutiva de cada individuo, segin Lev Vygotsky (1924) surge como aquella necesidad de tener

ese contacto con las demas personas que se encuentran en su entorno.

-Resolucion de problemas

La resolucion de problemas matematicos es aquel proceso por el cual se puede llegar a la
comprension e interpretacion de una situacién determinada, por lo que se requiere la aplicacién de
ciertos conocimientos previos ya adquiridos, y de procedimientos que les ayudaran a las personas
a resolver dicha situacion, es decir la capacidad que pueden tener en demostrar sus habilidades y

conocimientos frente a la misma.

-Ensefianza — aprendizaje

Por ensefianza se entiende que, es el proceso por el cual se puede transmitir diversos
conocimientos ya sean especificos o generales al ser humano a través de diversos medios, y tiene
como objetivo principal desarrollar en las personas habilidades, experiencias, actitudes y sobre

todo instruirlos hacia el conocimiento propio.

El aprendizaje es visto como el proceso mediante las personas puede adquirir diversos
conocimientos, habilidades, valores y hasta actitudes a través de la repeticion o imitacion de algo,
0 que se puede llevar a cabo a traves de la experiencia que este tiene con el contexto en el cual se

desenvuelve diariamente.
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-Competencia

Se hace mencidn a esa aptitud que posee cada individuo, la cual esta formada por diversas
capacidades, habilidades y destrezas, con la finalidad de realizar ya sea una actividad o poder
cumplir con un objetivo ya sea dentro del &mbito laboral, académico o interpersonal; es decir
capacidad para el desarrollo del algo en un contexto.
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5. Metodologia

5.1 Enfoque y tipo de investigacion

En el siguiente trabajo de investigacion se trabajara con una metodologia cualitativo de
corte descriptivo, el cual utiliza la recoleccion y analisis de los datos para afinar las preguntas de
investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion de resultados, es decir
busca principalmente la “dispersion o expansion” de los datos e informacion, donde el investigador
forme creencias propias sobre el fendmeno que se estd estudiando. (Hernandez, Ferndndez y
Baptista, 2014, pp. 7-10).

5.2 Poblacion

La poblacion del presente trabajo de investigacion e innovacion educativa, comprende en
su totalidad 40 estudiantes que hacen parte de un aula multigrado, comprendidos desde el grado

1° al grado 5°, del Centro Educativo Las Pavas del municipio de Guaranda — Sucre.

5.3 Muestra

Para el estudio de la siguiente investigacion que se llevara a cabo en el Centro Educativo
Las Pavas, se tomard como muestra a un grupo de estudiantes seleccionados de la poblacion, es
decir de los 40 estudiantes que conforman el aula multigrado, solo se trabajara con los estudiantes
de los grados 4° y 5° donde 10 de ellos hacen parte del grado cuarto y 9 del grado quinto, teniendo
en su totalidad 19 estudiantes, para esta muestra se tuvo en cuenta los estudiantes matriculados en
la plataforma del SIMAT afio 2022.
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5.4 Técnicas e instrumentos

Dentro de las técnicas e instrumentos utilizados en el presente trabajo de investigacion,
para tener claridad en cuanto la problematica detectada en el Centro Educativo Las Pavas del
municipio de Guaranda —Sucre se accedié al material de la propuesta de Evaluar Para Avanzar,
proporcionado por el Ministerio de Educacion, quien tenia como finalidad ofrecer a la comunidad
educativa un conjunto de herramientas de uso voluntario para apoyar la evaluacién y acompafar
los procesos de ensefianza de nifios, nifias y jovenes en todo el pais (Icfes, 2021), la cual fue
aplicada a los estudiantes del Centro educativo ya mencionado y asi mismo se tomaron los
resultados que fueron arrojados, realizando un analisis minucioso del documento Excel del reporte
y sabana, donde se pudo encontrar los componentes a evaluar, la competencia, la afirmacion,
evidencia,, los items y a su vez las preguntas correctas e incorrectas; con base a esto se pudo
deducir en que estaban fallando los estudiantes y poder concluir la problematica a la cual se le iba

a apuntar.

Por otro lado, dentro de este proceso investigativo segin Tamayo (2007) menciona que
“La observacion directa, es entendida como aquella donde el investigador puede observar y hacer
la recoleccion de datos mediante su propia observacion” como primera instancia se utilizo la
observacién como un instrumento a poyado de un formato Ilamado Anexo 8: Rubrica para el
acompafiamiento situado presencial, distribuido en tres etapas, la primera correspondiente a la
planeacion o planificacion de la practica, en la segunda el desarrollo y observacion de la practica
y en la tercera etapa retroalimentacion o dialogo pedagdgico con el docente implicado, este anexo
fue suministrado por los formadores del Programa Todos a Aprender, para la transformacion de la
calidad educativa, y los acompafiamientos situados por parte de los Tutores, teniendo mayor
claridad en la problematica detectada. (p. 193)

Con este acompafiamiento y observacion mencionado, se tuvo como objetivo primero que
todo tener un contacto directo con los estudiantes, segundo ver que metodologias y estrategias
pedagdgicas emplea la docente en el aula de clase en las diferentes areas y en especial en
matematicas, permitiendo observar la dindmica de ensefianza aprendizaje que usa en la poblacion

de objeto de estudio.



34
GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AP CECAR

5.5 Fases

Las fases en las cuales se va a llevar a cabo el trabajo de investigacion e innovacion
educativa, propuesto para el Centro Educativo Las Pavas del municipio de Guaranda — Sucre, son
teniendo en cuenta los objetivos tanto general como especificos que son propuestos en el mismo y

que se espera poder dar cumplimientos a estos, las fases que se tuvieron en cuenta fueron:
-Observacion directa
-Andlisis de resultados de la estrategia Evaluar Para Avanzar 2021.
-ldentificacion del problema
- Metodologia
-Elaboracion de las actividades o estrategias.
-Ejecucion de las actividades
-Evaluacion y andlisis de los resultados.

-Conclusiones

5.6 Variables

Teniendo en cuenta el marco de los objetivos tanto general como especificos, y la
problematica identificada, se han definido unas variables a medir, con las cuales se permitira
desarrollar un andlisis de la eficacia que tendran las actividades implementadas en los estudiantes
de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del municipio de Guaranda — Sucre, para
potenciar en ellos la ensefianza de las operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y
division en resolucién de problemas matematicos, dentro de esas variables tenemos: Resolucién
de problemas aditivos, multiplicativos y de proporcidn, situaciones aditivas y multiplicativas en

diferentes contextos, ademas poder desarrollar en los estudiantes habilidades de anélisis de los
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datos que son extraidos de los enunciados y asi poder aplicar de manera adecuada y correcta la
operacion que se necesita para llegar al resultado correcto, a partir de la implementacion de la

estrategia de la gamificacion y sus elementos de juego como dinamicas, componentes y mecanicas.
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6. Propuesta Innovadora

6.1 Titulo

La gamificacion como estrategia innovadora para potenciar los aprendizajes en las
operaciones basicas en situaciones problemas, a través de la ambientacion de ambientes de

aprendizajes gamificadas en el Centro Educativo Las Pavas del municipio de Guaranda — Sucre.

