Estrategias de Ensefianza para Promover el Desarrollo del Pensamiento

Matematico en Estudiantes de Secundaria

Ricardo Andrés Moreno Mufioz

Facultad de Educacion, Universidad de La Sabana
Maestria en Innovacion Educativa mediada por TIC
Chia, Cundinamarca

2023



Estrategias de Ensefianza para Promover el Desarrollo del Pensamiento

Matematico en Estudiantes de Secundaria

Ricardo Andrés Moreno Mufioz

Asesor

Diego Fernando Becerra Rodriguez

Trabajo presentado como requisito para optar por el titulo de

Magister en Innovacién Educativa Mediada por TIC

Facultad de Educacion, Universidad De La Sabana
Chia, Cundinamarca

2023



Tabla de contenido

Capitulo L. INTrOdUCCION .....c.oeiieece ettt 7
Articulacion del Proyecto Innovador con la Comunidad .............cccooeveeveieeivenenne. 20
Pregunta de INVESLIGACION ........ccueiieiieie ettt et esrae e 24
Capitulo I1. Justificacion, Necesidades € INtEreses........c.ccvvvvverieiiiervere e e sie s 27
Caracterizacion del CONtEXTO......ccccvieiiiiirce e 30
ODJETIVOS ...t bbb bbbttt bbb 37
ODBJELIVO GENEIAL ....c.vieeeeieee ettt e st e et e sreesteeneesreenre s 37
ODbjetiVoS ESPECITICOS ... ccuiiiiiii it sreesre s 37
Capitulo H1. EStado del ArTe........ocviiieii ettt 38
A= U oo T =T oo RS 41
Fundamentos Teoricos de Investigacion Basada en DisSefio .........ccccccecevervieinareenin, 48
Capitulo 1V. Disefio Metodoldgico de la Investigacion ............ccccceveverencieseeeeene 51
Fase de PreparaCion.........cociieieiiiieieise ettt 51

Fase de IMPIEMENTACION ........cc.ooviiiieie e 53

FASE U8 ANALISIS: ....eviieiiiieiieiee ettt ettt bbb e 53
Identificacion de Variables..........cooviiiiii e 56
Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos..........cccoovvviinierenenene e 59
Identificacion de Poblacion Y MUESEIA.........cccccveiiiiieiie e 62

Disefio del Procedimiento de RecolecCion de DatoS.........oueeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 62



Capitulo V. Disefio del Analisis de Datos ..........ccccovveviiiieiicie e 64
Analisis de Datos Cuantitativos (Cuestionarios y ENCUEStas)...........ccccevvevveevveieesieenenne. 64
Anédlisis de Datos Cualitativos (Entrevistas y Grupos FOCales) ...........ccooervrrivrerennnnenn. 69
ANALISIS INTEGIALIVO ...ttt e te e saaesteeneeeres 70
DiSeN0 del ProtOtiP0........ccveiieieiie ettt 72
Capitulo VL. IMpIementacion...........cccueiiiieiieie et ae e 87
Capitulo VI CONCIUSIONES.......ccueiiiiieieiisie et 111
RECOMENAACIONES .....eoeiveeiiriee e iError! Marcador no definido.

Capitulo IX. Referencias Bibliograficas..........cccccoveiiiiiiiciiccecc e, 115



Lista de tablas
Tabla 1 Fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas.............c.ccceevevveveeineinennns 35
Tabla2 Criterios € INAICAAOIES .......ccoviiiiiieiieie e 54
Tabla 3 Areas de las matematicas mas encuentran desafiantes ............c..ccvvvvrverveernenen, 65
Tabla 4 Tipos de problemas MateMALICOS ...........ccccvveieeieiieieeie e 66
Tabla 5 ;Como definen los docentes su enfoque pedagdgico en el aula? ....................... 67
Tabla 6 ;Como evalla el docente el progreso de sus estudiantes?...........cccoeveveevverrnennnnn 68
Tabla 7 Cronograma mensual de actividades (marzo, abril, mayo y junio). .................. 72
Tabla 8 Prosy contras de plataformas educativas ............ccccccveiieiieeiieciie s 74
Tabla 9 Cronograma mensual de actividades (Julio y agoSto) .........ccccvvevveviiieiieiiieeninns 78
Tabla 10 Fase I. Descubriendo los secretos del NUMero Qureo. ...........cccoceeeerereinennen, 96
Tabla 11 Actividades desarrolladas en Fase |........cccooveeiieiinieiie e 97
Tabla 12 Fase I1. MatemAtica reCreatiVa........c.coererererereseseeeeeeie e 103
Tabla 13 Actividades desarrolladas en Fase 1.........ccoccovveiiiiinieiicie e 104
Tabla 14 Fase I11. MatematiCa reCreatiVa..........c.cverververereseseeeeeesie e 107

Tabla 15 Actividades desarrolladas €N fase T ........eeeeeeeeeeee e 108



Lista de figuras

Figura 1 Arbol de problema. . .........co.uee e 24
Figura 2 Respuestas de cuestionarios de las areas mas desafiantes de matematicas........ 63
Figura 3 Tipos de problemas matematicos que para los estudiantes resulta mas dificil

0] A7 TN 63

Figura 4 Respuestas a la forma en que definen los docentes su enfoque pedagdgico en el

Figura 5 Resultados obtenidos a la forma en que el docente evalla el progreso de los

ESEUAIANTES . . .. e ee ettt et e e 65
Figura 6, 7 y 8 Mapa de actividades Classcraft...............cooiviiiiiiiiiiiiieiiiieeenn. 77
Figura 9 Mision “Descubriendo la Proporcion Divina”.............oooovviiiiiiiiininnn.n.. 79
Figura 10 Tarea “Ideacion del prototipo™.........ouvuviriiriieie it 79

Figura 11, 12, 13, 14 y 15 Eventos y actividades desarrolladas con los estudiantes.......80



Capitulo I. Introduccién

La ensefianza de las matematicas esta experimentando una transformacion significativa
para hacer frente a los desafios planteados por las nuevas generaciones. Este cambio ha sido
impulsado por la revision y adaptacion de modelos y estrategias educativas en el area de las
matematicas, asi como por la identificacion de recursos que han limitado el pleno desarrollo de
competencias esenciales en esta area, tales como el pensamiento matematico, el razonamiento
I6gico y el pensamiento espacial y geométrico. Esta transformacion se vuelve ain mas crucial al
considerar las problematicas preexistentes, como la falta de interés y los elevados indices de
reprobacion en el campo de las matematicas, particularmente evidentes en los niveles de
bachillerato y educacion media.

Sin embargo, actualmente esta area presenta dificultades en la comprension tanto
conceptual como procedimental, lo cual se refleja en los resultados del Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA), indicando que los procesos de aprendizaje en
Colombia no estan alcanzando los niveles de aprendizaje y desarrollo de competencias
esperadas.

De acuerdo con los resultados de la prueba PISA, Flandes (Europa Occidental) y
Singapur (Sudeste Asiatico) son paises que ocupan los primeros lugares en estas evaluaciones,
ademas, en las pruebas realizadas por el Centro de Estudio Internacional de Tendencias en
Matematicas y Ciencias (TIMSS), que evalla las competencias matematicas necesarias para los
estudios universitarios, Colombia se ubica por debajo del promedio en comparacion con otros
paises latinoamericanos (Andrews et., al 2014). De ahi que, se observa la necesidad de mejorar el
desempefio y la ensefianza de las matematicas en el pais para alcanzar estandares mas altos en el

ambito internacional.



El éxito de estos sistemas educativos se atribuye a un enfoque pedagdgico que valora
tanto el conocimiento declarativo como las habilidades practicas, fomentando un aprendizaje
significativo y orientado a la comprension. Estos sistemas se caracterizan por contar con
curriculos flexibles, profesores altamente comprometidos y dedicados a su labor, que reciben una
solida preparacion en estudios de posgrado con enfoque en la investigacion educativa. Ademas,
es importante destacar que estos sistemas educativos son financiados en su totalidad por el estado
desde la educacion primaria, lo que garantiza el acceso a una educacion de calidad para todos los
estudiantes.

Asimismo, es fundamental tener en cuenta la importancia de un enfoque integral al
analizar el rendimiento de Colombia en las evaluaciones internacionales. Es necesario abordar
tanto la mejora de los curriculos y métodos de ensefianza como la inversién en la formacion y
motivacion de los docentes. Ademas, una inversion adecuada en el sistema educativo es esencial
para garantizar un acceso equitativo a una educacion de calidad para todos.

Para alcanzar un mayor nivel de excelencia en el rendimiento educativo, es preciso
promover una educacion que fomente el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
aplicacion practica del conocimiento en situaciones reales. De igual forma, se debe impulsar una
formacién docente continua y especializada, que proporcione las herramientas necesarias para
enfrentar los desafios presentes en el aula de clase. Por esta razon, la colaboracion entre el
gobierno, las instituciones educativas y la comunidad en general son cruciales para impulsar un
cambio positivo y sostenible en el sistema educativo. Es imperativo que la educacion sea
considerada como una prioridad nacional, con una inversion significativa y sostenida en recursos

financieros y humanos.



En ultima instancia, el objetivo debe ser brindar a todos los estudiantes una educacion de
calidad, equitativa e inclusiva, que les permita desarrollar todo su potencial y contribuir al
progreso y desarrollo de la sociedad en su conjunto. Con un enfoque integral y una colaboracion
efectiva, es posible alcanzar este propdsito y fortalecer el sistema educativo de Colombia para el
beneficio de las futuras generaciones.

A pesar de la considerable cantidad de investigaciones realizadas en el area de las
matematicas, que han propuesto diversas estrategias para abordar y resolver las dificultades en el
aula de clase, aun persiste una falta de cambio en la forma en que se imparten las clases. A lo
largo de los afios, las clases de matematicas siguen siendo desarrolladas de manera similar a
como se hacia hace décadas, centradas en la memorizacion de algoritmos y procedimientos, y
con un enfoque predominantemente aritmético (Andrade et al., 2003). Este enfoque tradicional
limita el desarrollo de las competencias matematicas fundamentales, que son esenciales para que
los estudiantes construyan un pensamiento 16gico y matematico sélido. A pesar de la abundante
informacion generada por las investigaciones, todavia no se ha logrado implementar de manera
generalizada un enfoque que promueva la comprension conceptual y la aplicacion préctica de los
conocimientos matematicos.

Segun lo sefialado, la clase magistral se identifica como la principal causa de los desafios
actuales en la ensefianza de las matematicas, ya que esta metodologia predomina en el proceso de
impartir las clases. Tal como apunta Andrade et al. (2003):

En el ambito de las matematicas escolares, se resalta la hipétesis de Cuban segun la cual
la organizacion y la estructura de los colegios, asi como la cultura de la ensefianza, promueven y
perpetlan practicas tradicionales de la ensefianza, en cuya produccion y reproduccion participan

activamente profesores, estudiantes y administradores. (p. 83). Esto indica que las practicas
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tradicionales, como el uso de textos o guias de ejercicios que se enfocan en el desarrollo de
procedimientos y algoritmos repetitivos sin contexto, son comunes en la ensefianza de las
matematicas. Estas practicas no permiten que el estudiante aplique el conocimiento a situaciones
relacionadas con su entorno, lo que puede limitar su comprensién y aplicabilidad de los
conceptos aprendidos.

En cuanto a la estructura de las clases, se observa un disefio o plan practicamente idéntico
en todos los niveles de escolaridad: se inicia con la presentacion del tema, seguido de ejemplos y
ejercicios realizados en clase, para luego asignar un taller y finalmente llevar a cabo la
evaluacion. Esta estructura esta arraigada en la ensefianza de las matematicas, pero puede limitar
la creatividad y la variedad de enfoques pedagdgicos para abordar los conceptos matematicos de
manera mas significativa y contextualizada.

Por consiguiente, las clases se realizan de forma monétona, la presentacién del tema que
se hace con escritura en el tablero principalmente, continuo a ello una sesion de preguntas
orientadas por el profesor y finaliza con un taller que por lo general hace énfasis a la
memorizacion de algoritmos (Andrade et al., 2003). En este punto, se puede identificar que una
fuerte tendencia de instruccion conocida como “Instruccion centrada en el profesor” en la que el
docente toma un papel principalmente activo y el estudiante una actitud totalmente pasiva en su
proceso de aprendizaje (Gregg, 1995). A menudo, el enfoque de la ensefianza de las matematicas
se centra Unicamente en la recepcién y repeticion de informacion y contenidos, sin dejar
suficiente espacio para el desarrollo de habilidades criticas y el pensamiento independiente.

Otro aspecto relevante es la formacion de los docentes de matematicas, quienes en un
gran porcentaje son formados en universidades publicas del pais, donde los curriculos

académicos suelen enfocarse principalmente en la adquisicion de conocimientos propios del area
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de matematicas. Lamentablemente, la formacion pedagdgica y didactica para los futuros
docentes no siempre recibe la misma prioridad en los curriculos educativos, lo que resulta en la
adopcion de practicas tradicionales que los docentes en formacion han experimentado durante
sus propios afios de estudio.

Un estudio significativo que respalda esta afirmacion es el trabajo de Darling-Hammond
y Bransford (2005) en su obra "Preparing Teachers for a Changing World: What Teachers
Should Learn and Be Able to Do". En este libro, los autores argumentan que la preparacion
efectiva de los docentes debe centrarse en el desarrollo de competencias pedagdgicas sélidas y
practicas innovadoras. Sin embargo, sefialan que muchos programas de formacion de docentes
tienden a enfocarse mas en el dominio de los contenidos especificos que en las estrategias
pedagdgicas y la adaptabilidad a las necesidades cambiantes de los estudiantes y la sociedad.

Esta falta de énfasis en la formacion pedagdgica puede contribuir a la reproduccién de
précticas tradicionales en el aula. Los futuros docentes, al experimentar predominantemente
enfoques tradicionales durante su formacién, pueden verse inclinados a replicar estas practicas
en su propia ensefianza. Esta dinamica destaca la importancia de repensar y mejorar los
programas de formacién docente para promover précticas pedagdgicas mas efectivas y alineadas
con las demandas actuales del entorno educativo.

Por otro lado, en todas las etapas de formacion académica: primaria, basica y secundaria,
matematicas es una de las areas que mas dificultades y retos presentan en la actualidad, incluso
es concebida por los estudiantes como una asignatura que se tiene que aprobar por su
importancia para ser promovido al siguiente el afio escolar, perdiendo su verdadero sentido,
practicidad y utilidad para el desarrollo de sus proyectos de vida y diario vivir. Estas dificultades

se evidencian en los altos indices de reprobacion del &rea en los informes periodicos y anuales
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que superan una del 32,5% datos del ministerio de educacién Colombiano (MEN), bajo
promedio con respecto a las demas areas de conocimiento y los resultados en las pruebas saber
en el afio 2022 los estudiantes del Instituto Colombiano para la educacion superior (ICFES)
alcanzaron niveles de desempefio satisfactorios notablemente inferior en comparacion con otras
areas del conocimiento como lenguaje o competencias ciudadanas.

A los estudiantes se les dificulta analizar informacion presentada en tablas, diagramas y
gréaficos, realizar procesos de inferencia y toma de decisiones, competencias que estructuran el
pensamiento légico matematico. Por otro lado, los proyectos de investigacion que se llevan a
cabo en secundaria son pocos, comparados con otros paises como Flandes (OECD, 2019). Es
decir, se evidencia que los bajos indices de investigacidon permiten identificar un marcado
desinterés de los estudiantes por las ciencias, matematicas y demas areas, dificultando la
profundizacion en estas areas.

De acuerdo con el andlisis del desempefio en las pruebas ICFES, es esencial destacar
la relevancia de la estrategia didactica en la mejora de los resultados académicos en
matematicas. La estrategia didactica, que abarca enfoques, procedimientos y dindmicas
coordinadas entre profesores y estudiantes, se erige como un componente crucial para
alcanzar objetivos especificos en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Dichos objetivos,
alineados con las clasificaciones de estrategias de ensefianza, instruccionales, de aprendizaje
y de evaluacién, apuntan a abordar diversos aspectos del proceso educativo, contribuyendo

al logro de metas especificas en el &mbito de las matematicas (Feo, 2010).

Las estrategias de ensefianza utilizadas en el &rea de matematicas se pueden
considerar como las mas tradicionales entre las distintas areas de conocimiento. En este

enfoque, el docente desempefia un papel central en el proceso de aprendizaje, mientras que
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el estudiante se limita a recibir la informacion impartida. Segun Feo (2010), una estrategia
de ensefianza se refiere al encuentro pedagdgico que ocurre en un ambiente presencial entre
el docente y los estudiantes, donde se establece un dialogo didactico adecuado a las
necesidades especificas de los alumnos (Feo, 2010), mientras que Anijovich la defina como
el conjunto de decisiones que un docente toma para dirigir la ensefianza con el objetivo de
promover el aprendizaje de los estudiantes. Estas decisiones implican pautas generales
sobre como ensefiar un contenido especifico, teniendo en cuenta qué se espera que los

alumnos comprendan, por qué razon y con qué propdsito (Anijovich et al., 2009).

Por consiguiente, se hace evidente de esta manera que el area de las matematicas necesita
una innovacion ensus estrategias de ensefianza que vinculen al estudiante como el principal actor
de su proceso de aprendizaje y que sean él quien construyan su propio pensamiento atendiendo a
sus necesidades propias de su contexto.

Para definir el pensamiento l6gico matematico, primero se debe definir que es el
pensamiento, la l6gica, finalmente la I6gica matematica. El pensamiento se define como la
actividad y creacion de la mente, abarca todo aquello que es generado y creado a través de la
actividad intelectual. Es el proceso mediante el cual se procesa y se forman ideas, conceptos y
juicios, permitiéndonos comprender, resolver problemas y tomar decisiones; es una facultad
fundamental de la mente humana que nos permite entender el mundo que nos rodea y construir
nuevos conocimientos (Vallejo, 2008, como se citd en Medina, 2017).

La l6gica, como disciplina que estudia la forma del razonamiento y utiliza reglas y
técnicas para evaluar la validez de los argumentos, desempefia un papel fundamental en las
Matemaéticas. Al aplicarla para demostrar teoremas e inferir resultados matematicos aplicables en

investigaciones, se convierte en el lenguaje de esta ciencia. La légica matematica nos ayuda a
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organizar nuestros razonamientos y expresarlos de manera precisa. Mediante sus reglas, se puede
determinar la veracidad de proposiciones y realizar inferencias logicas a partir de proposiciones
verdaderas, demostrando asi la validez de los razonamientos en el ambito matematico (Medina,
2018). Es por esto, que la I6gica matematica desempefia un papel fundamental en las
Matematicas, ya que permite organizar razonamientos, expresarlos de manera precisa y
demostrar la validez de teoremas e inferencias. Su aplicacion facilita la correcta formulacion y
comprension de conceptos matematicos, brindando una base sélida para el desarrollo de
investigaciones y avances en esta disciplina.

En este sentido, las matematicas deben verse como el lenguaje por medio del cual se
puede entender el mundo y como una herramienta de trasformacion social, de ahi surge la
importancia que los estudiantes logren el desarrollo un pensamiento I6gico matematico con bases
solidas desde los primeros grados de escolaridad. EI pensamiento I6gico matematico, segln
Gardner (1983) en su teoria de las inteligencias multiples, se describe como la habilidad para
crear soluciones y resolver problemas, organizar elementos para realizar deducciones y
respaldarlas con argumentos sélidos. Es una capacidad que involucra el razonamiento I6gico y la
capacidad de aplicar principios matematicos de manera efectiva para abordar situaciones y
desafios diversos. (Ferrandiz et al., 2008). El desarrollo del pensamiento I6gico matematico en
los estudiantes tiene un impacto significativo en su capacidad para pensar criticamente y tomar
decisiones informadas. Al fomentar esta habilidad, los estudiantes se convierten en individuos
capaces de analizar situaciones de manera racional, evaluar diferentes opciones y tomar
decisiones fundamentadas.

Contar con un pensamiento l6gico matematico solido habilita a los estudiantes para

comprender y aplicar conceptos matematicos en diversos escenarios, trascendiendo el &mbito
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escolar. Al abordar desafios matematicos, los estudiantes adquieren habilidades para reconocer
patrones, buscar soluciones creativas y aplicar estrategias de resolucion de problemas
relacionados con su entorno y situaciones sociales.

La formacidn de estudiantes con un sélido pensamiento I6gico-matematico trasciende
mas alla de la adquisicién de habilidades técnicas; estos individuos se convierten en ciudadanos
proactivos y comprometidos, destacandose como lideres en la sociedad. Su capacidad para
razonar y tomar decisiones informadas se refleja en su participacion activa en la resolucién de
problemas y en la toma de decisiones que impactan tanto a su comunidad como al mundo en
general.

En consecuencia, el desarrollo del pensamiento 16gico matematico no solo impulsa
habilidades matematicas sélidas, sino que también capacita a los estudiantes para convertirse en
ciudadanos comprometidos y capaces de contribuir al avance de la sociedad en la era del
conocimiento, la ciencia y la tecnologia. La reestructuracion del enfoque y la dindmica de las
clases de matemaéticas busca, por ende, generar una generacion apasionada por la ciencia, la
tecnologia y la investigacion. Este enfoque promoveré el desarrollo de un pensamiento 16gico
matematico maduro entre los estudiantes, fomentando la formacion de nuevos investigadores
capaces de abordar las probleméticas de sus comunidades y contribuir al crecimiento y desarrollo
de la sociedad.

La creacion de un ambiente de innovacion e investigacion en el aula se presenta como un
componente esencial para estimular el interés de los estudiantes en temas que demandan la
participacion activa de las nuevas generaciones. Es fundamental destacar que la investigacién es
un factor clave para impulsar el desarrollo de un pais en términos de tecnologia y ciencia. Sin

embargo, la situacion descrita pone de manifiesto un desafio constante y preocupante en
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numerosos colegios del pais: la falta de desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, una
problematica comun que tiende a minimizarse, afectando incluso a instituciones educativas
destacadas como el Colegio Aspaen La Fragua.

Aunque el Colegio Aspaen La Fragua ha obtenido altos puntajes en las pruebas Saber,
situdndose en niveles alto y superior, segun los resultados de la prueba Saber 11 realizadas en
2020 a la fecha, estos logros no necesariamente reflejan las dificultades y problematicas que se
experimentan en el aula de clases. Esta discrepancia entre los resultados de las evaluaciones
estandarizadas y el verdadero desarrollo del pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes es
inquietante, subrayando la necesidad de una evaluacion mas holistica y contextualizada para
comprender mejor la calidad de la educacion y abordar las areas de mejora.

Es importante destacar que esta problematica no se limita solo al Colegio Aspaen La
Fragua, sino que afecta a muchos otros colegios en todo el pais. Es necesario reconocer y abordar
esta situacion para garantizar que los estudiantes adquieran habilidades sélidas de pensamiento
I6gico matematico, las cuales son esenciales para su desarrollo académico y su capacidad para
enfrentar los desafios del mundo real.

Por lo tanto, la falta de desarrollo del pensamiento l6gico matematico es una
probleméatica extendida en los establecimientos educativos del pais, incluyendo el Colegio
Aspaen La Fragua. A pesar de los buenos resultados en las pruebas estandarizadas, es
fundamental abordar esta situacion y brindar a los estudiantes una educacién que promueva
habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas en el ambito de las matematicas.

Por tanto, se planteo el siguiente interrogante:
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¢ Cuales son las caracteristicas clave que deben considerarse en el disefio de un producto
educativo en el area de las matematicas para estimular el pensamiento matematico y fomentar la
investigacion entre estudiantes de grado octavo?

Esta pregunta buscd identificar las caracteristicas especificas que debian incorporarse en
el desarrollo de un producto educativo, que permitiera a los estudiantes de secundaria fortalecer
sus habilidades de pensamiento matematico y promover la investigacion en esta area. Al utilizar
la metodologia de investigacién basada en disefio, se busco obtener una comprensién profunda
de los elementos esenciales que debian incluirse en dicho producto educativo, con el objetivo de
disefiarlo de manera efectiva y beneficiar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje en

matematicas.

Desde tiempos remotos, se ha planteado que la esencia de hacer matematicas radica en la
habilidad para resolver problemas y en la capacidad de matematizar situaciones de la vida
cotidiana (Freudenthal, 1991). Por otro lado, Aprender matematica significa hacer matematicas,
las matemaéticas deben verse como el lenguaje por medio del cual se puede entender el mundo
que lo rodea y como una herramienta de trasformacion social (Palacios y Solarte, 2013). Sin
embargo, El ICFES define la competencia matemética como la capacidad del estudiante de
resolver problemas dentro y fuera del contexto matematico, de describir lo que lo rodea por
medio de un lenguaje con estructura matematica, utilizar y desarrollar diferentes estrategias de
solucion y justificar su pertinencia. Es evidente que las matematicas juegan un papel de
relevancia en el mundo que vivimos para entenderlo y tomar decisiones, y el desarrollarun
pensamiento matematico solido facilita estos procesos.

Para alcanzar el desarrollo del pensamiento matematico se planteé como tesis el empezar

hacer matematicas desde su esencia, la solucion de solucion de problemas. Por consiguiente, se
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debid plantear, disefiar y desarrollar una estrategia basada en la solucion de problemas articulada
con la utilizacion de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) que buscara fomentar
el desarrollo del pensamiento matematico a partir de la soluciones de problemas relacionado con
su entorno y necesidades, ademas de propiciar un espacio para el desarrollo de proyectos de
investigacion donde el estudiantes describa situaciones utilizando un lenguaje matematico
estructurado y proponga soluciones y justifique su eficacia y la pertinenciade su propuesta.

De esta manera, la tesis se sustent6 en los siguientes aspectos:

El desarrollo de las clases mediante la solucion de problemas permite mostrar al
estudiante la aplicabilidad de los conocimientos que se pretenden alcanzar en la clase de
matematicas, logrando de esta forma un verdadero aprendizaje significativo y construir unas
bases solidas de su pensamiento 16gico matematico. Estos problemas deben estar basado en su
contexto socio-cultural para que atiende a las verdaderas necesidades de su entorno y
contextualice lo que se plantea en clase en su cotidianidad, y de esta manera cautivar al
estudiante de forma natural més alla de la motivacionde una nota.

La solucion de problemas fomenta de forma 6ptima el desarrollo del pensamiento
matematico y critico ya que no se basa solo en la memorizacion de algoritmos y procedimiento,
si no por el contrario, se centra en el desarrollo de competencias que permitiran el trabajo de
otras habilidades propias del conocimiento cientifico. El desarrollo de las competencias que dan
paso a la construccion del pensamiento matematico permitird que se dé un ambiente propicio
para el desarrollo de proyectos de investigacion interdisciplinares que involucren a toda la
comunidad educativa.

Al ayudar al estudiante a comprender la aplicabilidad de las matematicas en diferentes

contextos de su vida diaria y entorno, se logra que reconozca de manera natural la importancia de
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esta disciplina en el desarrollo de su proyecto de vida. Ademas, las matematicas se convierten en

una herramienta que le permitira abordar y resolver diversas situaciones de manera efectiva.
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Articulacion del Proyecto Innovador con la Comunidad

En la actualidad, uno de los principales desafios educativos radica en la ensefianza
de las matematicas y el desarrollo del pensamiento matematico, esto se refleja claramente
en los resultados de las pruebas SABER 11 especificamente en el area de matematicas y
disciplinas relacionadas. Instituciones educativas publicas y privadas enfrentan esta
situacion, lo que evidencia la necesidad de abordar de manera efectiva estas dificultades y
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de las matematicas. La ensefianza de
las matematicas debe tener como fin del desarrollo del pensamiento matematico, este

pensamiento permite que el estudiante lleve a cabo procesos metacognitivos.

El desarrollo del pensamiento matematico a través de la resolucion de problemas
permite un mejor aprendizaje, siendo la resolucién de problemas una parte fundamental del
proceso de aprendizaje. Segn Gardner (1983) en su teoria de las inteligencias maltiples, el
pensamiento légico matematico, se caracteriza por la habilidad para generar soluciones y
resolver problemas, estructurar elementos para realizar deducciones y respaldarlas con
argumentos sélidos. Esta capacidad implica el uso del razonamiento I4gico y la aplicacion
efectiva de conceptos matematicos en la resolucién de diferentes situaciones y desafios
(Ayllén, M., Gémez, |. & Gallego, J. et al., 2016). La resolucion de problemas propicia un
escenario en el cual el estudiante desarrolla diferentes competencias que le seran Utiles en
las diferentes areas de conocimiento como también el desarrollo del pensamiento critico

fundamental para el desarrollo de su personalidad y la toma de decisiones.
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Disefio de la investigacion

Situacion problematica

De acuerdo a la teoria consultada para el desarrollo de este trabajo investigativo se
ha tenido en cuenta que la educacion en el area de matematicas ha venido experimentando
una serie de dificultades, tales como la falta de interés y actitud de los estudiantes, lo que en
ocasiones se evidencia en resultados deficientes y, por tanto, las estadisticas de no
aprobacidn en esta materia. En vista de que os métodos de ensefianza se han mantenido
rigidos desde los siglos XIX y XX, basandose en aprendizajes memoristicos y una mirada
tradicional, donde no se fomenta un espacio ameno para el desarrollo de habilidades y
pensamiento matematico.

Asi, la ensefianza tradicional de las matematicas ha mostrado limitaciones que
afectan directamente en el interés y actitud de los estudiantes, asi como en los resultados
académicos. Es necesario implementar metodologias que promuevan el desarrollo del
pensamiento matematico y fortalezcan las competencias necesarias para enfrentar los
desafios del mundo actual.