6.2 Justificacion

Esta propuesta de innovacion es importante su implementacion, porque tiene como fin la
ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas, en los estudiantes de multigrado
4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del municipio de Guaranda — Sucre, donde los estudiantes
sean un agente activo y no pasivo, demostrando sus habilidades y destrezas en cada una de las
situaciones a presentar, ademas esta estrategia de innovacion permite generar retroalimentaciones,
fomentar la relacién entre pares, equipos y a su vez promover la intervencién activa de los
estudiantes con la docente; ademas de fortalecer las habilidades se pretende que los nifios tengan
aprendizaje autobnomo, promoviendo el uso de recursos internos, herramientas meta

motivacionales y metacognitivas.

Partiendo de lo anterior, esta estrategia de innovacion pedagdgica trae consigo unos
aportes significativos tanto para los estudiantes, como para la comunidad educativa en general,
pero principalmente en los nifios participantes de los grados 4° y 5°, dentro de ellos tenemos el uso
de instrumentos analdgicas, donde el docente pueda manipular materiales impresos, gamificando
el espacio donde los nifios interactian constantemente, de tal manera que se sientan atraidos
generando intereses o curiosidades por conocer lo desconocido, a través de juegos que son
dirigidos por ellos mismos; otros aportes significativos es el desarrollo de habilidades tales como:
la toma de decisiones, la resolucion de problemas, la creatividad, el trabajo cooperativo e

individual, permitiendo que el educando genere seguridad y confianza de si mismo.
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Se espera que, con estrategia de innovacion educativa, se genere un impacto en los
estudiantes del grado 4° y 5° y a su vez pueda verse reflejado también en la comunidad del
corregimiento Las Pavas de manera positiva, al igual que para el docente titular donde asuma
nuevos retos de innovacion educativa., que este presto a implementar actividades evidenciando los
cambios significativos en los procesos de ensefianza — aprendizajes en cuanto las operaciones
bésicas, en situaciones problemas; con cada actividad disefia los nifios podran gozar de espacios
de juegos, interaccion, aprendizajes, restos y sobre todo el disfrute por seguir aprendiendo, donde
el aula sea el escenario de partida creando ambientes de aprendizajes significativos e interactivos
entre los educandos y educadores; despertando el interés por seguir aprendiendo y seguir

ensefiando.

6.3 Objetivos

6.3.1 General

Disefar una estrategia de innovacion pedagdgica de gamificacion, para la ensefianza de
las operaciones bésicas en situaciones problemas, en los estudiantes de 4° y 5° del Centro
Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda — Sucre.

6.3.2 Especificos

Diagnosticar las dificultades en la ensefianza de la resolucién de problemas en
operaciones basicas, en los estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del
Municipio de Guaranda — Sucre.

Establecer las actividades gamificadas que conforman la estrategia pedagdgica

innovadora para la ensefianza de la resolucion de problemas en operaciones basicas, en los
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estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas del Municipio de Guaranda —

Sucre.

Valorar la implementacion de las actividades gamificadas que conforman la estrategia
pedagogica innovadora para la ensefianza de las operaciones basicas en situaciones problemas, en

estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas.

6.4 Marco Tedrico

Se sabe que con el pasar del tiempo se han venido reflejando cambios notorios en la
sociedad, y sobre todo en la educacidn, las formas de pensar, las concepciones y los conocimientos
que soportan lo que viven dia a dia los Centros Educativos, y sobre todo ese espacio donde los
estudiantes estan en constante interaccion con el docente llamado aula, es alli donde hacemos un
pare y preguntarse qué se esta haciendo para generar verdaderos aprendizajes significativos, que
competencias y habilidades desarrollan los estudiantes, porque no dejar a un lado esa educacion
sesgada en la transmision de contenidos y aferrarnos a un escenario de participacion, reflexion,
indagacién, de motivacion y sobre todo un espacio de aprendizaje donde los estudiantes sean los
protagonistas de su conocimiento, descubriendo nuevos contenidos, donde siempre este presente

la imaginacion e innovacién del docente.

Con base a esa necesidad de seguir con esos cambios en el escenario educativo, es necesario
mencionar que se hace importante que los docentes especialmente de las zonas rurales, cambien
la concepcion que tienen sobre la ensefianza de contenidos en el aula de clase, basadas en el modelo
tradicional, donde tienen una concepcion que el aprendizaje es solo repetir y memorizar
informacidn, de manera lineal, donde el docente es visto como aquella autoridad y poseedor del
conocimiento, donde los estudiantes se convierten solo en receptores, segun lo menciona (Jhon
Dewey y Skinner), es por eso que se hace necesario seguir generando nuevas estrategias de
ensefianza y aprendizaje que permitan fortalecer y mejorar los aprendizajes desde las diferentes
areas del conocimiento y en especial la de las matematicas, ya que se vuelve para ellos algo

complicado y dificil de comprender; llevandolas de una forma mas dindmica, practica e
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innovadora, donde prevalezca la perseverancia, asi como el deseo por aprender por parte de los
nifios (as), que se genere la autorregulacion y la autonomia haciendo parte de su proceso educativo.

Teniendo en cuenta la problemética detectada en el Centro Educativo Las Pavas, se hace
necesario conocer cual es la incidencia que tiene los juegos didacticos en la ensefianza de
contenidos matematicos, el uso de herramientas o estrategias que ayuden a potenciar en los
estudiantes sus habilidades, competencias, los contenidos o ejes tematicos, como el caso de las
operaciones béasicas que es entendida como ese conjunto de procedimientos aritméticos que le
permitan al individuo a resolver problemas matematicos, en los que se vea involucradas las
cantidades numeéricas con precision determinada. Sanchez et al. (2006) concluyen que: Las
operaciones bésicas son entendidas como aquellos problemas que son cimientos fundamentales
para el desarrollo de una buena inteligencia légico-matemaética, es decir un conocimiento propio
de la matematica, por lo que es indispensable que su aprendizaje sea de manera correcta. Dentro

de estas operaciones se pueden encontrar las siguientes: suma, resta, multiplicacion y division.

Con base a lo mencionado, es fundamental aplicar la gamificacién en el Centro Educativo
Las Pavas, especialmente en los estudiantes de multigrado 4° y 5°, ya que las caracteristicas o
mecénicas del juego son propias de las actividades de los educandos de los establecimientos
educativos, al momento de gamificar una clase se pretende que los estudiantes activen la
motivacion por el aprendizaje de una forma significativa, respetando su propio ritmo y
fortaleciendo la autonomia de cada uno de ellos. Es de ante mano aclarar y mencionar que la
gamificacidon no es sinonimo de “Jugar en el aula” o “aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo
referirse al termino de aprender a través de los videojuegos, no, se trata mas bien de aquellos usos
que se les da a los elementos que hacen parte del juego como se menciona anteriormente:

mecanicas, dinamicas y componentes segun (Deterding, 2011).