Debido a lo anterior, se considero6 que la clase de matematica necesitaba una
transformacion en todos los procesos que se llevan a cabo dentro de la misma: metodologia,
instrumentos de evaluacion y medicion del aprendizaje de los estudiantes, actividades en
clase y trabajo autonomo. El area de matematicas es una de las areas de conocimiento que
sobresale por el nimero de investigaciones que se han realizado sobre el cdmo se deben
ensefiar, dando como resultado una amplia gama de estrategias pedagogicas centradas en
diferentes aspectos. La resolucion de problemas como estrategia didactica para la ensefianza

de las matemaéticas converge a las necesidades y al desarrollo de competencias que plantea
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el ministerio de educacién y que son evaluadas en las pruebas SABER 11, por consiguiente
en las clases de matematicas se debe buscar que todo lo aprendido este orientado a la
resolucion de problemas ya que con ello se potencializa su capacidad analisis, interpretacion

y resolucion que son relevantes para el desarrollo del pensamiento matematico.

Al emplear como estrategia pedagdgica la resolucién de problemas se debe llevar a
cabo una transformacion en el que y como se ensefia. La resolucion de problemas permite
al estudiante contextualizar lo aprendido en clase con su realidad y diario vivir, de ahi surge
la necesidad de que las clases y lo que se desea que aprenda el estudiante esté relacionado a
sus intereses para que le encuentre utilidad y practicidad de tal forma que lo pueda

relacionar con su entorno e ir mas alla, solucionar problematicas de su comunidad.

Por otro lado, durante la investigacion realizada también se vio reflejado que en la
ensefianza de matematicas es significativo el nimero de practicas que colocan en riesgo el
fomentar pensamiento matematico. Por ejemplo, las clases magistrales donde el docente
dicta por completo la clase, teniendo estipulado los contenidos a abarcar y su mecanismo
evaluativo, mostrando de esta manera, que la mayoria de estos mecanismos tienden a la
memorizacion sin contextualizacion, lo que obstaculiza el debido explorar de pensamiento
matematico por el que deberian transitar los estudiantes y que no se convierta en una cadena

de transmision generacional.

Por lo tanto, es evidente que las practicas tradicionales en las clases de matematicas
han limitado el desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes. La dependencia
en clases magistrales, la memorizacion y el enfoque exclusivo en lo procedimental han
dificultado la adquisicion de competencias fundamentales en esta disciplina. Es necesario

hacer una reflexion profunda sobre la necesidad de transformar la ensefianza de las
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matematicas, acogiendo enfoques pedagogicos que fomenten la participacion activa de los
estudiantes, la resolucion de problemas y la conexidn con su realidad cotidiana. Esta
transformacion no solo beneficiara el desarrollo del pensamiento matematico, sino también
promovera el interés y la relevancia de las matematicas en la vida de los estudiantes,
preparandolos para enfrentar los desafios del mundo actual y contribuyendo a su desarrollo

integral.

Para comprender esta problematica, se realizé un analisis de las causas y los efectos
relacionados. El arbol del problema proporcioné una estructura grafica y sistematica que
permitio identificar las causas del problema, sus relaciones y las consecuencias que genera.
A través de este analisis, se pudo plantear y disefiar una estrategia con acciones efectivas
que abordaran las causas subyacentes y promovieran un entorno educativo propicio para el
desarrollo del pensamiento matematico y el éxito académico de los estudiantes que no se

limitara tan solo a los resultados en pruebas y examenes.

En este sentido, se realiz6 un arbol del problema que permitira identificar y
comprender las diferentes variables y elementos que contribuyen a la problematica en la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, con el fin de enfocar los esfuerzos de

manera mas precisa y eficaz.
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Pregunta de Investigacion

La presente investigacion se construy6 con el fin de indagar sobre como se puede
implementar una innovacion que genere una transformacion y mejora en el proceso de
ensefianza- aprendizaje en el area de matematicas, planteando la siguiente pregunta de
investigacion:

¢Cuales son las caracteristicas que se deben tener en cuenta para la elaboracion una
estrategia didactica basada en la resolucion de problemas y el uso de tecnologias educativas,
como la plataforma Classcraft, para promover el interés, la comprension y las habilidades de
resolucion de problemas en los estudiantes del Colegio Aspaen La Fragua del grado octavo?

Esta pregunta de investigacion se fundamenta en el enfoque de investigacion basada en
disefio, el cual busca abordar problemas practicos mediante la generacion de soluciones
innovadoras y su posterior implementacion en un contexto real. Para esta investigacion, se
pretende crear una estrategia didactica que combine la resolucién de problemas y el uso de
tecnologia para abordar los retos actuales en la ensefianza de las matemaéticas y fomentar un
mayor interés y comprension en los estudiantes. Asimismo, se busca evaluar el impacto de esta
estrategia en el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas y en el rendimiento
académico de los estudiantes del Colegio Aspaen La Fragua.

Por otro lado, la formulacion de la pregunta nos habilita para llevar a cabo una
investigacion destinada a identificar las posibles causas que desencadenan la problematica
existente y analizar cuéles son sus consecuencias. Este enfoque nos permitira comprender como
estas variables afectan el desarrollo del pensamiento matematico y las dinamicas dentro del aula
de clases, presentando obstaculos en los procesos de aprendizaje de los estudiantes en el area de

matematicas. Las causas y consecuencias de esta problematica se visualizan y exploran
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detalladamente a través del arbol de problemas, tal como se ilustra en la figura 1. Este enfoque

estructurado proporciona una vision comprehensiva de la red de factores que contribuyen a la

dificultad en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, facilitando asi la identificacion de

areas clave para intervenciones y mejoras; dentro de las problematicas identificadas, se ha

seleccionado la falta de interés y el bajo nivel de inferencia y pensamiento matematico como las

principales areas de enfoque para la implementacion de la estrategia. Estas dos problematicas

fueron elegidas debido a su importancia y su relacion con otros desafios presentes. Al abordar

directamente la falta de interés y mejorar el nivel de inferencia y pensamiento matematico, se

espera que se resuelvan de forma indirecta otras problematicas subyacentes en el aprendizaje de

las matematicas.

Figura 1
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Capitulo I1. Justificacion, Necesidades e Intereses

El desarrollo del pensamiento matematico es un pilar fundamental para empoderar a
los estudiantes en un mundo dinamico y desafiante. La solucion de problemas se presenta
como el fundamento central de este proceso, permitiendo a los estudiantes no solo adquirir
competencia matematica, sino también cultivar habilidades esenciales para su participacion
activa en la sociedad. De acuerdo con la obra de Vygotsky (1978), el desarrollo del
pensamiento matematico no es un proceso aislado, sino que se da en interaccion con el
entorno y otros individuos. Esto resalta la importancia de crear un ambiente educativo que

promueva la colaboracion y el intercambio de ideas.

Al matematizar su entorno, los estudiantes no solo comprenden el mundo que los
rodea, sino que también desarrollan una percepcion mas profunda de los elementos que
interacttan en su cotidianidad (Ernest, 2015). Este enfoque va mas alla de la memorizacién
al brindar a los estudiantes las herramientas para aplicar conceptos y habilidades
matematicas en situaciones de la vida diaria y en contextos laborales. La conexién entre la
teoria y la aplicacion practica es crucial para que los estudiantes vean las matematicas como

una herramienta valiosa y relevante (Polya, 1957).

Es imperativo que los problemas planteados en el aula estén alineados con los
intereses y necesidades de los estudiantes para estimular su participacion activa. Como
sefiala Bruner (1966), los contenidos del aprendizaje adquieren significado cuando se
aplican para resolver situaciones problematicas relevantes. La motivacion intrinseca
generada por enfrentar desafios y problemas contribuye significativamente al desarrollo del
pensamiento matematico, segun lo destacado por Deci y Ryan (2000) en su teoria de la

autodeterminacion.



28

El enfoque practico y aplicado no solo aumenta la motivacion, sino que también
impulsa un compromiso méas profundo con las matematicas. Este enfoque, respaldado por la
teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1963), sugiere que los estudiantes
interiorizan y retienen mejor el conocimiento cuando pueden relacionarlo con sus
experiencias y conocimientos previos. La aplicacion de principios matematicos en
diferentes situaciones fortalece habilidades como el razonamiento Idgico, la resolucion

creativa de problemas y la toma de decisiones informadas (Schoenfeld, 1992).

El desarrollo del pensamiento matematico no solo se traduce en competencia
matematica, sino también en la adquisicion de habilidades transferibles que benefician al
estudiante a lo largo de su vida. Como sefiala National Council of Teachers of Mathematics
(2000), una persona matematicamente competente es aquella que no solo comprende
conceptos y procesos matematicos fundamentales, sino que también puede aplicarlos de
manera efectiva en diferentes contextos y problemas. EI pensamiento matematico, por lo

tanto, es una herramienta integral para el éxito y crecimiento personal del estudiante.

Esta perspectiva, que aboga por un enfoque educativo centrado en la resolucion de
problemas y la aplicabilidad practica de las matematicas, debe considerarse esencial en el
disefio curricular y las estrategias pedagogicas para transformar la educacion matematica y

preparar a los estudiantes para los desafios de la sociedad contemporénea.

El fomento del pensamiento matematico a través de la resolucién de problemas no
solo impulsa el desarrollo de competencias interdisciplinarias, sino que también brinda a los
estudiantes la oportunidad de descubrir multiples soluciones a un problema, generando una
sensacion de logro que sirve como motivacion para fortalecer su pensamiento matematico.

Es crucial que los problemas planteados en el aula estén alineados con los intereses y
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necesidades de los estudiantes, estableciendo un ambiente propicio que promueva la

investigacion, el descubrimiento y la colaboracion.

Es necesario superar el enfoque memoristico y romper con el tradicionalismo,
priorizando el desarrollo de un pensamiento independiente y autdnomo. La aplicabilidad
practica de los conceptos y habilidades matematicas en situaciones reales de la vida
cotidiana o en contextos laborales es esencial para que los estudiantes comprendan la
utilidad de lo que estan aprendiendo. La motivacion derivada de enfrentar desafios y
problemas con el uso efectivo de conocimientos matematicos contribuye a que las
matematicas se perciban como una herramienta valiosa y relevante para abordar diversas

situaciones y tomar decisiones informadas.

El enfoque practico y aplicado fomenta un compromiso méas profundo con el
aprendizaje de las matematicas y promueve un pensamiento matematico sélido y
significativo. Se destaca que el desarrollo del pensamiento matematico no solo resulta en
estudiantes competentes para la sociedad, sino que también implica la adquisicion de
habilidades como el razonamiento ldgico, la resolucion creativa de problemas, el analisis de
datos y la toma de decisiones informadas. Estas competencias son valiosas tanto en el
ambito académico como en el laboral, contribuyendo al éxito y crecimiento personal a lo

largo de la vida del estudiante (Urdiain, 2006).
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Caracterizacion del Contexto

La situacion actual en la ensefianza de las matematicas tiene un impacto directo e
indirecto en toda la comunidad educativa, afectando tanto a los estudiantes como a los padres de
familia. La adopcion de estrategias que limitan el desarrollo del pensamiento matematico,
centradas en actividades basadas en la aplicacion de algoritmos, ha transformado las clases en
experiencias mondtonas con un patron casi estandarizado: la explicacion del docente, ejemplos y
ejercicios en clase, talleres y evaluaciones. Este enfoque limitado puede obstaculizar el interés y
la comprensién profunda de las matematicas, subestimando su potencial para cultivar habilidades
analiticas y creativas en los estudiantes.

De esta forma, las préacticas, estrategias y metodologias pueden considerarse unas de las
causas que dan origen a las problematicas que se presentan actualmente en el area de
matematicas y en ese orden de ideas los docentes del area toman un papel relevante para
transformar, innovar y mejorar dichas préacticas con el objetivo de dar solucidn a estas
problematicas. El mejorar los procesos que se llevan dentro del aula en el desarrollo de las
clases matematicas impactara y beneficiara de forma directa a la poblacion estudiantil en sus
proyectos de vida, puesto que el desarrollo del pensamiento matematico le permitira adquirir y
fortalecer otras competencias y habilidades Utiles para otras areas de conocimiento. Por lo tanto,
con el desarrollo de habilidades y competencias en otras areas del conocimiento derivadas del
desarrollo del pensamiento matematico basado en la solucion de problemas se espera que los
resultados en pruebas estandarizadas como las pruebas SABER 11 se evidencien mejores
resultados especificamente en el area de matematicas y areas afines a esta y con ello mejorar las
oportunidades de continuar con sus estudios y proyectos de vida una vez terminado su etapa de

educacion media.
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Teniendo en cuenta lo anteriormente mencionado, para poder llevar a cabo esta
transformacion los directivos, coordinadores y docentes deben tomar un papel activo y estar
abiertos a cambiar, eliminar y transformar algunas préacticas que no favorecen el desarrollo del
pensamiento matematico. El transformar dichas practicas implica un cambio en el curriculo y de
cierta manera en el proyecto educativo de las instituciones educativas, elaboracion de curriculos
flexibles acordes a los intereses de los estudiantes y en el desarrollo de competencias que le
permitan matematizar su entorno, encontrar un sentido significativo y de importancia a las
matematicas en su diario vivir como una herramienta para entender el mundo que lo rodea.

Es importante destacar que, si bien existen lineamientos generales proporcionados por el
Ministerio de Educacion, cada institucion educativa tiene la libertad de adaptar su curriculo de
acuerdo con sus necesidades y contexto especifico. Esto permite que las estrategias pedagdgicas
se ajusten de manera mas efectiva a las caracteristicas y metas de cada comunidad educativa.

Por consiguiente, se busco cambiar actitudes que son nocivas para el desarrollo del
pensamiento matematico como también potencializar las habilidades y conocimientos propios de
los estudiantes adquiridos desde sus vivencias y cultura. Esta innovacién se implemento6 con
estudiantes de octavo grado en el Colegio Aspaen La Fragua, ubicado en la ciudad de Neiva,
Huila. Estos estudiantes, con una edad promedio de 13-14 afios, se encuentran en una etapa de
transicion entre la pre-adolescencia y la adolescencia, una etapa crucial que conlleva desafios
tanto en su desarrollo formativo como en el desarrollo de su identidad personal.

Por otro lado, con motivo de la pandemia, estos estudiantes han adquirido y desarrollado
habilidades tecnoldgicas e informaticas que, una vez regresaron a la presencialidad, perdieron
relevancia en la planificacion y desarrollo de las clases, especialmente en el caso de las clases de

matematicas.
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Aunque se cuente con recursos, equipos Yy la posibilidad de adquirir licencias para utilizar
plataformas educativas, lamentablemente, estas no se incorporan de manera fluida en la
planificacion de las clases. Por el contrario, se convierten en actividades adicionales que deben
abordarse fuera del horario de clase, generando un impacto negativo que desvirtda el proposito
de aprendizaje de estas actividades. Los estudiantes perciben estas tareas como una carga
adicional que consume su tiempo de descanso, recreacion y el tiempo destinado a compartir con
su familia. Con esta innovacion, se busco integrar estos recursos tecnoldgicos de manera que se
conviertan en herramientas que permitan a los estudiantes explorar y reforzar los contenidos
trabajados en clase. Asimismo, se pretendié que estos recursos fueran utilizados por los docentes
para desarrollar sus clases de manera més dinamica e interactiva, abordando asi una de las
principales problematicas en la ensefianza de las matematicas: la falta de interés y motivacion
por parte de los estudiantes. De esta manera, se busco brindar soluciones inmediatas y fomentar
un ambiente propicio para el aprendizaje de las matemaéticas.