Partiendo de lo anterior como lo menciona, Torres y Romero (2018). Aprender jugando,
tiene como objetivo que la gamificacion debe lograr en los estudiantes la motivacion intima de los
mismos, en otras palabras, es aquella que nace del interior de cada uno de ellos y es independiente
a cualquier tipo de estimulo externo, aprendiendo de los compromisos de atencion e interaccion

(engagement), donde la dindmica ludica puede ofrecer a los estudiantes tanto recompensas, estatus,
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logros y competiciones, es asi como el uso de esta estrategia pedagdgica en el campo educativo ha
demostrado influir de manera positiva en la atencion y el aprendizaje significativos de los
estudiantes; para la implementacion de esta estrategias se valen de herramientas, interfaces y
plataformas convencionales y digitales, lo importante es que se puede llevar a cabo de manera
transversal a través del aula invertida, el aprendizaje Basados en Proyectos o en problemas o en su
efecto en modalidad de educacién presencial usando recursos ya sean digitales o analdgicos con

los cuales puede contar el establecimiento educativo como tal.

De igual forma, al momento de incorporar los elementos de juegos en el contexto educativo
especialmente en el aula de clase, permite mostrar diversas maneras de hacer llegar el
conocimiento a los estudiantes, oportunidad para que estos puedan actuar de manera auténoma,
mostrar cuales son habilidades, destrezas, a fortalecer la relacion con los demas y sobre todo
desarrollar competencias en cualquier area del conocimiento; aqui el docente se encuentra en plena
libertad de ambientar el aula como crea necesario, tomando dichos elementos que puedan ser

impartidos y permitan la dinamizacion de los mismos.

Por otro lado, si se llegase a implementar la gamificacion en los centros educativos,
especialmente en las zonas rurales, el impacto que ocasionaria seria de algo revolucionario tanto
para los docentes como para los estudiantes, que son los agentes activos del conocimiento, como
lo menciona Werbach y Dan Hunter (2012), en esencia, la gamificacion consiste primero que todo
en que las personas se diviertan realizando cualquier tipo de actividad y que no estén en la
obligacion de mostrarse forzado para realizarla, en cualquier campo que se encuentren, ya sean

educativos, de marketing, la gestion de relaciones entre otros. (pag. 15)
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6.5 Estrategia innovadora

6.5.1 Titulo: Sumando y restando el resultado voy hallando.

Objetivo.

-El objetivo de esta actividad titulada sumando y restando el resultado voy hallando se
pretende que los estudiantes puedan identificar los datos que se presenta en la situacion problema

y que operacién deberan realizar.

Competencia.

-Las competencias que se espera alcanzar al desarrollar esta primera actividad son: El
trabajo en equipo, la afectividad entre los comparieros, fortalecer la comunicacion y escucha y

seguir desarrollando sus habilidades mentales.

Dinémicas o pasos.

Para esta primera actividad se espera que los estudiantes se pueden familiarizar con las
dos primeras operaciones basica de la suma y la resta, asi que esta consiste en dividir el salon de
clase en cuatro grupos de 4 y uno de tres, cada grupo debera escoger una insignia el cual los
identificara, para el escenario donde van a participar los estudiantes la docente realizara un
laberinto en el cual se encontrara unos obstaculos que deben pasar, estos obstaculos son unas
situaciones problemas que deben leer, analizar para poder dar respuesta en el menor tiempo
posible dado que se estara contabilizando el tiempo para generar mayor compromiso y
concentracion por parte de los participantes, asi mismo se tendra pegado en el tablero una tabla de
posiciones que permitira ir dando estrellas a quienes acierten en el resultado. Al finalizar el juego
se brindara una retroalimentacion entre todos destacando los puntos positivos que se tubo de la

actividad, que fue lo que mas se les dificulto y que podrian mejora para un préximo encuentro.
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6.5.2 Titulo: Uno, dos y tres lanzas y avanza a la vez

Objetivo.

-El objetivo es aplicar de manera correcta las operaciones béasicas en situaciones

problemas presentadas en el contexto.

Competencia.

-Las competencias que se espera alcanzar con el desarrollo de esta segunda actividad es
seguir reforzando el trabajo en equipo, las habilidades matematicas, y sobre todo que el estudiante

pueda seguir fortaleciendo su aprendizaje a través del juego.

Din&micas o pasos.

En esta segunda actividad la docente disefiard cuatro juegos de escalera gigante, para esto
se necesitara de dos dados, unas fichas realizadas con carton paja, unas tarjetas las cuales indicaran
si se debe avanzar, retroceder, o responder, para esto se dividira los estudiantes en grupos y estos
en subgrupos, quienes haran parte de cada uno de los juegos, es de aclarar que cada uno de los
juegos tendran indicaciones totalmente diferentes al igual que las preguntas ocultas, aplicando de
manera adecuada algunas de las operaciones que se requiera ya sea la suma llevando, la resta
prestando, la multiplicacién o division. Cada escalera tendra una tabla de posiciones nuevamente
quien les permitiré a los estudiantes ir ubicando los puntos que alli obtendran segun sea su avance,
gana el estudiante que tenga mayor punto y que de manera correcta haya acertado en las respuestas,
para esto la docente estara supervisando el trabajo de cada uno de ellos. Nuevamente se tendra un

espacio para realizar retroalimentaciones de manera objetiva de la actividad.
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6.5.3 Titulo: jugando y pulsando me vuelvo millonario

Objetivo.

-El objetivo es resolver situaciones problemas matematicos que requieran del uso de las

operaciones bésicas y la interpretacion de los resultados.

Competencia.

-dentro del desarrollo de la actividad se manifiesta el desarrollo de las competencias tales
como el trabajo en equipo, la seguridad, la confianza, el analisis, la agilidad y sobre el compromiso

y ganas por parte de los estudiantes.

Dinédmicas o pasos.

La tercera actividad consiste en recrear el aula de clase en un set llamado el rincén
millonario, donde a los estudiantes se le asignaran diferentes roles (Presentador — participantes —
publico) aqui se irdn rotando los mismos para que puedan participar todos, se espera que los
estudiantes estén atentos, concentrados y sobre todo puedan tener la capacidad de analizar las
preguntas o situaciones que le son presentadas al momento de estar como participantes, en el set
estaran tres participantes concursando por obtener 15 estrellas doras, para poderlas ganar deben
ser muy agiles para oprimir el boton rojo que se encontrara frente de ellos, una vez el presentador
lance la primera pregunta, asi mismo deberan justificar su resultado realizando la operacion
correspondiente y los paso a seguir, para eso contaran con una tablerito acrilico, marcadores y
borrador. Se iran rotando por rondas los tres primeros estudiantes que obtengan las 15 estrellas
doradas deberan enfrentarse entre si y disputar el primer puesto hasta obtener las 20. Al finalizar
como siempre la docente realizara una retroalimentacion de manera general, y una autoevaluacion

de la actividad desarrollada usando una rubrica.
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6.5.4 Titulo: Circus matematico

Objetivo.

- Desarrollar en los estudiantes habilidades matemaéticas, y el disfrute por desarrollar
actividades que fortalezcan sus aprendizajes.

Competencia

- Se espera que los estudiantes sean competitivos, autdbnomos, que se evidencie el trabajo

grupal e individual, tengan confianzas de si mismo, sean buenos lideres.

Dinadmicas o pasos

Esta cuarta actividad llamada Circus matematico, se pretende que los estudiantes se involucren
aun mas a las actividades, despertando el interés y la curiosidad por seguir conociendo y
explorando el mundo que los rodea, para esta actividad se contard con un espacio mas amplio el
cual puede ser la cancha, donde se tendran cuatro stands con sub juegos, el primero es la ruleta
matematica, en el segundo boliche calcula y gana, la tercera es completando el dominio y por
altimo la pesca de respuesta, cada sub juego tendra su objetivo y es que los nifios puedan gozar de
una clase divertida integrandose y asi seguir fortaleciendo las operaciones basicas aplicadas en

cualquier contexto.

6.5.5 Titulo: Lanza y avanza al rescate del tesoro

Objetivo.

Resolver situaciones problemas a través de la aplicabilidad de operaciones como la

multiplicacion y division.
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Competencia.

Desarrollo de habilidades matematicos, buena comunicacién, trabajo en equipo,

autoconfianza.

Dinédmicas o pasos

La actividad consiste en disefiar la silueta de dos castillos, dado que los estudiantes seran
divididos en dos grupos, asignandoles unos nombres y distintivos, para llevar a cabo este reto los
estudiantes deberan ir al rescate del tesoro que se encuentra en la torre del castillo vigilado por un
dragon. Para poder avanzar cada escaldn primero los estudiantes deben lanzar un dado y en este
se encuentra unos numeros que indicaran que tarjeta que estaran pegadas en el tablero, aqui los
nifios deben ser muy agiles, estar concentrados y sobre todo trabajar en equipo. Cada tarjeta tendra
consigo unas indicaciones que deben seguir, unas recompensas 0 unas situaciones problemas que
resolver si aciertan podran a avanzar sino deberan retroceder y volver a realizar la operacion hasta
hallar la respuesta correcta. Va sumando puntos el grupo que avance en cada escalon, y gana el
primero en rescatar el tesoro y matar al dragdn dandole a beber una pécima que ellos mismos
preparan usando los ingredientes correctos, como es de saber al finalizar se realizard una

retroalimentacion se analizaran los puntos fuertes y negativos que se tuvo durante el juego.

6.6 Evaluacion de la propuesta

La propuesta de investigacion e innovacion educativa, el cual lleva por nombre la
gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora para la ensefianza de las operaciones béasicas
en situaciones problemas, en los estudiantes de multigrado 4° y 5° del Centro Educativo Las Pavas
del Municipio de Guaranda — Sucre, la cual fue enviada a tres expertos, dos con estudios en
licenciatura con énfasis en matematicas y uno pedagogo y que ademas cuentan con estudios de

postgrados a nivel de especializacion y maestrias en su campo profesional.
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Para contar con la valoracion de dicha propuesta pedagdgica educativa, se le hizo envié de
la misma a los tres expertos, para su respectiva lectura y reflexion, anexando una rabrica de
evaluacion la cual cuenta con 5 preguntas abiertas, a las cuales de manera muy respetuosa dieron
respuesta atendiendo a los siguientes criterios: Pertinencia académica, metodologia, coherencia,
pertinencia, impacto de la propuesta pedagdgica y recomendaciones u observaciones por cada

evaluador; a continuacion se exponen sus aportes:

Tabla 1.

Evaluacion de la propuesta por expertos

Criterios a Evaluar | Preguntas orientadoras Valoracion por los evaluadores

Teniendo en cuenta los tres puntos de
vistas de los evaluadores, se concluye
que el tema de la propuesta es de gran
¢ Considera usted que el tema | importancia y ademas permite plantear y
de la propuesta a desarrollar | organizar los momentos de aprendizajes
es de gran importancia y |y ensefianza de los estudiantes, generar
permite a los estudiantes | nuevos conocimientos; ademas se
Pertinencia generar conocimiento | pretende que el estudiante active la
académica significativo ? motivacion por el aprendizaje de una
manera mas significativa, respetando su
propio ritmo, fortaleciendo su autonomia

y el goce por las matematicas.

-Por otro lado, se hace mencion que la
temética aborda elementos innovadores
relacionados con los procesos de
ensefianza y de aprendizaje de los
estudiantes y a su vez fortalece la

practica pedagdgica de la docente titular.
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Con base a la metodologia los
evaluadores coinciden en que cumplen
¢Cree que la metodologia y | con los estandares requeridos en un
las técnicas previstas en la | proceso de investigacion, permitiendo e
Metodologia propuesta son claras y |asi el desarrollo de la ensefianza vy
pertinentes en relacion con | aprendizaje de los estudiantes en cuento
los objetivos 'y los|al manejo de los instrumentos de
indicadores de impactos? seguimiento que se hacen mencién en la
propuesta.
Teniendo en cuenta las estrategias
Coherencia ¢Considera que las | propuestas en el trabajo de investigacion
estrategias propuestas son | e  innovacion  pedagogica, los
coherentes con el objetivo | evaluadores hacen mencién que son
para la ensefianza de las | llamativas, dindmicas, interactivas entre
operaciones  béasicas en | los pares, acorde con lo que se quiere
situaciones problemas? lograr, ademas permite el desarrollo de
competencias tales como habilidades
matematicas, buena  comunicacion,
trabajo en equipo y la autoconfianza de
los estudiantes.
¢Considera usted que las | Los evaluadores coinciden con que las
actividades previstas son | actividades propuestas son suficientes y
Pertinencia suficientes para el desarrollo | sobre  todo Ilamativas para los
de la teméatica mencionada | estudiantes, teniendo en cuenta el
en la propuesta pedagdgica? | contexto donde se encuentran, buscando
tener un gran impacto al momento de ser
implementadas, realizando pilotajes a
través del uso de rdbrica para ver su
efectividad, la cual puedan elaborar
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segun sea la necesidad y las estrategias
para el desarrollo de la autorregulacion

del aprendizaje.

Impacto de la
propuesta
pedagbgica

¢La propuesta de innovacion
pedagogica puede
incrementar la motivacion y
el disfrute del aprendizaje de
las mateméticas en los

estudiantes de multigrado?

El impacto que se espera tenga la
propuesta de investigacion e innovacion
en los estudiantes de multigrado 4° y 5°
del Centro Educativo Las Pavas del
municipio de Guaranda — Sucre donde se
hace un consenso entre los evaluadores
es que, los estudiantes desarrollen una
serie de competencias, habilidades y
posibilidades para que la docente pueda
transformar su practica pedagdgica
vinculando estrategias de innovacion,
teniendo en cuenta los interés y
necesidades que  presentan  los
estudiantes.