La implementacién de una nueva estrategia didactica, como el enfoque de resolucion de
problemas por medio del aprendizaje basado en proyectos (ABP), puede requerir una revision y
adaptacion del curriculo existente para asegurar que se aborden los objetivos de aprendizaje de
manera efectiva y coherente. Esta revision implica alinear los contenidos y actividades con los
nuevos enfoques pedagdgicos, asegurandose de que se fomenten habilidades como el
pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas en los estudiantes.

La implementacidon exitosa de una innovacion pedagdgica requiere una planificacion
cuidadosa y una colaboracion entre los docentes, directivos y demas miembros de la comunidad
educativa. Al realizar los ajustes al curriculo, es fundamental asegurarse de que las metas de

aprendizaje y los objetivos pedagdgicos se mantengan alineados con los estandares y requisitos
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establecidos por el Ministerio de Educacion, al tiempo que se promueve un enfoque mas
dindmico y enriquecedor en la ensefianza de las matematicas.

Por consiguiente, se requirio la aprobacion y respaldo tanto de la direccion del colegio
como de los profesores del area y los padres de familia. La direccion del colegio, como méxima
autoridad, necesitaba estar involucrada e informada sobre los objetivos a alcanzar y los
beneficios que esta innovacion traeria a la comunidad educativa. Del mismo modo, los
profesores del area podian desempefiar un rol activo en este proceso, implementandolo en sus
clases y evaluando su relevancia para luego determinar la pertinencia de extender la herramienta
a otros grupos, proporcionando datos valiosos para mejorar, adaptar o modificar la herramienta.

Este proceso fue socializado con la intencién de obtener el apoyo de los padres de
familia, ya que, aunque el objetivo era mejorar el desarrollo de las clases de matematicas y por
consiguiente los resultados académicos en el area, eran sus hijos quienes formarian parte de esta
innovacidn y serian objeto de estudio. La participacion y el respaldo de los padres de familia
eran fundamentales para el éxito de la implementacion, ya que su apoyo y comprension del
proceso eran esenciales para que los estudiantes se involucraran plenamente y se beneficiaran de
la iniciativa. La colaboracién de todos los actores involucrados fue crucial para asegurar el éxito
de la innovacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por otro lado, debido a la pandemia del COVID-19 se han producido cambios
significativos en los procesos de aprendizaje en diversas areas del conocimiento. Estos cambios
tienen en comun la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
como una herramienta que facilita el aprendizaje tanto dentro como fuera del aula, permitiendo
realizar diversas actividades y acceder a recursos disponibles en la web. La inclusién de las TIC

ha dado resultado la dinamizacidon de los procesos de ensefianza en el aula, y en el area de
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matematicas en particular, el uso de software como Wolfram, Geogebra, Cabri entre otros, ha
brindado a los estudiantes una nueva perspectiva sobre como se abordan las matematicas en su
entorno.

No obstante, a pesar de que se han implementado nuevas estrategias a nivel de curriculo y
modelos pedagdgicos institucionales, los cambios no se han dado de forma progresiva y se
llevaron a cabo de manera que no era coherente con la ejecucion de estas iniciativas. El enfoque
del curriculo académico del colegio seguia centrando contenidos en lugar de enfocarse en el
desarrollo de competencias, lo que dificultaba considerablemente la implementacion de
estrategias que promovieran el desarrollo de habilidades, como el pensamiento matematico a
través de la resolucion de problemas?.

Ademas, otro elemento limitante se identifico en el enfoque de evaluacion cuantitativa,
que se centraba en la aplicacion de examenes estilo prueba saber, basados en la eleccion Unica de
respuestas multiples?. Estas evaluaciones tendian a calificar a los estudiantes primordialmente
por su capacidad de retener contenidos, dando prioridad asi a la memorizacion. Esta dinamica
estaba vinculada a la estructura del plan de estudios del &rea, que no propiciaba una evaluacién
mas profunda del progreso en el pensamiento matematico ni permitia identificar las dificultades
que los estudiantes enfrentaban al desarrollar estas habilidades.

Por lo tanto, a pesar de los esfuerzos realizados para implementar cambios en el enfoque
educativo, algunos aspectos estructurales del curriculo y la evaluacién se convertian en
obstaculos para alcanzar plenamente los objetivos de fomentar y desarrollar el pensamiento

matematico a través de la resolucion de problemas en los estudiantes.

1 Malla curricular del 4rea de matematicas
https://acortar.link/Otpmx0
2 Evaluacion acumulativa de matematicas
https://acortar.link/IXnX50
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La ejecucion de esta innovacion requirio una importante modificacion del curriculo, con
el propésito de orientarlo hacia la promocion de competencias. La disponibilidad de un plan de
estudios renovado y centrado en la formacién de competencias resulté fundamental para la
implementacion exitosa de esta estrategia, cuyo objetivo principal consistia en estimular el
pensamiento matematico mediante la resolucidn de problemas a través del ABP, asi como el
desarrollo de otras aptitudes interconectadas, como el pensamiento critico.

Realizando un analisis del contexto, se identificaron las fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas que afectarian la implementacion de esta innovacion.

Tabla 1

Fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas

Fortalezas Oportunidades

e Uso de las TIC como herramienta de e Estar a la wvanguardia de las
aprendizaje. innovaciones que se estdn haciendo
e El juego como estrategia. actualmente en el campo de la
e Planteamiento y resolucion de educacion.
problemas. e Diversificacion de las herramientas de

e Incentivar al estudiante por la evaluacion y seguimiento de los
investigacion. procesos de aprendizaje de los

e Desarrollo de un pensamiento critico estudiantes.

y competencias afines a otras areas de
conocimiento

Procesos de evaluacion cualitativos
que permiten identificar las fortalezas
u debilidades de los estudiantes
Dinamizar procesos de aprendizaje en
el aula

e Formulacién de proyectos orientados a
solucionar problematicas relacionadas
al contexto del estudiante.

e Generar un cambio significativo en la
forma en la que se desarrollan las clases
de matematicas.

Debilidades

Amenazas

Poco conocimiento y manejo de las
TIC por parte de los docentes del

e La resiliencia por parte de los docentes
y directivos al cambio.
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area de matematicas.

Tener un curriculo basados en
contenidos.

La perpetuacion de practicas propias
de una clase tradicional donde se
prioriza lo procedimental.

El modelo de evaluacion
cuantitativo.

Los recursos disponibles en cada aula
(video beam, computadores, tablets)
y la conexion a internet.

e Desaprobacion de los padres de familia
a la estrategia que se estd
implementando.

Nota: Elaboracion propia.
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Objetivos
Objetivo General
Promover el desarrollo del pensamiento matematico a través de una estrategia didactica
mediada por las TIC y basada en la solucion de problemas contextualizados en estudiantes de

octavo grado del colegio Aspaen La Fragua.

Objetivos Especificos

o Identificar estrategias o metodologias para desarrollar el pensamiento matematico en
estudiantes de secundaria por medio de la solucion de problemas.

o Elaborar una estrategia pedagdgica que se pueda utilizar dentro y fuera del aula que
desarrolle el pensamiento matematico mediante la solucion de problemas.

o Analizar y evaluar el desarrollo del pensamiento matematico mediante el planteamiento y

resolucion de problemas en estudiantes de grado octavo.
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Capitulo I11. Estado del Arte

Con base en lo expuesto anteriormente, la revision bibliografica se centr6 en la busqueda
de trabajos e investigaciones relacionadas con la teméatica mencionada, asi como los resultados y
aportes que se han realizado en relacion a estas problematicas. Ademas, se analizé la
implementacion de diferentes estrategias que han sido propuestas como posibles soluciones.

El proceso de revision se focaliz6 en el fomento del pensamiento matematico y, por
consiguiente, en el fortalecimiento de la competencia en el campo de las matematicas,
empleando la resolucién de problemas como instrumento clave y aprovechando las TIC en la
ejecucion de estas estrategias. Ademas, se llevo cabo un analisis exhaustivo de las diversas
causas que originan estas problematicas y se estudian las consecuencias a corto y largo plazo,
con el proposito de establecer una base sélida para la recoleccion de datos y la identificacion de
marcos de analisis.

Ademas de la revision bibliogréfica centrada en los trabajos e investigaciones existentes,
se busco examinar y evaluar la eficacia y efectividad de diferentes enfoques y estrategias
implementadas en el &mbito educativo para abordar las problematicas identificadas. Se buscé
comprender cdmo estas iniciativas han contribuido al desarrollo de competencias matematicas y
al fomento de un mayor interés y motivacion por parte de los estudiantes.

En la revision de la literatura, diversos estudios subrayan la importancia de la resolucién
de problemas mediante el uso de proyectos de aprendizaje basados en proyectos, integrados con
la gamificacion, como una estrategia didactica altamente efectiva para el proceso de aprendizaje
en matematicas (Smith, 2017; Garcia, 2020; Pérez, 2019). Estos enfoques pedagdgicos no solo
promueven la participacion activa de los estudiantes, sino que también favorecen el desarrollo de

habilidades matematicas y la aplicacion practica de conceptos en contextos significativos. De
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acuerdo con estos estudios, se ha observado que la resolucion de problemas no solo impulsa la
comprension de conceptos, sino que también estimula el pensamiento critico, la creatividad y la
habilidad para aplicar los conocimientos matematicos en situaciones del mundo real.

Asimismo, se ha evidenciado que la integracion de las TIC en la ensefianza de las
matematicas puede potenciar el aprendizaje y el interés de los estudiantes (Cheung & Slavin,
2013). El uso de herramientas digitales y recursos interactivos brinda oportunidades para
explorar conceptos matematicos de forma visual, practica y colaborativa; esto podria generar un
incremento en la motivacion y en la comprension de los estudiantes.

En cuanto a las causas de las problematicas identificadas, se han encontrado
investigaciones que destacan la influencia de un curriculo inflexible y centrado en la
memorizacion y lo procedimental (Boaler, 2002). Estas investigaciones argumentan que este
enfoque limita el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de resolver problemas de
manera creativa.

La revision de la literatura se llevé a cabo con el proposito de abordar las problemaéticas
identificadas en el &mbito educativo del Colegio Aspaen La Fragua, especificamente en relacion
con la ensefianza de las matematicas. Durante este analisis, se ha constatado que los estudiantes
han enfrentado desafios y han manifestado una disminucion notable en su interés por las clases
de matematicas, sobre todo después de retornar a la modalidad presencial tras el periodo de la
pandemia. Esta disminucion en el interés puede ser atribuible a diversos factores, tales como los
cambios en las dinamicas de aprendizaje, la readaptacion a entornos y métodos de ensefianza
previos a la pandemia, asi como las repercusiones emocionales y académicas resultantes de la

crisis sanitaria. La comprension detallada de estos elementos permitira disefiar estrategias



eficaces para revitalizar el interés y la participacion de los estudiantes en el proceso de

aprendizaje de las matematicas.
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Marco Teodrico

El marco tedrico de este trabajo se sustenta en la elaboracion de una estrategia
pedagdgica que se compone de dos ejes fundamentales. En primer lugar, se encuentra el eje
pedagdgico, que engloba los conceptos y principios clave que conforman la estrategia. Este eje
se centra en la comprension y aplicacion de los fundamentos tedricos que respaldan la propuesta
pedagdgica. En segundo lugar, se encuentra el eje de implementacion, que aborda los principales
modelos y enfoques utilizados para guiar la puesta en practica de la propuesta didactica. En este
eje se exploran diferentes metodologias y estrategias especificas que permiten llevar a cabo de
manera efectiva la estrategia pedagdgica disefiada (Johnson et al., 2014).

La estrategia pedagogica abarca el conjunto de métodos, técnicas y enfoques empleados
por los docentes con el proposito de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es un
elemento esencial en el &mbito educativo, ya que provee un marco conceptual y metodoldgico
que guia las practicas docentes. Al seleccionar y aplicar estrategias pedagdgicas adecuadas, 10s
educadores pueden adaptar el contenido y las actividades de ensefianza de manera efectiva a las
necesidades, intereses y estilos de aprendizaje de los estudiantes. Esto contribuye a promover un
aprendizaje significativo y un mayor compromiso por parte de los alumnos, fomentando un
ambiente de aprendizaje estimulante y enriquecedor.

Por consiguiente, la estrategia pedagdgica se fundamenta en la idea de que el aprendizaje
es un proceso activo y constructivo, en el cual los estudiantes adquieren conocimientos a través
de la interaccion con su entorno y la mediacion del docente. Al comprender los principios de la
estrategia pedagogica, los docentes pueden disefiar experiencias de aprendizaje significativas y
efectivas, permitiendo que los estudiantes desarrollen un entendimiento méas profundo y duradero

de los contenidos académicos. Esto implica la utilizacion de enfoques que fomenten la



participacion activa de los estudiantes, la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo
y la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos. Asimismo, la estrategia
pedagdgica promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y creativo,
incentivando a los estudiantes a cuestionar, explorar y reflexionar sobre lo que estan
aprendiendo. En ultima instancia, esta metodologia contribuye a formar individuos
autonomos, capaces de enfrentar los desafios del mundo actual de manera competente y
proactiva.

El constructivismo, segln esta teoria educativa, sostiene que el aprendizaje es un
proceso activo y constructivo en el cual los estudiantes crean su conocimiento basado en
sus experiencias previas y la interaccion con el entorno (Vygotsky,1934). En este
contexto, los docentes asumen el papel de facilitadores del aprendizaje, ofreciendo
oportunidades para que los estudiantes descubran, exploren e reflexionen sobre los
conceptos. En lugar de ser meros transmisores de informacion, los docentes acompafian a
los estudiantes en el proceso significativo de construccion del conocimiento.

Segun Jonassen (1999), en el constructivismo se enfatiza el aprendizaje basado en
problemas, la colaboracidn entre pares y la contextualizacién de los contenidos. Estas
estrategias fomentan la participacion activa de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje mas profundo y significativo donde los estudiantes puedan aplicar sus
conocimientos y habilidades en contextos de mayor relevancia segun sus intereses. De
esta manera, una estrategia que reuna estas caracteristicas debe enfocarse en el desarrollo
de competencias, en este caso en al desarrollo del pensamiento matematico.

El enfoque de competencias se fundamenta en la premisa de que el aprendizaje

debe priorizar el desarrollo de habilidades y competencias relevantes para la vida y el
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mundo laboral. En lugar de enfocarse exclusivamente en la adquisicion de conocimientos
tedricos, se busca que los estudiantes adquieran habilidades practicas y la capacidad para aplicar
sus conocimientos en situaciones reales. Por lo tanto, este enfoque se basa en la idea de que el
aprendizaje este contextualizado y orientado hacia la resolucion de problemas. Los docentes
disefian experiencias de aprendizaje auténticas, donde los estudiantes pueden aplicar sus
conocimientos y habilidades en contextos significativos.

De igual manera, el aprendizaje basado en problemas (ABP) es una estrategia pedagogica
que plantea situaciones problematicas auténticas como punto de partida para el aprendizaje. Los
estudiantes trabajan en grupos para analizar, investigar y resolver problemas complejos,
desarrollando asi habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y colaboracion.