Por otro lado, que los estudiantes se
puedan apropiar de manera correcta de
los contenidos en el area de matematicas
especialmente en las operaciones basicas
con las cuales ellos podrén aplicarlas en
su contexto a través de situaciones
problemas, otro punto fuerte es la
ambientacion de los espacios de
aprendizajes en los cuales interactta los
estudiantes y la docente, donde los
elementos de juego sean el punto de

partida para la ejecucion de contenidos.
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Recomendaciones u

observaciones

¢Qué observaciones puede
plantear con relacion a la

propuesta de innovacion?

Unificando las recomendaciones dadas
de manera respetuosa, pero de mucha
importancia por parte de los evaluadores,
las cuales se tendrdn en cuenta para
enriquecer y nutrir la propuesta como tal,
se hace énfasis en la reflexion
pedagdgica tanto al momento de realizar
la planeacion y ejecucion de las
actividades gamificadas como en la
observacion de aula por parte de la
docente titular, dado que es importante
generar esa reflexion porque permitira
hacer seguimiento a la problemética
detectada.

-Otro punto a tener en cuenta es el
manejo de las estrategias con actividades
gamificadas, como es el centro del
trabajo las reflexiones pedagdgicas que
se den con la docente, deben sentir su

apoyo en ellas.

-Es fundamental que la docente observe
que al aplicar la gamificacién, el
estudiante debe activar la motivacion por
el aprendizaje de una forma
significativa, respetando su propio ritmo
de aprendizaje y fortaleciendo la
autonomia y su metacognicién, ya que

las caracteristicas 0 mecanicas de la
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gamificacion son propias de las

actividades de todos ellos.




GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

o1

7. Evaluacién

Para la valoracion de la efectividad de las estrategias pedagdgicas de innovacion que se

describen anteriormente, se propone la siguiente rabrica de evaluacion para hacer seguimiento de

las actividades que en caso dado fuesen implementadas en el Centro Educativo Las Pavas en los

estudiantes de multigrado 4° y 5°, contando con un instrumento de seguimiento frente a los

aprendizajes de los estudiantes que se quiere lograr.

A continuacion, se hace mencidn de los criterios a tener en cuenta al momento de evaluar

que tan efectiva fueron las actividades propuestas para minimizar la problematica detectada.

Tabla 2.

Rubrica de evaluacion de las estrategias.

Criterios a evaluar

Valoracién | Valoraciéon | Valoracion | Valoracién | Valoracion
Muy Baja Baja Media Alta Muy Alta
(1,0-2,0) (2,1-2)9) (3,0-4,00 |(41-4,7) (4,8 -5,0)

Presentacion, claridad vy
coherencia de las actividades

a desarrollar.

-Fomentan el trabajo en

equipo e individual.

-Creatividad y originalidad

en las actividades.

-Las actividades permiten la

metacogniciéon  en los

estudiantes.
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-Presenta  variedad  de
técnicas e instrumentos para
evaluar la ensefianza vy
aprendizaje de la

competencia.

-Las estrategias promueven
en los estudiantes y la
docente cambios en el
sistemas de creencias en los

contenidos.




53

GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE QCECAR

8. Indicadores de Impacto de la propuesta

Teniendo en cuenta que el mencionado proyecto de investigacion e innovacion
pedagdgica, solo es presentando como una propuesta que brinda aportes significativos a dar
solucion a la problematica encontrada en el Centro Educativo Las Pavas, se espera que tenga como

impacto los siguientes indicadores.

e Que los estudiantes puedan fortalecer sus procesos de ensefianza aprendizaje desde el area
de matematicas, a través la participacion activa en cuanto la aplicacion de las actividades
gamificadas dentro del aula de clase.

e De parte del docente se espera tener otra mirada de como ensefiar las matematicas, en este
caso las operaciones basicas que se vuelven esencial para el desenvolvimiento de los
estudiantes en cualquier contexto que se encuentren.

e Mayor motivacion, interés y asistencia por parte de los estudiantes de multigrado 4° y 5°
a las clases de la docente.

e EI docente se encuentra en constante innovacion, donde los estudiantes son los
protagonistas de sus aprendizajes.

e Vinculacion de nuevos elementos para el desarrollo de la clase, creando asi ambientes
hibridos de aprendizajes.

e Seguimiento a los aprendizajes a través de la implementacion de instrumentos de
seguimiento.

e Uso de nuevas estrategias, recursos o herramientas para la ensefianza de diversos
contenidos matematicos, donde se aplique la gamificacion o en otras areas del

conocimiento
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Anexos

Anexo 1.1 Certificado de consentimiento por parte del Directivo Docente.

TET

DEFARTAMENTO DE SUCRE
CENTRO EDUCATIVO LAS PAVAS
MIUNICTPIO DE GUARANDA
RESOLUCION DE APHORACION (IDUE) N 04080 DEL 28 DE MAYO DF 2901
NIVELES: PREESCOLAN ¥ BASICA PRIMANIA
DANE : ITO0GA000
NIY. 200027 - %

EL SUSCRITO RECTOR DEL CENTRO EDUCATIVO LAS PAVAS

CERTIFICA QUE:

La Docente Twiorn SINDY PAOLA CHAVEZ MENDOZA. identificada con cédula de
crudadania namero 1102862 669 de Sincelejo, se le conoedsd ¢l permiso en dicho Centro
liduanm_mciaudo, pam realizar su proceso de investigacidon en multigmdo 4 y 5°
Como reqguisito para opear ¢l titulo de Espocialista en investigacion ¢ innovacion Educativa
de la Corporacidn Umiversastana del Canibe CECAR

El presente certificado se expide en of Corregimiento Las Pavas - Mumicipio de Guaranda-
Sucre, a los veintiséis (26) dias del mes de julio de 2021, v se refrenda con la firma

correspondsente

“tducad para ks Vide™ CEL. 3135001918 - EMAIL colarpevan@hotmall com
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fodos smprencier
Anexo 8. Rubrica para el acompafiamiento situado presencial
. l,'i_ . WLMEMNMW ;
Por favor dilig el instr antes del p en aula. ummibnsobt!esnmmpuedeserdmadaporddocenmyporelmot.
Marque con una X, segin corresponda.
Matemiti | Grados (si es multigrado, marque todos) | Tr | 1 Z | s-diasa] 5 |
| Lenguaje 00
Transicidn

Por favor aseglirese de marcar con una equis (x) en la casilla correspondiente de acuerdo con los siguientes criterios:

A. Completamente en desacuerdo B. Algo en desacuerdo C. Algo de acuerdo D. Completamente de acuerdo
CRITERIOS AFIRMACION A B Cc D
:“.“_n o s La planeacidn estd disefiada teniendo en cuenta las caracteristicas e intereses de los nifios y nifias.
Laplineadbnserehdonadefomexpliciu:onlosrefemnmsdecaudad el plan de area y aula, y tiene en cuenta
m los aprendizajes esperados descritos en dichos (estand. bisicos de c ias (EBC), derechos
bdsicos de aprendizaje (DBA), mallas de aprendizaje)
Enhsdeadesplamdusemﬂehelwodebsmmﬁalespmmmpaelmmmdosamender.wa
Uso de el logro de los objetivas de aprendizaje de la clase.
materiales Dentro de la planeacién se consideran otros materiales o recursos adicionales a los prop por el Prog;
Todos a Aprender.
En la pl ién se prop dades que evidencian el Conocimiento Didictico de los Contenidos para el
§ de los aprendizajes de los di en Lenguaje o a , de acuerdo con los lineamientos
Actividadesde | go| programa Todos a Aprender.
o En la pl i6n se prop di ctividades de interaccién entre los di (trabajo independi en
parejas o cooperativo).
En la planeacidn se evidencia el manejo de los procedimientos de clase (rutinas, grupos cooperativos, entrega de
Gestién deaula | materiales),
En |a planeacion se evidencia una estructura clara de la clase acorde 3 1a edad e intereses de los nifios y nifias, y se
regi actividades que pi altas expectativas por el aprendizaje.
X En la pi ion se evidencian mecani de evaluacion formativa para el logro de los aprendizajes planteados.
formativa En la pl i6n se hacen explicitos los d que el docente espera observar como resultado del proceso
de aprendizaje de sus di
| _ ETAPA2:DESARROLLO Y OBSERVACION DE LA PRACTICA
A. Completamente en desacuerdo B. Algo en desacuerdo C. Algo de acuerdo D. Completamente de acuerdo
ASPECTOS AFIRMACION AT ipAjiesil p
Conocimien
to Didéctico a. Enlaclase el di d dominio del C Diddctico de los Contenidos (CDC) a través de las
delos actividades que desarrolla.
Contenidos
2. El docente brinda instrucciones claras para el desarrollo de las actividades.
b. Los estudiantes participan de una clase con estructura clara, definida y con un ritmo apropiado para su edad
(motivacién hacia el logro de aprendizaje, d llo de la clase, reali ion y cierre).
€. Los estudiantes cuentan con tempo necesario para desarrollar fas actividades solicitadas y desarroflar el proceso
de aprendiza
Gestién de d. Los estudiantes evidencian aprendizajes a través de la participacion en actividades conectadas con los objetivos
aula de clase.
€. Los estudiantes participan en rutinas que apoyan el uso efectivo del tiempo de clase (distribucion de materiales,
roles en actividades de trabajo cooperativo).
f. El docente crea un ambiente de aprendizaje seguro y accesible considerando la organizacién del espacio fisico y
los recursos disponibles.
8. Los estudiantes disponen de materiales educativos en la cantidad requerida para el desarrollo de las actividades
de la clase.
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h. La clase tiene normas claras, conocidas y seguldas por todos.

a. Todos los estudiantes se involucran cognoscitiva y actit en actividades pl. das y o das al
aprendizaje, a través de la i i6n entre ellos, p i o p
y creaciones.

b. losstudl-nmmndnnsusnprendm]esatﬂvésddusodelosmaterhlesdemmnlm
o de f % por ¢l Progs

c. El di Aado por el Progr Todos a Aprender refieja una profunda comprensién de los
contenidos de Lenguaje y M. aticas, la dida pertinente para la ensefianza de dichas disciplinas y el
desarrollo integral en educacion inicial.

d. Los estudiantes participan en actividades de trabajo cooperativo.

e. El docente utiliza variedad de estrategias para g izar ¢l aprendizaje Individual diendo a ritmos
y estilos de aprendizaje.

B8 TABIN DSOS NIYIBNDIm

Evaluacién a. Eld genera egias para mej y Ias actividades de la clase, si es necesario, con el fin de
formativa garantizar los aprendizajes de los i que se pk

b. Los estudiantes reconocen los objetivos de aprendizaje.

c. los di ib idn objetiva y positiva que propende por el desarrolio y logro de
mmﬂujﬁmdmwmmmdm

d. Los estudiantes participan del uso de diferentes instrumentos y ejercicios de evaluacion para verificar sus
aprendizajes (rubricas, listas de chequeo, portafolios, realimentacion escrita por parte del docente en los textos,
autoevaluacién).

e. El docente efectia seguimiento constante a la clase, realizando preg que le permi idenciar la
comprensidn por parte de los estudiantes.

Uso de los a. El docente utiliza recursos variados (guia del docente, texto del di recursos iogicos, otros textos
rial Impresos o digitales) para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.

b. El docente utiliza los materiales brindados {Aprendamos Todos a leer, Prest, Entre textos) por el Programa para
desarrollar las clases planeadas.

e = ~ PREPARACION PARA LA RETROALIMENTACION
 DEVISITAENELAULA
ETAPA 2: T it T

DESARROLLO Y OBSERVACION DE LA PRACTICA | Maraueconun () fa opcidn que corresponda a una evidencia con oportunidad de

Instrumento de registro de evidencias -
Pedagégica: | Evaluacion |  Uso delos
| enseanzay | formativa | materiales

poif g b

ahirStnn
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ETAPA 3: RETROALIMENTACION O DIALOGO PEDAGOGICO

1, Preguntas de indagacion sobre el desarrollo de la clase acompafada.

2. Compartir los registros del instrumento de acompafiamiento ~ seccién de reflexion del docente para la retroalimentacion.
3. Acuerdos a partir de las diferencias en los registros del instrumento, considerando las evidencias del tutor.

4. Compartir las evidencias del tutor que orientan especificamente a un plan de accién.

5. Disefio del plan de accion hacia la transformacion.

ASPECTOS Plan de accién - Metas

Conocimiento
Didactico de
los Contenidos

Uso de los

Acuerdos:
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Matematicas

=T 2021
W - W )

Queremos ogradecer tu parficipacion. Anies

de empezar @ res@onder, as importante que
fengas en cuenta lo siguiente:

* Lea cada pregunta cuidadosamente
y elige UNA opcién.

* En este cuademillo encuentras las
pregunfas y la Hoja de respuestas.

* Si no entiendes algo o s tienes alguna
inquietud sobre como llenar la Hoja de
respuestas, pidele ayuda o tu docente.

» Por favor, responde TODAS los pragunias.

* Recuerda que tienes una (1) hora para
responder este cuademnillo.

Tiempo de aplicacién: | N.° de preguntas:
1 hora 20
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1. Johan va a visitar a su amigo que vive en la casa trescientos veinte. ;Cual de las siguientes es la
casa del amigo de Johan?

2. Dbserva la siguiente secuencia de puntos:

OOQ

@

@ ®® 9O
@ @@ ee® ®eee

Primera posicion Segunda posicion Tercera posicion Cuarts posicion

Si se sigue el mismo patron, scudl es la cantidad de puntos que habra en la quinta posiciéon?

A 10
B. 15
C. 20
D. 25

3. La tabla muestra el ndimero de veces que aparece cada animal en un cuento.

Animal Cantidad de apariciones
Leadn 3
Gato B

Conajo 5

Befante 11

Luis se va a disfrazar del animal que mas veces aparecid en el cuento. ;De qué se va a disfrazar Luis?