En el contexto especifico del area de matematicas, se presentaran los desafios y
dificultades comunes que los estudiantes enfrentan al aprender esta disciplina. Se examinaran los
enfoques tradicionales de ensefianza de las matematicas, como la memorizacién y la repeticion
de formulas, y se discutiran sus limitaciones en términos de promover una comprension profunda
y significativa de los conceptos matematicos. Es fundamental comprender estos obstaculos para
desarrollar estrategias pedagogicas efectivas que los aborden de manera adecuada.

Uno de los desafios comunes es el enfoque tradicional de ensefianza de las matematicas,
esta metodologia se centra en la adquisicion de procedimientos mecénicos, sin fomentar una
comprension profunda y significativa de los conceptos matematicos subyacentes.

Por consiguiente, la investigacion destaca que un enfoque educativo limitado en las
matematicas puede acarrear desafios significativos para los estudiantes, dificultando su
capacidad para aplicar conocimientos en contextos reales y resolver problemas complejos. Este

enfoque restringido también puede generar desinterés y falta de motivacion hacia la materia, ya



que los estudiantes no perciben la relevancia de lo que estan aprendiendo. Para superar
estas limitaciones, se resalta la necesidad de adoptar enfoques pedagogicos mas amplios
que promuevan una comprension profunda de los conceptos matematicos, asi como el
desarrollo del pensamiento critico y habilidades para la resolucidn de problemas. Se
sugiere que estrategias pedagdgicas basadas en la resolucién de problemas, en linea con
el constructivismo, pueden ofrecer un camino eficaz para mejorar la ensefianza de las
matematicas, enfatizando la importancia de que los estudiantes construyan activamente
su conocimiento. Establecer una clara definicion de la resolucion de problemas como
estrategia pedagdgica y su vinculo con el desarrollo del pensamiento matematico se
presenta como una direccion fundamental para abordar las deficiencias identificadas.

La resolucion de problemas se refiere a un proceso mental mediante el cual los
estudiantes emplean estrategias y habilidades matematicas para afrontar situaciones
desafiantes y encontrar soluciones. Esta estrategia pedagogica tiene como objetivo
fundamental el desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes. Segun Polya
(1945), la resolucion de problemas abarca méas que simplemente aplicar conocimientos
matematicos, ya que también implica cultivar habilidades como el razonamiento I6gico,
el pensamiento critico y la creatividad.

La efectividad de la estrategia de resolucion de problemas en la mejora del
rendimiento y la comprension de los estudiantes en matematicas ha sido respaldada por
numerosos estudios. Por ejemplo, un estudio realizado por Hiebert et al. (1996) encontro6
que los estudiantes que participaron en actividades de resolucion de problemas lograron
un mayor entendimiento de los conceptos matematicos y mejoraron sus habilidades para

aplicar estos conceptos en diferentes contextos.
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Ademas, la resolucion de problemas también se ha relacionado con la mejora de
habilidades cognitivas mas generales. Por ejemplo, Schoenfeld (1985) encontré que los
estudiantes que participaron en la resolucion de problemas desarrollaron habilidades de
pensamiento critico, perseverancia y metacognicion, que son habilidades transferibles a otros
ambitos académicos y de la vida cotidiana.

La implementacion de la estrategia de resolucion de problemas requiere de un ambiente
de aprendizaje que fomente la exploracion y el trabajo colaborativo. Segln Jonassen y Hung
(2008), es fundamental proporcionar a los estudiantes oportunidades para explorar diferentes
estrategias, discutir y debatir ideas con sus compafieros, y reflexionar sobre sus propios procesos
de resolucién de problemas.

Por otro lado, el pensamiento matematico se refiere a la capacidad de razonar, analizar y
resolver problemas matematicos de manera efectiva. En esta seccion se profundizaré en los
conceptos fundamentales y los componentes del pensamiento matemético, como la habilidad
para identificar patrones, establecer relaciones, formular conjeturas y argumentar de manera
I6gica. Se pueden citar teorias del pensamiento matematico, como la teoria de Van Hiele o la
teoria de la construccion del conocimiento matematico.

En la sociedad actual, el pensamiento matematico adquiere una importancia cada vez
mayor debido a su relevancia en el mundo digital y tecnoldgico. En esta seccion, se discutira el
impacto del pensamiento matematico en la toma de decisiones informadas, la resolucion de
problemas cotidianos, la comprension de la informacidn estadistica y la capacidad para
interpretar datos. Se pueden citar estudios o investigaciones que evidencien la importancia del

pensamiento matematico en campos como la ciencia, la ingenieria, la economia y la tecnologia.



El pensamiento matematico es una capacidad fundamental que involucra una serie
de habilidades cognitivas y analiticas para abordar y resolver problemas matematicos de
manera efectiva. Esta seccion se adentrara en los conceptos esenciales y los componentes
del pensamiento matematico, que abarcan desde la capacidad para identificar patrones y
establecer relaciones hasta la habilidad para formular conjeturas y argumentar de manera
l6gica.

La teoria de VVan Hiele es una de las teorias destacadas en el estudio del
pensamiento matematico. Desarrollada por los educadores holandeses Pierre y Dina Van
Hiele, esta teoria sostiene que los estudiantes atraviesan por diferentes niveles de
comprension en el aprendizaje de la geometria, desde la percepcidn visual hasta la
comprension formal de las propiedades geométricas (Van Hiele, 1986). Esta teoria
destaca la importancia de desarrollar progresivamente el pensamiento matematico a
través de experiencias concretas, visualizacion y razonamiento deductivo.

Otra teoria relevante es la teoria de la construccion del conocimiento matematico
propuesta por Jean Piaget. Segun esta teoria, el pensamiento matematico se construye a
medida que los estudiantes interactlian con su entorno y experimentan situaciones que les
permiten desarrollar conceptos y habilidades matematicas (Piaget, 1970). Esta teoria
resalta la importancia del aprendizaje activo y la resolucion de problemas como
estrategias para fomentar el pensamiento matematico en los estudiantes.

En el contexto actual, el pensamiento matematico adquiere una importancia
creciente debido a su relevancia en el mundo digital y tecnoldgico. La capacidad de
razonamiento Idgico y analitico que desarrolla el pensamiento matematico es

fundamental en campos como la ciencia, la ingenieria, la economia y la tecnologia.
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Numerosos estudios e investigaciones respaldan la importancia del pensamiento
matematico en estos campos. Por ejemplo, un estudio realizado por Pape y Wang (2017)
investigo el impacto del pensamiento matematico en la resolucion de problemas de ingenieria.
Los resultados mostraron que los estudiantes que tenian un pensamiento matematico soélido eran
mas eficientes y efectivos en la resolucion de problemas de ingenieria, lo que demuestra la
relevancia del pensamiento matematico en este campo.

Ademas, el pensamiento matematico desempefia un papel crucial en la toma de
decisiones informadas y la comprension de la informacién estadistica. Un estudio realizado por
Gigerenzer y Hoffrage (1995) examind cdmo el pensamiento matematico influye en la capacidad
de las personas para evaluar y comprender informacion estadistica. Los resultados indicaron que
aquellos individuos con un pensamiento matematico sélido mostraron una mayor capacidad para
interpretar y tomar decisiones basadas en datos estadisticos.

En conclusion, el pensamiento matematico es una capacidad esencial que involucra
habilidades cognitivas y analiticas para abordar problemas matematicos. Las teorias del
pensamiento matematico, como la teoria de VVan Hiele y la teoria de la construccion del
conocimiento matematico, proporcionan un marco conceptual para comprender su desarrollo.
Ademas, estudios e investigaciones respaldan la importancia del pensamiento matemaético en
campos como la ciencia, la ingenieria, la economia y la tecnologia, asi como en la toma de
decisiones informadas y la comprension de la informacion estadistica.

En el marco tedrico, se analiza la plataforma Classcraft como una herramienta educativa
innovadora que combina elementos de gamificacion y aprendizaje colaborativo. Classcraft se
basa en la idea de transformar el entorno educativo en un juego interactivo, donde los estudiantes

asumen roles de personajes y trabajan en equipo para superar desafios académicos. Esta
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plataforma busca fomentar la participacion activa de los estudiantes, motivar su
compromiso con el aprendizaje y fortalecer sus habilidades sociales. Ademas, se apoya
en teorias como la teoria del flujo de Csikszentmihalyi y la teoria del aprendizaje
experiencial de Kolb, que respaldan la importancia de la inmersién, la experiencia y la
colaboracion para potenciar el aprendizaje significativo. A través del uso de Classcraft, se
pretende promover un ambiente de aprendizaje ludico y estimulante que impulse el
desarrollo integral de los estudiantes.

Considerando lo expuesto anteriormente, es evidente que la plataforma Classcraft
proporciona un entorno propicio para implementar estrategias pedagogicas efectivas. A
través de esta plataforma, los estudiantes se ven inmersos en diversas situaciones y
desafios que les permiten buscar soluciones y, en consecuencia, fortalecer su
pensamiento matematico. Ademas, esta experiencia enriquece otras habilidades y
competencias que resultan beneficiosas en distintas areas del conocimiento. Al
interactuar con Classcraft, los estudiantes desarrollan un pensamiento mas solido y
adquieren destrezas que les seran Utiles a lo largo de su trayectoria educativa y

profesional.

Fundamentos Tedricos de Investigacion Basada en Disefio
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El enfoque de investigacion basada en disefio con énfasis en educacion se basa en la
integracion de la teoria y la préctica para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este
enfoque esta respaldado por el trabajo de autores como Barab y Squire (2004) y Brown (1992),
quienes han propuesto la investigacion basada en disefio como una estrategia eficaz para
enfrentar los retos educativos.

La investigacion basada en disefio (IBD) se define como un enfoque que combina la
investigacion académica y el disefio practico en el contexto educativo (Sandoval & Bell, 2004).
Segun Barab y Squire (2004), la IBD busca desarrollar soluciones innovadoras a través de un
proceso iterativo de disefio, implementacion y evaluacién en contextos reales.

En este marco conceptual, se destacan los principios fundamentales de la IBD en
educacion. Uno de estos principios es el disefio centrado en el usuario, que implica comprender
las necesidades y experiencias de los usuarios finales, como estudiantes y docentes (Kolodner et
al., 2003). Ademas, la iteracién y mejora continua son aspectos clave de la IBD, ya que se busca
aprender de la practica y ajustar las intervenciones en funcion de los resultados obtenidos
(McKenney & Reeves, 2012).

La colaboracion multidisciplinaria es otro principio esencial de la IBD en educacion.
Segun Sandoval & Bell (2004), la colaboracién entre investigadores, docentes y disefiadores
permite combinar diferentes perspectivas y conocimientos para abordar los desafios educativos
de manera integral.

En términos de métodos de investigacion, la IBD utiliza un enfoque mixto que combina
métodos cuantitativos y cualitativos. Segin Plowman et al. (2009), se emplean diversas técnicas,
como encuestas, entrevistas, observaciones y analisis de documentos, para recopilar datos y

obtener una comprension completa de los fendmenos educativos.
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La investigacion basada en disefio ha demostrado su efectividad en la mejora de la
educacion. Por ejemplo, Kali et al. (2009) han utilizado la IBD para disefiar y evaluar ambientes
de aprendizaje tecnoldgicamente enriquecidos que promueven el aprendizaje activo y la
participacion de los estudiantes.

En resumen, el marco conceptual de la investigacion basada en disefio en educacion se
basa en la integracion de la teoria y la préctica, y se sustenta en los principios de disefio centrado
en el usuario, iteracion y mejora continua, colaboracién multidisciplinaria y el uso de métodos
mixtos. Esta perspectiva permite desarrollar intervenciones educativas innovadoras y
contextualizadas que mejoran los procesos de ensefianza y aprendizaje en beneficio de los

estudiantes (McKenney & Reeves, 2012).
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Capitulo IV. Disefio Metodoldgico de la Investigacion

La investigacion se estructuro en tres fases, integrando tanto un enfoque cualitativo como
cuantitativo. Inicialmente, la identificacion precisa del problema, acompafiada de una revision de
antecedentes e investigaciones relacionadas. La adopcion de un enfoque cualitativo facilit6 la
interpretacion y comprension profunda del contexto y la problematica, permitiendo ademas un
analisis disruptivo para explorar posibles causas y soluciones. Por otro lado, el enfoque
cuantitativo posibilité la codificacidn, agrupacion y organizacién de la informacion de manera

que las tendencias y la homogeneidad de los datos pudieran ser analizadas.

Cada fase se disefio para asegurar una comprension profunda del contexto y garantizar

que la estrategia resultante estuviera fundamentada en evidencia y conocimiento sélido:

Fase de Preparacion

En esta fase se llevd a cabo una revision de diversas plataformas educativas, tanto
gratuitas como de pago, que han demostrado ser efectivas en diversas innovaciones y han
aportado significativamente al aprendizaje en el aula. Este analisis se enfocé en identificar
aquellas plataformas que no solo ofrecen un enfoque general en la educacion, sino que también
brindan oportunidades especificas para integrar y potenciar los conceptos matematicos de
manera efectiva.

Algunas de las plataformas destacadas que surgieron durante esta revision y que
presentan un potencial particular para un enfoque matematico incluyen:

Classcraft: Este sistema de juego de roles (RPG) en el aula no solo se centra en la gestion
del comportamiento, sino que también puede adaptarse para abordar conceptos matematicos de

manera interactiva.
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Prodigy: Disefiada especificamente para la practica de matematicas, Prodigy ofrece una
experiencia gamificada donde los estudiantes pueden mejorar sus habilidades matematicas a
través de desafios y juegos.

Kahoot! y Quizizz: Ambas plataformas de juegos de preguntas y respuestas en tiempo
real son altamente adaptables y pueden ser utilizadas para reforzar conceptos matematicos a
través de cuestionarios interactivos.

Minecraft: Education Edition: Con un enfoque mas amplio, Minecraft se ha utilizado
exitosamente para crear escenarios de aprendizaje matematico inmersivos y atractivos.

Gimkit: Esta plataforma permite a los profesores crear juegos competitivos de preguntas
y respuestas, proporcionando una oportunidad para abordar conceptos matematicos de manera
ludica.

Breakout EDU: Con su enfoque de escape room educativo, Breakout EDU puede
adaptarse para incluir desafios matematicos que los estudiantes deben resolver para avanzar en el
juego.

Estas plataformas ofrecen un rango diverso de enfoques para la gamificacion,
proporcionando oportunidades valiosas para la ensefianza y aprendizaje de conceptos
matematicos de manera mas interactiva y envolvente.

El objetivo principal de esta revision fue encontrar similitudes en los objetivos que se
buscan alcanzar y de esta manera tener una referencia para una implementacion que genere un
impacto positivo en el desarrollo de las clases en el &rea de matematica. Despues de llevar a cabo
esta revision, se decidi6 trabajar con la plataforma Classcraft, debido a su interfaz amigable,

facilidad de uso y la disponibilidad de una versién gratuita que no requiere de una gran habilidad
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y conocimiento informatico. En segunda instancia se planearon las dos unidades tematicas que se
iban trabajar como los instrumentos de validacion.

Fase de Implementacion

A través de Classcraft, los estudiantes se sumergiran en una emocionante aventura en la
que se tejera una historia adaptada a sus intereses y preferencias. En esta narrativa, deberan
llevar a cabo misiones y tareas especificas para avanzar hacia niveles posteriores. Estas
actividades fueron meticulosamente elaboradas con el propdésito de estimular y cultivar la
evolucion de un proyecto de aula cuyo objetivo central es impulsar el florecimiento del
pensamiento matematico mediante la resolucion de problemas.

De esta manera, los estudiantes podran aplicar los conceptos y habilidades matematicas
adquiridas en un contexto préactico y significativo, lo que les permitira comprender y apreciar la
utilidad de las matematicas en la vida cotidiana. Ademas, se espera que la plataforma Classcraft
fomente la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes, lo que puede resultar en un
mayor compromiso y motivacion para el aprendizaje.

Fase de Andlisis:

La evaluacion y seguimiento de la implementacion de la herramienta se llevo a cabo
teniendo en cuenta los parametros e indicaciones del modelo IBD. Para el anélisis de la
implementacion y los resultados se tuvieron en cuenta la utilidad, eficacia y satisfaccion de la
herramienta educativa propuesta. Los siguientes criterios e indicadores se utilizaron para evaluar

la eficacia de la plataforma Classcraft en el aula (ver tabla 2):



Tabla 2

Criterios e indicadores

Criterio

Indicadores

Utilidad

¢La plataforma Classcraft es una herramienta
efectiva para lograr los objetivos de aprendizaje
establecidos en el curriculo del &rea de
matematicas como lo plantea el MEN? ¢ Piensan
los estudiantes que la plataforma es beneficiosa
y pertinente para el desarrollo del pensamiento
matematico y su aprendizaje de las matematicas?

El grado en que se alinean la
plataforma Classcraft y los
objetivos de aprendizaje
especificados en el plan de
estudios de matematicas.

Nivel de satisfaccion y opinion de
la utilidad de la plataforma entre
los estudiantes

Eficacia

¢Se ha observado una mejora en el rendimiento
académico de los estudiantes en el area de
matematicas como resultado de la
implementacion de la plataforma Classcraft?
¢Ha ayudado la plataforma a los estudiantes a
desarrollar el pensamiento matematico como la
resolucion de problemas y el pensamiento
16gico?

Luego de la implementacién de la
plataforma, mejoraron las
calificaciones y el desempefio en
matematicas de los estudiantes.

Mayor competencia de los
estudiantes en el uso de
conceptos matematicos
fundamentales en contextos del
mundo real.

Satisfaccion

¢La plataforma Classcraft ha sido bien recibida
por los estudiantes y ha aumentado su interés y
dedicacion al estudio de las matematicas?
¢Familias, directivos y docentes del area estan
satisfechos con la implementacion de la
plataforma y los resultados que tiene en el
proceso de enseflanza-aprendizaje?

El grado de compromiso y
satisfaccion de los estudiantes
con la plataforma Classcraft.

Opiniodn y grado de satisfaccion
del profesorado y de las familias
con el uso de la plataforma.
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Por otra parte, con el objetivo de recopilar més informacién que nos permitiera identificar

otros factores y elementos se usaron diferentes técnicas de investigacion, realizando la
evaluacion de algunos indicadores a traves de encuestas, entrevistas, observaciones en el aula'y

el andlisis de los datos de desempefio de los estudiantes. La evaluacion se realizo en varias etapas



de la implementacion para identificar areas de mejora y modificar la estrategia segun fuera

necesario.
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Identificacion de Variables

Durante el desarrollo de esta investigacion, se trabajo con estudiantes de grado octavo en
una institucion educativa privada ubicada en la ciudad de Neiva. Tanto los estudiantes como los
docentes de esta institucion son exclusivamente hombres. La muestra estuvo conformada por
estudiantes con una edad promedio de 13 afios, dentro del rango de 12 a 13 afios. Es importante

destacar que ninguno de los estudiantes presentaba necesidades especiales de aprendizaje.

En relacion a su desempefio académico, se identific que una de las areas en las que los
estudiantes enfrentan mayores dificultades es matematicas. En promedio, los estudiantes
obtuvieron un desempefio basico (4,58) en esta asignatura; Cabe mencionar que, en esta
institucion educativa, la escala de calificaciones esté definida en una escala del 1 al 7, donde 1

representa la calificacion mas baja y 7 la mas alta.

En cuanto a las evaluaciones acumulativas, se observo que unicamente el 15% de los
estudiantes logra aprobarlas. Estas evaluaciones estan compuestas por 20 preguntas, abarcando
teméticas de matematicas, geometria y estadistica, y cubren los contenidos vistos durante el
trimestre en el &rea. Este bajo indice de aprobacion también se refleja en otros tipos de pruebas
que se realizan en el colegio, como el "Martes Prueba", que tiene como objetivo preparar a los

estudiantes para responder preguntas tipo pruebas SABER.

A pesar de lo mencionado anteriormente, es importante destacar que el colegio goza de
un reconocimiento notable como una de las mejores instituciones educativas en la region. Esto se
evidencia en sus destacados puntajes en las pruebas de estado SABER 11, que afio tras afio lo
posicionan en los primeros lugares del ranking. Ademas, el colegio ha obtenido excelentes

resultados en las olimpiadas matematicas, en las que por lo general ocupa los primeros puestos.
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Estos logros demuestran que el nivel académico de los estudiantes en comparacién con
otras instituciones es bueno. Cabe mencionar que, para participar en las olimpiadas matematicas
externas organizadas por las diferentes instituciones educativas de la ciudad (Neiva, Huila), se
selecciona a los mejores estudiantes del area, quienes se destacan por su habilidad para resolver
operaciones y resolver cualquier tipo de problema, ocupando los primeros puestos. Sin embargo,
es importante resaltar que estos estudiantes no solo sobresalen en matematicas, sino también en

otras areas de conocimiento como espafiol, ciencias, informatica, roboética, entre otras.

Es fundamental reconsiderar el enfoque utilizado en las clases de matematicas,
introduciendo estrategias y metodologias que estimulen el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la aplicacidn de conceptos matematicos en contextos reales. Asi, se fomentara un
aprendizaje mas relevante y se preparara a los estudiantes de manera mas efectiva para enfrentar

los retos matematicos que encuentren en su vida académica y diaria.

La actitud pasiva que han adoptado los estudiantes en relacion con sus procesos de
aprendizaje es una consecuencia directa de la dindmica de las clases, que no fomenta un
ambiente propicio para que los estudiantes planteen interrogantes y busquen posibles soluciones.

Este enfoque se refleja claramente en el desinterés que muestran hacia el area de matematicas.

Las clases se perciben como mondétonas y planas, ya que, a pesar de abordar diferentes
tematicas, todas se trabajan de la misma manera. La estructura de la clase sigue un patrén
establecido: presentacion del tema, ejercicios en clase, talleres individuales o en grupo, vy al
finalizar, un quiz que solo se considera como otra nota, sin ser utilizado como un instrumento

para retroalimentar lo trabajado en clase.

Todo esto ha llevado a que las clases de matematicas se alejen cada vez mas de la

cotidianidad de los estudiantes, quienes se cuestionan por qué deberian aprender ciertos
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conceptos o temas. Esta falta de conexion con su realidad y la ausencia de un enfoque practico y
contextualizado limitan su motivacién y comprension de la importancia de las matematicas en su

vida diaria.

Es esencial reconsiderar la metodologia empleada en las clases de matematicas,
fomentando la participacién activa de los estudiantes, la formulacion de preguntas y la busqueda
de soluciones a problemas reales. También, es importante ofrecer oportunidades para la reflexidn
y la retroalimentacion continua, de manera que los estudiantes comprendan la relevancia y
utilidad de lo que estan aprendiendo en su vida cotidiana. De este modo, se incentivara un mayor

compromiso y motivacién entre los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas.
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Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

Antes de comenzar la investigacion, se llevo a cabo una presentacion a los estudiantes
con el fin de informarles sobre el estudio que se llevaria a cabo, asi como concientizarlos sobre
las necesidades y objetivos que se pretendian alcanzar. Durante esta presentacion, se les explicd
que ellos eran el objeto de la investigacion y se les brindé la oportunidad de participar
activamente en el proceso.

Este estudio empled un enfoque cualitativo que integro métodos cualitativos, utilizando
diversas técnicas e instrumentos para recopilar datos, tales como entrevistas con estudiantes,
profesores y padres de familia, cuestionarios, grupos focales, encuestas en linea y la observacion.
Al utilizar este enfoque, se pretendia obtener una vision completa de la innovacion,
aprovechando tanto la comprension profunda de las experiencias y percepciones de los
participantes como el analisis objetivo de datos cuantitativos. Estos instrumentos fueron
seleccionados con el propdsito de obtener una comprension mas profunda de la problematica
abordada en la investigacion. A través de las entrevistas®*, se pudo recabar testimonios y
perspectivas individuales, mientras que los cuestionarios permitieron obtener informacion de
manera sistematica. Por su parte, los grupos focales facilitaron la discusion y la exploracién
colectiva de ideas y experiencias relacionadas®.

La observacion directa complemento estos instrumentos, brindando la oportunidad de

obtener informacion contextualizada y en tiempo real. La combinacion de estos instrumentos

8 Entrevista inicial
https://acortar.link/nxmeXM
4 Cuestionario 2
https://acortar.link/Or0z60

5 Foro y grupos focales
https://acortar.link/Vap2Uz
https://acortar.link/G5p3qU



https://acortar.link/nxmeXM
https://acortar.link/Or0z60
https://acortar.link/Vap2Uz
https://acortar.link/G5p3qU
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proporciono una amplia gama de datos que facilité un analisis exhaustivo de la problematica y
contribuyo a la generacion de conclusiones solidas.

Para las entrevistas®, se utiliz una combinacion de enfoques estructurados,
semiestructurados y no estructurados. Las entrevistas estructuradas se basaron en un conjunto
predefinido de preguntas que permitiran recopilar datos de manera sistematica y comparativa.
Estas preguntas se disefiaron cuidadosamente para abordar aspectos clave de la problematica en
estudio.

Las entrevistas semiestructuradas’ ofrecieron flexibilidad al permitir que se realicen
preguntas predefinidas, pero también brindaron la posibilidad de explorar temas adicionales o
seguir nuevas lineas de indagacién en funcién de las respuestas y experiencias de los
participantes. Esto permitié obtener informacién mas detallada y contextualizada.

Ademas, se emplearon entrevistas no estructuradas que facilitaron una conversacion méas
abierta y fluida®. Para este tipo de entrevistas, se proporciond un espacio para que los
participantes expresaran libremente sus opiniones, experiencias y reflexiones sobre la
problematica, sin estar limitados por un conjunto predefinido de preguntas. Esto permitio
explorar aspectos subjetivos y emocionales, asi como descubrir perspectivas y temas emergentes.

Para obtener datos cuantitativos, se emplearon cuestionarios y encuestas en linea como
instrumentos de recoleccion. Estos formularios se disefiaron con preguntas estandarizadas en los
cuales se pudo incluir diversos tipos de items, tales como preguntas de opcion mdaltiple, escalas

de Likert, preguntas abiertas, entre otros.

6 Entrevista Docentes
https://acortar.link/dUQxye

7 Entrevista semiestructurada
https://acortar.link/piaotz

8 Entrevista no estructurada
https://acortar.link/vO1FJP



https://acortar.link/dUQxye
https://acortar.link/piaotz
https://acortar.link/v01FJP
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Los cuestionarios y encuestas fueron disefiados cuidadosamente para abordar aspectos
especificos de la problematica y recopilar datos de manera sistematica y cuantificable®. Las
preguntas fueron formuladas de manera clara y concisa, buscando que fueran lo mas objetivas y
neutrales posible para evitar sesgos en las respuestas. Ademas de las entrevistas y los
cuestionarios, la investigacion también emplearéa la observacion directa y los grupos focales
como técnicas para recolectar datos cualitativos.

La observacion directa permitié obtener informacion importante y contextualizada sobre
el fendmeno de estudio, capturando aspectos que podian pasar desapercibidos en otros métodos
de recoleccion de datos. A través de la observacion, se pudo identificar patrones de
comportamiento, dindmicas grupales y otras caracteristicas relevantes que enriquecieron la
comprension de la problematica.

Por otro lado, los grupos focales fueron utilizados para generar discusiones en un
contexto grupal, en el que los participantes compartieron sus perspectivas, experiencias y
opiniones sobre temas especificos relacionados con la investigacion. Estos grupos se
conformaron por un nimero reducido de participantes que representen diferentes puntos de vista
y experiencias relevantes para el tema en estudio.

Los grupos focales fomentaron la interaccion y el intercambio de ideas entre los
participantes, lo que permitié obtener perspectivas multiples y enriquecer la comprension del
fendmeno en estudio. A través de las discusiones generadas en los grupos focales, se pudo
identificar temas emergentes, contrastar opiniones y obtener informacion detallada sobre las

percepciones y experiencias de los participantes.

9 Cuestionario
https://forms.qle/8V6nKSR8fjiWwwgFZ9



https://forms.gle/8V6nKSR8fjiWwqFZ9
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Identificacidon de Poblacion y Muestra

Para esta investigacion, se eligio trabajar con la poblacion de estudiantes de grado octavo.
La muestra seleccionada consistié en un grupo especifico de estudiantes, compuesto por 18
estudiantes, que estaban bajo la supervision y el acompafiamiento directo del docente
investigador. La seleccidn de esta muestra se basé en la conveniencia y accesibilidad de trabajar
con este grupo particular de estudiantes, ya que estaban directamente vinculados al contexto del
docente investigador y facilitaban el proceso de recoleccién de datos y la implementacion de las

actividades planificadas.

Disefio del Procedimiento de Recoleccion de Datos

La fase de recoleccion de datos se organizd en tres etapas esenciales. En primer lugar, se
abordd la etapa de empatizar y conocer las necesidades de los estudiantes por medio de las
entrevistas individuales, cuestionarios y grupos focales para obtener una comprension profunda
de las experiencias, perspectivas y desafios que los estudiantes enfrentan en el proceso de
aprendizaje de las matematicas. Se busco crear un ambiente propicio para generar confianza 'y
promover una comunicacién abierta, permitiendo a los estudiantes compartir sus inquietudes de
manera comoda.

En la segunda etapa, se realiz6 la proyeccion de la materia segun los puntos de vista de
los estudiantes. Esto implicaba analizar los datos recopilados y utilizarlos como base para
reflexionar sobre la forma en que se aborda la materia de matematicas. Durante esta fase, se tuvo
como objetivo identificar aspectos que pudieran generar interés y motivacion en los estudiantes,
asi como aquellos que pudieran dificultar su proceso de aprendizaje. Esta etapa resulté ser
crucial para ajustar y mejorar tanto la metodologia como los contenidos de ensefianza. Los

resultados obtenidos revelaron que los estudiantes expresan un interés particular en que las clases
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de matematicas sean mas dinamicas e incluyan plataformas educativas que les brinden acceso a
recursos adicionales para comprender mejor los temas. Ademas, manifestaron un deseo de
incorporar actividades y ejercicios interactivos, asi como explorar nuevas formas de evaluacién
que les permitan medir su desempefio en el area de manera mas integral.