Ledn.
Gato.
Conejo.
Elefante.

oo mep
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4. Efrain esta en clase de Deportes y encuentra una caja con los siguientes elementos deportivos.
Observa.

¢Cual de los siguientes elementos es imposible que pueda sacar Efrain de la caja?

A.
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5. Paola, Lorena y Juliana registraron en la tabla el nimero de bombillos que tienen en su casa.

Mombra MNimero de bombillos
Paola 1

Lovrana 10

Juliana B

£Cudl de las siguientes graficas muestra el ndmero de bombillos gue tiene cada una en su casa?

A 11 B. 1

Mdmero de bombillos
Mumero de bombillos

O = m w & m m = m |
O = M Ww & th @ = W@ @

0
]

o
5

MNimero de bombillos

O = M W & m m = @m @
MNdmero de bombillos
O = m w & m M =« m W

Mombre Mombre
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B. Mariana estd contando flores. Cada vez gue cuenta 1 flor, la representa en su cuaderno asi: .
y cuando ha contado 5 flores, las representa en su cuaderno, asT:A .

Si ella solo usa estas dos representaciones, jcud de las siguientes representaciones corresponde
a 7 flores?

9009
AAA

AOO®
AA®

7. Cada sernana, Ana lee 2 libros de la biblioteca del colegia

¢Cuantos libros lee Ana en 5 semanas?

A. 2libros.
B. 5Slibros.
C. 10libros.
D. 25 libros.
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B. Luisa estd midiendo la superficie de 3 hojas. Observa en el dibujo las hojas y 18 medida de la
superficie de dos de ellas.
R
i R
] . ]

¥ —

¥
Medida de b superficie | Medida de la superficie
3 om « om

Haja 1 Hajs 2 Haja 3
|
_!L_
_!L_
|
i

¢Cual es la medida de la superficie de la hoja 37

A, S5cm®

B. 10cme
c. 18cm”
D. 30cmé

9. Daniela tiene las siguientes frutas y luego las mete en la bolsa y las revuelve:

N;r{io Pers J J

p oo b &

@

Si ella saca una fruta de la bolsa, sin mirarn, ;cuél de las siguientes afirmaciones es verdadera?

Es mas posible sacar una ciruela que sacar una pera.
Es igual de posible sacar una pera que sacar una naranja.

Es mas posible sacar una naranja que sacar una ciruela

on mop

Es igual de posible sacar una ciruela que sacar una naranja.
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10. Todos los dias, Sara debe hacer una de las tareas que su mama tiene en & cuadro de oficios del
hogar. Para ello, la mama corta papelitos con las posibles tareas, los mete en una bolsa y Sara saca
uno, sin mirar. Observa las posibles tareas en el cuadro antes de recortar los papelitos.

CUADRO DE OFICIOS DEL HOGAR

Servir la
comids

Dar ds comer Tirar la
basurs

Dar de comer Limpiar las
& la mascota ventansas

¢Cual es la tarea que es menos posible que Sara deba hacer?

A. Limpiar las ventanas.

B. Servr la comida.

C. Tirar la basura.

D. Dar de comer a la mascota.

Se quiere organizar las prendas de ropa de menor a mayor cantidad. ;En qué orden se deben

organizar?

A. Pantalones, camisetas y vestidos.
B. Camisetas, pantalones y vestidos.
C. \Vestidos, pantalones y camisetas.
D. Camisetas, vestidos y pantalones.
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12. José transformd un rectangulo. Observa.

Rectangulo original Rectangulo cambiado

cEué transformacion se hizo al rectangulo original para volverio el rectangulo cambiado?

A.  Una traslacion.
B. Una ampliacion.
C. Una rotacidn.
D.  Una reflexidn.

13. Jorge forma con palillos las figuras que se muestran en la imagen, aumentado cada vez 2 palillos.
Observa la secuencia.

A AN,

Figura 1 Figura 2 Figura 3

Siguiendo la secuencia, ;cual es la siguiente figura de la secuencia de Jorge?
— T—
A - N B. /\ c ~ \ 0.

[ | /
\‘x..ﬂ--/ ‘\/l \E___//

O
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14. Observa la figura en la cuadricula.

5i se rota la figura media vuelta alrededor del punto marcado, como quedaria?

A <

v

<




70
GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

AACECAR

— Matematicas - Cuademillo 1
Saber 4.°

15. Cada ano, los duendes mineros deben aumentar los regalos que ofrecen al dragén que cuida la
montana dorada. La figura muestra los regalos que le han ofrecido afio tras ano.

Ano 1 Ao 2 Afo 3

Si los duendes ofrecieran 27 cofres al dragon en el ano 4, ;cudl de las siguientes reglas estarian

siguienda?

A. Duplicar la cantidad de cofres a ofrecer con respecto al afio anterior, después del primer afo.
B. Aumentar B cofres para ofrecer con respecto al ano anterior, después del primer ano.

C. Triplicar la cantidad de cofres a ofrecer con respecto al anc anterior, después del primer ano.
D. Aumentar 18 coefres para ofrecer con respecto al ano anterior, después del primer ano.

16. Tres helados valen 6 monedas y cada helado vale lo mismo. ¢Cuanto vale solo un helado?

1 moneda.

A.

B. 2 monedas.
C. 4 monedas.
D.

8 monedas.

17. En una clase destinada a exposiciones de los estudiantes, el profesor divide el tiempo total de |a
clase en partes iguales para los distintos grupos de estudiantes. Sise tienen 4 grupas, el tiempo
de exposicidn de cada grupo es de 15 minutos.

¢Cual seria el tiempo de exposicitn de cada grupo si se hicieran 5 grupos de estudiantes?

A 11 minutos.
B. 12 minutos.
C. 13 minutos.

0. 14 minutos.




GAMIFICACION, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

CECAR

Corponain Universiare del Canbe

71

18. La figura muestra la ubicacion de 4 atracciones en un pargque.

& ]
Dardos e Carrussal ;'

T
= L 5m
E = Trampaolin L

L
R Tobogan

Matematicas - Cuadernillo 1

— 10m

Cada rectangulo mide

—

— 10m

_|

Saber 4.2

T

am
L

Segln la ubicacion de las atracciones, ;cudl de las siguientes afirmaciones es verdadera?

La distancia entre el carrusel y el tobogan es 10 m.
El tobogan esta a 10 m de la reja.

La distancia entre los dardos y & carrusel es 5 m.
El trampolin estd a 20 m de la reja.

onmp

19. Sandra armad la figura de una caja usando cubos iguales.

A

¢Cuantos cubas usd Sandra?

A B

B. 10
cC. 12
D. 16
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20. Carlos y Antonio recorren, cada uno, un camino con dos tramos para llegar a la meta. Observa el
recorrido que hizo cada uno.