Por ultimo, se llevd a cabo la etapa de escuchar y dialogar con los estudiantes sobre las
posibles soluciones a las problematicas identificadas, asi como las propuestas y estrategias para
abordarlas. Se llevaron a cabo reuniones y talleres donde se fomente la participacion de los
estudiantes, promoviendo el intercambio de ideas y la construccidn conjunta de soluciones. Se
les brindd la oportunidad de expresar sus opiniones, sugerir cambios y proponer estrategias que

consideren relevantes para mejorar su experiencia de aprendizaje en matematicas.
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Capitulo V. Disefio del Analisis de Datos

Analisis de Datos Cuantitativos (Cuestionarios y Encuestas)

Una vez aplicados los instrumentos de recoleccion de datos cuantitativos, se procedio a la
limpieza y codificacion de los datos para asegurar su calidad y precision. Se utilizaron técnicas
estadisticas descriptivas para realizar un andlisis exploratorio de los datos, con el proposito de
obtener una visién general de las caracteristicas y tendencias principales.

En primer lugar, se calcularon medidas de tendencia central, como el promedio y la
mediana, para conocer los valores centrales de las variables. Asimismo, se calcularon las
desviaciones estandar para evaluar la dispersion de los datos alrededor de la media. De este
modo, se logré evidenciar un marcado patrén en las opiniones y expectativas de los estudiantes
en relacién con el &rea de estudio. Asimismo, se identificaron aspectos de relevancia vinculados
a sus intereses, preferencias y actividades predilectas.

Luego de recopilar los datos, se procedié a la creacion de gréficos y tablas con el
proposito de ofrecer una visualizacion clara y comprensible de los resultados. Se utilizaron
diferentes herramientas graficas, como histogramas, diagramas de barras y circulares, para
representar la distribucién de las respuestas y explorar posibles relaciones entre las variables.
Estos recursos no solo facilitan la presentacion de la informacion de manera concisa, sino que
también brindan una herramienta valiosa para interpretar y analizar los patrones y tendencias
identificadas en la investigacion.

A continuacion, se presentaran el analisis de las respuestas recolectadas por medio de los
cuestionarios:

Estas preguntas fueron realizadas a los estudiantes del grado octavo:
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Tabla 3

Areas de las matematicas que encuentran mas desafiantes

Algebra 11
Geometria
Estadistica 1
Todas las anteriores
Ninguna de las anteriores 1
TOTAL 18

Figura 2

Areas de las matematicas que encuentran mas
desafiantes

Algebra Geometria Estadistica Todaslas Ningunade
anteriores las
anteriores

12

N° de estudiantes
=
ONPDPOOOO

Areas de las matematicas

Respuestas de cuestionarios de las areas mas desafiantes de matematicas.

Los resultados obtenidos al analizar la pregunta (figura 2) revelan que 11 estudiantes
(60% aproximadamente) enfrentan dificultades en la asignatura de algebra. Esta evidencia resalta
la existencia de una problematica significativa que requiere atencion y estrategias especificas

para mejorar el rendimiento y la comprension de los estudiantes en esta area especifica de las

matematicas.
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Tabla 4

Tipo de problemas matematicos que para los estudiantes resulta mas dificil resolver

Problemas de palabras 8
Problemas con ecuaciones 5
Problemas geométricos 4
Todos las anteriores 1
TOTAL 18

Figura 3

Resultados de los tipos de problemas matematicos que para los estudiantes resulta mas

dificil resolver.

Tipos de problemas matematicos que para los
estudiantes resulta mas dificil resolver

Problemas de Problemas con Problemas Todos las anteriores
palabras ecuaciones geométricos

N° de estudiantes
O R N W D Ul O N 0 O

Tipos de problemas

Las respuestas obtenidas de esta pregunta permiten observar que los estudiantes enfrentan
dificultades al resolver cualquier tipo de problemas (figura 3), siendo mas notable en aquellos
que requieren analizar, interpretar y extraer informacion para su solucion. Este hallazgo indica
una debilidad especifica en las habilidades de resolucién de problemas, particularmente en

situaciones que demandan un enfoque més analitico y comprensivo por parte de los estudiantes.
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La siguiente pregunta fue dirigida al personal docente del area de matematicas del colegio la

fragua.

Tabla s

¢ Cémo definen los docentes su enfoque pedagdgico en el aula?

Tradicional

Constructivista

Centrado en el estudiante
TOTAL

TSN TSN

Figura 4

Respuestas a la forma en que definen los docentes su enfoque pedagdgico en el aula.

Enfoque pedagodgico en el aula

§ 5
C 4
g 3
S 2
Q 1]
S 5 I N
b4
Tradicional Constructivista  Centrado en el
estudiante

Enfoque pegagdgico

La evidencia recopilada sefiala de manera concluyente una marcada inclinacién hacia un
enfoque pedagogico tradicional (figura 4). Esta verificacion refuerza la idea de que la
implementacion persistente de este modelo se posiciona como una de las causas principales de la
problematica en cuestion. La resistencia al cambio y la adhesion a métodos convencionales
pueden estar contribuyendo significativamente a las dificultades identificadas en el &rea de las

matematicas.
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Tabla 6

¢ Como evalua el docente el progreso de sus estudiantes?

Evaluaciones estandarizadas

Proyectos practicos

Evaluacion continua
TOTAL

a|= O U

Figura 5

Resultados obtenidos a la forma en que el docente evalla el progreso de los estudiantes.

Proceso de evaluacion en el aula

Evaluaciones Proyectos précticos Evaluacién continua
estandarizadas

N° de estudiantes
OFrRr N WP UL

Tipo de evaluacidon

Las respuestas recopiladas proporcionan una vision mas clara y objetiva sobre el tipo de
evaluacion utilizada por los docentes del area de matematicas (figura 5). Este analisis no solo
permite conocer sobre los métodos de evaluacion empleados, sino que también nos brinda la
oportunidad de comprender mejor la manera en que se lleva a cabo el seguimiento al proceso de
aprendizaje de los estudiantes. La evaluacion, como componente esencial en la ensefianza,
desempefia un papel fundamental en el modelado de las experiencias de aprendizaje de los
estudiantes, y entender como se implementa puede ser clave para abordar las deficiencias
identificadas en el area.

Por consiguiente, el analisis de los datos cuantitativos proporciond una descripcion

detallada de las respuestas y caracteristicas de los estudiantes en relacion con la materia de
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matematicas, lo que permitira una comprensién mas profunda de la situacion y posibles
relaciones entre variables. Estos hallazgos sirvieron de base para las conclusiones y
recomendaciones de la investigacion.

Analisis de Datos Cualitativos (Entrevistas y Grupos Focales)

Una vez obtenida la informacidn de las entrevistas y grupos focales, se procedi6 a la
transcripcion de los datos para poder analizar el contenido de manera mas detallada y precisa. El
enfoque de analisis de contenido fue empleado para examinar las respuestas de los estudiantes y
buscar temas y patrones emergentes gque arrojen luz sobre sus percepciones y experiencias en
relacion con la materia de matemaéticas.

Para facilitar el analisis, se realiz6 una codificacién de las respuestas, agrupandolas en
categorias tematicas relevantes. Esta codificacion permitio clasificar y organizar los datos,
facilitando la identificacion de tendencias y tendencias recurrentes. Asimismo, se busco citas o
ejemplos representativos en las transcripciones para respaldar los hallazgos y brindar ejemplos
concretos que enriquezcan el informe final. Estas citas proporcionaron ejemplos concretos de las
percepciones y opiniones de los estudiantes, lo que contribuyd a una comprensién mas profunda
de los resultados.

El analisis de esta informacion permitié extraer informacion valiosa de las entrevistas y
grupos focales, lo que enriquecid la investigacion y aportd perspectivas significativas para la
toma de decisiones y la generacion de recomendaciones. La combinacion de los datos
cuantitativos y cualitativos obtenidos a través de los cuestionarios, encuestas y técnicas de
observacion, junto con el analisis de contenido, proporcion6 una vision completa y
enriquecedora de la problematica y las posibles soluciones en el contexto de la materia de

matematicas.
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Durante la observacion en el aula del desarrollo de las actividades, se pudo evidenciar
actitudes por parte de los estudiantes que revelan un desinterés hacia las clases y una
predisposicion negativa hacia la materia de matematicas. Se observd también una baja retencion
de los temas tratados, asi como dificultades para contextualizar y aplicar los conocimientos
adquiridos en otras areas del mismo campo de estudio, como geometria y estadistica, lo que
sugiere una falta de conexion entre las diferentes asignaturas del area de matematicas. Sin
embargo, se destacd una actitud positiva por parte de los estudiantes hacia el trabajo en grupo y
la colaboracidn, asi como una iniciativa notable en las clases donde se les otorgaba libertad para
expresar sus opiniones y participar activamente, sin sentirse intimidados por la posibilidad de
una evaluacion cuantitativa, sino méas bien valorando su entusiasmo y compromiso con la clase.

Analisis Integrativo

Una vez concluidos los andlisis cuantitativos y cualitativos, se procedera a integrar los
resultados para obtener una comprension completa e integral de la problemaética estudiada. En
esta etapa, se llevo a cabo una comparacion de los datos cuantitativos y cualitativos con el fin de
identificar coincidencias y divergencias entre las percepciones y los comportamientos de los
estudiantes en relacion con la materia de matematicas.

Mediante un andlisis exhaustivo de los datos, se identificaron las principales tendencias y
hallazgos que permitiran responder a las preguntas de investigacion y alcanzar los objetivos
planteados en el estudio. Basandonos en los resultados obtenidos, se redact6 un informe que
presentd de forma coherente y comprensible los descubrimientos realizados. Este informe fue
entregado a las directivas del colegio (Rector, Coordinador académico y coordinador de nivel)

con el proposito de comunicar estos resultados y avanzar en la implementacion, recalcando la
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importancia de llevar a cabo este proceso'?. Este informe esta fundamentado en los datos
recopilados y el analisis llevado a cabo durante la investigacion.

El objetivo del informe fue proporcionar una visién completa y precisa de la situacién
estudiada, brindando recomendaciones y propuestas para abordar las problematicas identificadas
y mejorar el desarrollo de las clases de matematicas.

Ademas, el informe también destacd las fortalezas y debilidades del enfoque pedagdgico
actual, asi como la necesidad de implementar estrategias que promuevan un aprendizaje mas
significativo y motivador en el area de matematicas. El informe final fue una herramienta valiosa
para la toma de decisiones educativas, proporcionando informacion clave para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo académico de los estudiantes en esta importante
materia.

La utilizacion de Classcraft, combinada con una capacitacion adecuada, puede ser una
estrategia efectiva para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje y promover un
desarrollo integral del pensamiento matematico en los estudiantes.

A continuacion, se presenta el cronograma de actividades disefiado para la recoleccion,

analisis y discusion de datos.

10 Informe
https://acortar.link/9x5F1 X
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Tabla 7

Cronograma mensual de actividades (marzo, abril, mayo y junio).

ABRIL

MAYO

JUNIO

Fase de Recoleccion
de Datos

Disefioy elaboracién de
cuestionarios y encuestas
Presentacion yaplicacién de
cuestionarios a estudiantes y
docentes.

Realizacién de entrevistas y
grupos focales con estudiantes
y docentes.

Recopilacion de datos
cuantitativos y cualitativos.

Anélisis de Datos

Transcripcién y codificacion de
entrevistas y grupos focales.

Limpieza y codificacién de
datos cuantitativos de
cuestionarios y encuestas.

Anélisis estadistico de los
datos cuantitativos.

Andlisis de contenido de los
datos cualitativos

Integracién de resultados
cuantitativos y cualitativos.

Conclusiones y
Recomendaciones

Formulacién de conclusiones
basadas enlos analisis
realizados.

Elaboracién de
recomendaciones para
mejorarla ensefianza de
matematicas con Classcraft.

Nota. Elaboracion propia.

Disefio del Prototipo
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Con base en la informacion recolectada y el andlisis realizado, se llegé a la conclusion de

que los estudiantes expresan la necesidad de que las clases de matematicas sean mas dinamicas e

interactivas. Los estudiantes desean que se utilicen herramientas tecnoldgicas para mejorar su

experiencia de aprendizaje y fomentar el desarrollo de habilidades computacionales relacionadas

con el area de matematicas.

Los datos recopilados revelaron que los estudiantes ven las TIC como una oportunidad

para hacer las clases mas interesantes y practicas. Expresaron su interés en utilizar herramientas

digitales, como la plataforma Classcraft, que les permitan interactuar de manera activa con los

contenidos y aplicar los conceptos matematicos de manera practica y significativa.
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Ademas, los estudiantes manifestaron su deseo de desarrollar habilidades
computacionales en el contexto de las matematicas, reconociendo la importancia de adquirir
competencias tecnoldgicas para su futuro académico y profesional. La integracion de las TIC en
las clases de matematicas se percibe como una forma de prepararse para los desafios de la
sociedad digital y aprovechar el potencial de las tecnologias para el aprendizaje.

Asimismo, durante la investigacion se evidencié un marcado interés y gusto por los
juegos y plataformas en los cuales los estudiantes pueden asumir roles y participar en tareas,
misiones y actividades que les permitan obtener puntos, subir de nivel y ganar premios y
poderes. Considerando este aspecto, se llevo a cabo una exhaustiva investigacion de diferentes
plataformas que pudieran satisfacer estas necesidades y requerimientos.

Tras un analisis comparativo, se llegd a la conclusion de que la plataforma Classcraft era
la més adecuada para cumplir con estas demandas. Classcraft proporciond una interfaz amigable
y facil de usar que se adaptaba de manera 6ptima a los objetivos de aprendizaje planteados para
cada trimestre. Su enfoque basado en la gamificacién y la incorporacion de elementos ludicos y
motivadores resultd ser altamente atractivo para los estudiantes, incentivando su participacion

activa y su interés en las clases de matematicas.



Tabla 8

Pros y contras de plataformas educativas

Plataforma
. |Pros Contras
Educativa
- Gamificacion efectiva. - Requiere tiempo
para configuracion.
L - Enfi neral
- Posibilidad de adaptar para oquia.ge eral,
for no especifico para
problemas matematicos. .
matematicas.
-Informes y Seguimiento del
Classcraft |Progreso.
- Gestion del Aula Basada en
Roles
- Sistema de Niveles y
Desblogueo de Contenido
- Colaboracion y Trabajo en
Equipo.
- Especificamente disefiado -’Llrr.utado en
. términos de otros
para matematicas. ;
temas educativos.
Prodigy |- Enfoque personalizado - La version gratuita
para cada estudiante. tiene restricciones.
- Seguimiento detallado del
progreso.
L . - No es tan centrado
- Interactividad en tiempo -
en la resolucion de
real.
problemas.
Kahoot! y » . . - Algunas
- - Facilita cuestionarios e
Quizizz o . limitaciones en
matematicos lidicos. P
términos de
- Facilidad de uso.
- Ambientes virtuales para |- Curva de
problemas matematicos. aprendizaje inicial.
Minecraft: Requiere hard
Education N I equiere hardware
Edition | Creatividad y exploracion. |y software
especificos.
- Colaboracién en linea.
- Limitado en
- Competitividad y términos de
motivacion. complejidad de los
problemas.
Gimkit
. - Puede ser menos
- Adaptable a diferentes . X
. inmersivo que otras
temas matematicos. -
opciones.
- Retroalimentacion
inmediata.
- Requiere
- Promueve la resolucién de |preparacion y
problemas. tiempo para la
configuracion.
Breakout Necesi
EDU _ _ - Necesita
- Trabajo en equipo. accesorios fisicos
(cajas de escape).
- Variedad de escenarios
matematicos.