Ti 1
-IIIIIIIIIIIIII.I:al”Iu’IIIIIIIIIIIIIIIIIIII
]
a
. ]
el ™ : g
= 3
"n
. :
: .
o a
w ]
i o/
™ iy
Tramo 4 ‘('a

¢Bué se debe calcular para saber qué distancia recornid Antonio?

La suma de las distancias de los tramos 1 y 2.
B producto de las distancias de los tramos 3 y 4.
B producto de las distancias de los tramos 1y 4.
La suma de las distancias de los tramos 2 y 3.

onomop
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1. En una bolsa hay 10 chocolates: 3 de ellos estan rellenos de pina, 4 estan relfenos de fresa, 2 estan
reflenos de coco y uno esta relleno de durazno.

&Cual es 1z probabilidad de sacar al azar un chocolate refleno de fresa?

A 15
B I
. 4
D. &+

2. Aun festival de musica se invitan 2 bandas nacionales y 4 intermacionades, y cada una tocara 5 canciones.
Para saber la cantidad total de canciones que habra en el festival, & organizador sumo e cantidad de
bandas y multiphico €l resuitado por 5, asi:

+4)x5=30
éDe que otra forma puade llegar el organizador 2l mismo resultado?

A, 2+5)x(4+5)
B. {2x4x5)
C. (2x5)+{@x5)
D. (2+4+5)

3. Felipe vende 6 pastelitos por $12.000.
Si cada pastelto vale lo mismo, éoudl seria el precio de 9 pastefitos?

$18.000
$24.000

L
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4. L= imagen muestia b cantidad de anctaciones que hicderon 4 estudiantss en un partido de baloncesto,

|
000060
rrre
100000

900

£Cual de las siguientss tablas representa la informadion de s imagen?

A. | Estudisnte Cantidad de anotaciones
Laura 2
Laonardo 5
Aeandra B
Felipe 5

B. [ estudiante Cantidad de anotaciones
T 3
Leonardo 3
Alejanda 5
Felipe 2

C [ estudiante Cantidad de anotaciones
aura 3
Leonardo 10
Alefandra 6
Felpe 5

D: | estudiante Cantidad de anotaciones
Taura 5
Leonardo [
Alejandra 10
Telpe 3
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5. Laura ha obtenido como resultado 9.865 alsunar dos numeros. éCual de las siguientes opciones
a los dos nimeros que fueron
A. 7641y 1284
B. 5837y 2328
C. 3483y4332
D. 1895y 7570

6. En una escuela se realiza un campeonato de patinagje. De 10 careras, Sara gand 4, Mateo gand 3,
Natalia gand 3 y Robin no gand ninguna.

2Cual de los siguientes diagramas de barras representa las cameras ganadas por Sara, Mateo, Natalia

y Robin?
A, B.
ub -
10 s
9 w 4
l; 3
A £
2 .| >
-
kS -
3.
0 ' 0
¢ Mateo Natalia Robin Sana Matec Nataln Rooin
Nombre Nombre

C. D.

b P

15

| : S

'3 L

| B 3

10 H

83 a3

g7

H B

55 , 8

:f - 1

2

1 -

T am  Mmeo  tetals Robin O TSam  Mateo Natai  Robin
Nombre Nombre
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8. En |z tabla, se muestra & peso de tres animales.

e

Burro

Pesoy: 650 kg Peso: 250 kg

Peso: 150 kg

Para calcular el peso total de los tres animales, se puede hacer b suma:

(650 + 250) + 150
O tambien se puede hacer ks suma:
650 + (150 + 250)

éCual propiedad se cumple para que las dos formas de calcular el peso de los tes animales sean

equivalentes?

A, Lascamdadessonmbdosdelo.
B. En ambas sumas &l nimero mas grande esta primera.

C. Elorden en que los nimeros se suman no altera el resultado,
D. Los dos Ukimos digitos de todos los ndmeros son los mismos.
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9. En un reino hay 15 castillos vacios, de los cuales 3 estan embrujados. éCuél fraccion representa
la razon entre la cantidad de castillos embrujados y el total de castillos vacios?

A. B. C. D.
s 12 =3 3
3 3 12 15

10. Usando fichas como la que s2 muestra en k figura 1, Andrea ama la figur= 2.

D. 2

11, Para un juego en b clase de matemdticas, hay 4 bolsas con bolas de varios colores, Cada nifio debe
meter la mano en alguna de las bolsas y si saca una bola negra debe pagar una penitencia.

i W sl e

™~ -~ e : Do
/ 10 Bofas negras / 10 8olas negras 1\, / lBolanegm /1 5o negra
| 10Bclasen toed ) ( 11Bclasentoe | | 108casentotal | | 28casentotl )

S e NS I TR
EEn cual de las 4 bolsas un niflo tiene menos posibilidad de pagar una penencia?

A. Enlabolsal.
B. Enlk bolsa2.
C. Enlabolsa3.
D. Enlabolsa 4.
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12. Ramon quiers construr un bloque como el que muestra |a figura,

£Cuantas fichas como esta - necesita Raman para construir el oubo?

NP P
o R B Y

13. Si la cvarta parte de un ca de cultwe se usa para la siembra de maiz, igue porcentaje del campo
de cultivo s2 usa en la siembra de maiz?

25 %

40 %

S0 %

75 %

=N O

14, Dios botellas de jugo cuestan 31400 v cada botedla cuesta lo mismio.
éCuanto cuestan 5 botelas de jugo?

A.  £3.500
B. £3.000
C. $L500
D. $1400
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15. Clara observo la siguiente cifra en un documento de su mama:

LA SUMA DE Tres mil treinta y tres

300.033
3.303
3.033
31033

16. Martina tiene varias frutas en una canasta y saca una de ellas, sin mirar,

Si dentro de la canasta hay 10 manzanas, 4 peras, 3 durazos y 2 mandarinas, écual fruta es mas

probable que tome Martina?

Una pera.

Un durazno.
Una manzana.
Una mandarina.




81

GAMlFICAClON, ESTRATEGIA DE ENSENANZA- APRENDIZAJE CECAR
Mstematicas - Cuademifio 1
Saber 5.°

17. Jimena obsarva la siguiente tabla en b tenda

Cantidad de helados Precio
1 $6500
2 $1.200
3 $1.800

Si ella quiere comprar 5 helados, cocuanto dinero en total necesita?

A. $3.000
B. $2400
C. $600
D. 5500

18, Jacinta compro una casa de munecas, de la que solo vio una foto del frente, Observa.

7

&Cual es el penmetro de 1a vista frontal de la casa de Jacinta?

26 cm.
46 om,
S2cm
72on

ePHE»

19. Para indicar la cantidad de baones que hay en ls figura se utilzd b expresion 5x 3,

DOODH
DOOOG
DO

éCual de las siguientss es otra forma comectz de indicar |a cantidad de balones que hay?

5+5+#5+5+5

5+5+5
S5+5+5+3+3+3+3+3
3+3+3

enm»
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20. Observa la figura que Federico pintd en su cuadernio.

fCual de las siguientes figuras es congruente con la que pintd Federico?

A, B.