Nota. Elaboracion propia.
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Ademas, Classcraft ofrecia una amplia gama de opciones para personalizar las
actividades y tareas, lo que permitié al docente adaptar la plataforma segun las necesidades y
habilidades de los estudiantes. La capacidad de asignar roles y establecer desafios especificos
para cada estudiante brind6 una experiencia mas individualizada y enriquecedora.

Por consiguiente, la eleccion de la plataforma Classcraft como herramienta para el disefio
y adecuacién del prototipo se baso en su capacidad para satisfacer las necesidades de los
estudiantes en cuanto a su preferencia por juegos y plataformas interactivas. Su enfoque
gamificado y su interfaz adaptable resultaron ser fundamentales para crear un ambiente de
aprendizaje mas motivador y atractivo en el area de matematicas, lo que contribuira al desarrollo
del pensamiento matematico y a una experiencia de aprendizaje mas significativa y
enriquecedora para los estudiantes.

A partir de este momento, se inicid la fase de planificacion e ideacion de actividades,
teniendo en cuenta los gustos e intereses de los estudiantes, con el objetivo de fomentar el
desarrollo del pensamiento matematico.

La plataforma Classcraft se integré de manera conjunta con el desarrollo del proyecto
ABP del trimestre, asegurando una estrecha alineacion entre ambas. De esta manera, las tareas y
misiones planteadas en Classcraft estarian directamente relacionadas con los objetivos de
aprendizaje establecidos para el trimestre, lo que proporcion6 una dindmica y enriquecedora
ejecucion de los proyectos.

Al implementar esta integracion, los estudiantes pudieron explorar y aplicar los conceptos
matematicos dentro del contexto del proyecto ABP, lo que brindé un sentido de relevancia 'y

utilidad a su aprendizaje. Cada tarea y mision en Classcraft fue disefiada para contribuir al
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desarrollo de habilidades y competencias necesarias para la realizacion exitosa del proyecto en
curso.

Asimismo, la plataforma Classcraft permitié monitorear el progreso individual de los
estudiantes, brindando datos utiles y en tiempo real sobre su participacion y desempefio en las
actividades matematicas. Esto facilito al docente ajustar el enfoque de ensefianza de manera mas
personalizada, atendiendo a las necesidades especificas de cada estudiante para garantizar un
aprendizaje efectivo.

La combinacion entre plataforma Classcraft y la metodologia ABP, enriquecio la
experiencia educativa de los estudiantes al ofrecer un enfoque integral y significativo en el
aprendizaje de las matematicas. Al mismo tiempo, fomento la participacion, el trabajo en equipo
y el desarrollo de habilidades practicas para resolver problemas del mundo real.

El enfoque trimestral de la plataforma Classcraft fue estructurado en torno a una
emocionante y envolvente historia tematica. Cada trimestre, los estudiantes se embarcaron en
una emocionante aventura, donde ellos fueron los protagonistas y tomaron decisiones clave en el
desarrollo de la trama.

La historia estuvo cuidadosamente disefiada para incorporar conceptos matematicos
relevantes y desafiantes, que fueron presentados a lo largo de las tareas y misiones que los
estudiantes debieron completar. Estas tareas estuvieron intrincadamente relacionadas con el
contexto de la historia, lo que permitio a los estudiantes aplicar los conceptos matematicos de
manera significativa y practica.

A medida que los estudiantes avanzaron en las tareas y misiones, obtuvieron puntos y
recompensas, les permitia avanzar en la historia y alcanzar nuevos niveles en la plataforma

Classcraft. Estos puntos también podian ser canjeados por poderes y habilidades especiales para
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sus personajes virtuales, lo que agregd un elemento de emocién y motivacion adicional para
seguir participando activamente en las actividades matematicas.

Ademas, los estudiantes podian colaborar en equipos para resolver desafios y misiones
conjuntas, lo que fomentd el trabajo en equipo y el apoyo mutuo. Asimismo, se crearon eventos
especiales y desafios sorpresa en la plataforma para mantener el entusiasmo y el interés de los
estudiantes a lo largo del trimestre.

El uso de esta estructura de historia tematica en la plataforma Classcraft no solo hizo que
las clases de matematicas sean mas atractivas y entretenidas, sino que también fomenté el
desarrollo del pensamiento matematico de manera integral. Al relacionar los conceptos
matematicos con una narrativa envolvente, los estudiantes podran ver como los conocimientos
adquiridos en clase son aplicables en situaciones de la vida real.

Para lograrlo, se seguiran los siguientes pasos:

Disefio de las Actividades: Basandonos en los gustos e intereses identificados, se
disefiaron actividades personalizadas que involucraran conceptos matematicos relevantes. Estas
actividades estan alineadas con los objetivos de aprendizaje y se adaptaron a las necesidades
individuales de cada estudiante.

Fomento de la Participacion Activa: se promovid la participacion activa de los
estudiantes en las actividades, fomentando el trabajo colaborativo, el pensamiento critico y la
resolucién de problemas. Se buscé crear un entorno de aprendizaje dinamico y estimulante.

Evaluacion Formativa: Se implementaron estrategias de evaluacion formativa para
monitorear el progreso de los estudiantes y brindar retroalimentacién oportuna. Esto nos permitié

ajustar las actividades segun las necesidades individuales y garantizar un aprendizaje efectivo.
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Evaluacién Continua: Se realiz6 una evaluacion continua de las actividades y del impacto
en el aprendizaje de los estudiantes. Se llevd a cabo retroalimentacion tanto de los estudiantes
como de los docentes para realizar mejoras y ajustes en el proceso.

Reflexion y Mejora: Al concluir cada actividad, se llevo a cabo una reflexion conjunta
con los estudiantes para analizar su experiencia y hacer ajustes en futuras actividades. Esta
retroalimentacién fue invaluable para perfeccionar nuestras estrategias y brindar una experiencia
de aprendizaje mas efectiva.

Con este enfoque centrado en los gustos e intereses de los estudiantes y dirigido hacia el
desarrollo del pensamiento matematico, se buscé fomentar su motivacion intrinseca y promover
un aprendizaje significativo en el area de las matematicas. El objetivo final es que los estudiantes
se sientan empoderados y reconozcan la importancia y relevancia de las matematicas en su vida
cotidiana.

Tabla 9

Cronograma mensual de actividades (julio y agosto).

JULIO AGOSTO

Estudio detallado de
las caracteristicas y
funcionalidades de
la plataforma
Investigacion Classcraft

sobre Classcraft | Analisis de como
y sus otras instituciones
Potencialidades | educativas han
utilizado Classcraft
para mejorar la
ensefianza de
matematicas.

Definicion de los
objetivos
especificos del
prototipo y los

Disefio del cambios a

Prototipo de implementar.

Classcraft Creacion de nuevos
elementos y

recursos educativos
en Classcraft para
apoyar el
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aprendizaje de
matematicas.
Integracion de los
contenidos y
actividades de
matematicas en la
plataforma.

Formulacién de
conclusiones
basadas en los
analisis realizados.
Elaboracion de
recomendaciones
para mejorar la
ensefianza de
matematicas con
Classcraft.

Conclusiones y
Recomendacion
es

Definicion de la
estrategia de
implementacion del
prototipo con los
estudiantes de grado
Adecuaciony | octavo.
Personalizacion | Preparacion de los
del Prototipo docentes
involucrados en el
uso efectivo de
Classcraft en las
clases de
matematicas.

Nota: Elaboracion propia.

Una vez establecido el cronograma, se procede con la ejecucion de la construccion y
adecuacion del entorno de aprendizaje en la plataforma, permitiendo asi el despliegue de las
actividades planificadas. Este entorno no solo actia como el escenario para la instruccion,
sino que también se convierte en un espacio dinamico donde los estudiantes pueden

participar activamente en la creacion de proyectos.

La figura a continuacion detalla el mapa de actividades, mostrando claramente cada
paso del proceso, desde la conceptualizacién hasta la culminacion de cada iteracion. Este
disefio, orientado a proyectos, no solo permite una estructuracion ordenada del aprendizaje,

sino que también facilita la evaluacion continua del progreso de los estudiantes.
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Ademas, se presentan figuras especificas que ilustran las actividades desarrolladas
por los estudiantes a lo largo del trimestre. Estas actividades son variadas, fomentando la
participacion activa, la resolucion de problemas y la aplicacion préactica de los conceptos
matematicos. Cada actividad se integra de manera coherente en el enfoque de ensefianza,

propiciando asi una comprension mas profunda y significativa.

Finalmente, se destaca el producto final resultante de los esfuerzos de cada
estudiante al cierre del trimestre. Este producto no solo sirve como un indicador tangible del
aprendizaje alcanzado, sino que también actla como una herramienta valiosa para evaluar el

proceso de ensefianza y aprendizaje en su conjunto.

Este enfoque iterativo y centrado en proyectos no solo sigue el cronograma
establecido, sino que también cumple con el propdsito de crear un ambiente de aprendizaje

estimulante y productivo para los estudiantes.

Figura 6

Mapa de actividades en Classcraft.

Fuente: Aplicacion web “Classcraft”



Figura7

Actividades en Classcraft

Descubriendo |a Proporcié
Descubriendo Ia Proporcién Divina

La proporcién dorada en la nat...
La proporcion dorada en I natursleza

Figura 8

Actividades en Classcraft

Fuente: Aplicacion web Classcraft
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En las figuras 6, 7 y 8 se exhibe el mapa de las actividades planificadas para el
trimestre, proporcionando a los estudiantes una vision clara y generando anticipacion
positiva respecto a lo que les aguarda en este periodo. Las actividades fueron disefiadas con
el propdsito de que los estudiantes las llevaran a cabo de manera progresiva, cada una con
un objetivo especifico. En cada fase del mapa de actividades, los estudiantes encontraran
descripciones detalladas de las tareas a realizar, lo que les permitira avanzar de manera
estructurada hacia la siguiente etapa del proceso de aprendizaje.

Figura 9

Mision “Descubriendo la Proporcion Divina”

La Biisqueda del Conocimientn > Misiones » Descubriendn los Sscretos del Mamero Auree @ Descubriendo la Proporcion Divina B = A&

Descubriendo la Proporcién Divina
S Informaclin gencral B Hswera (¥ Tare W Nobale £ slusies

Enel bulllcioss corazdn del Antlaus Eglpto. nuestros vallentes aventureros de 'La Clase
Corada’ sz 2ncuentran inmersos 2n su primera y emocionante mision. El majestussa

escenario del Nilo, cuna de vna civilizacién préspera ¢ adelantada a 2o tiempo, aguards
secrelos ooultos en cada temelo v pirdmide.

Guiados par antiguss pagiras y mistariasas inscripeciones jeroglificas, nuastros intrépidas

Daacubrisndo ks Proporcisn exploradores descubrar que los antliguas egipeios no zolo venarazan a sus dinses, sinn
? Divina también al ndmerp dures, encerranda su =sencia =n cada aspecla d= su arte y arquileciura.
@ Corariusesdo ol Retrate Darade Los aventuraros se sdentran en ¢l magnitico temple de Kernak, donde guedan maravillados

porla armonla y slmetrla de sus columnes, Descubren gue los constructores eglpolos
incorpararan la proporcian divina en 2| disefio de estas majeciuosas estructuras, usanda =1

L]
namerg dureo para determinar las dimensiores perfectas. Cada columna == eleva hacia los
cialog enuns proporcidn sagrada que rescnaba con 1o divino,
L)
En el enigmatice templo de Luxor, log intrépidos exploradsres descifran inscrigsionss que
w Descubriendo labelleza de la resselan cama los antivuns eriocios aolicaron la craparcisn aurea en sus haiorralioves v

Fuente: Aplicacion web Classcraft
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Figura 10

Tarea “Ildeacion del prototipo™

El Legado de la Gammificacion: La Gran Competencia

=, Informacién general Bl Historia (# Tarea @™ Debate £ ajustes

Ideacion del prototipo

Elaborar un plan integral para la articulacion de otras dreas de conocimiento con el juego
creado en el trimestre anterior, con el objetivo de enriquecer y potenciar las habilidades y
conocimientos vinculados al pensamiento matematico. Se analizaran diferentes tematicas
y caontenidos de otras materias que puedan ser interconectados con el juego, fomentando
asi una vision multidisciplinaria y fortaleciendo la comprension transversal de conceptos
matematicos en contextos mas amplios.

Ademas, se disenaran estrategias especificas para cada area que promuevan la resolucion
de problemas, el razonamiento l6gico y la aplicacion practica de conocimientos
matematicos en situaciones reales. Asimismo, se estableceran mecanismos de evaluacién
para medir el impacto de la articulacion en el desarrollo de habilidades y conocimientos en
los estudiantes.

Fuente: Aplicacion web Classcraft

En las figuras 9 y 10 se presenta de manera detallada las diversas tareas y
actividades que los estudiantes deben llevar a cabo durante el trimestre, distribuidas en
diferentes fases de la planificacion. Cada una de estas actividades es evaluada mediante
rubricas'! que se comparten previamente con los estudiantes. El objetivo es garantizar que
se alcancen los objetivos de aprendizaje establecidos y que los estudiantes tengan un

entendimiento claro de como seran evaluados de forma formativa.

11 Rubrica de evaluacion
https://forms.gle/VO9EHfrpMY3VE7PUe9
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Figura 11

Eventos desarrollados con los estudiantes

Figura 12

Eventos desarrollados con los estudiantes
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Figura 13

Actividades en Classcraft

Figura 14

Actividades desarrolladas con los estudiantes
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Figura 15

Actividades desarrolladas con los estudiantes

En las figuras 11, 12, 13, 14y 15 se presenta el producto final de cada uno de los
proyectos llevados a cabo por los estudiantes, enfocados en el desarrollo del pensamiento
matematico. Estos productos fueron compartidos con la comunidad educativa durante un
evento organizado por los propios estudiantes. Asi como en las actividades anteriores, esta

actividad también serd evaluada utilizando una rubrica®?.

12 Rubrica de evaluacion
https://acortar.link/ MOGKG6S
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Capitulo VI. Implementacion

El proyecto se llevo a cabo de manera integral, abarcando diversas actividades
planificadas con los estudiantes de octavo grado. La duracion total del proyecto abarcé un
trimestre académico, con una intensidad horaria de cuatro horas semanales dedicadas a las
actividades disefiadas para potenciar el pensamiento matematico. A lo largo del proceso, se
realizaron ajustes puntuales en el cronograma original para adaptarse a actividades
institucionales especificas del colegio, las cuales impactaron dias, espacios y horarios.

A pesar de estos ajustes, se logré exitosamente la implementacion de todas las
actividades propuestas. Estas actividades, tenian como objetivo primordial potenciar el desarrollo
del pensamiento matematico en los estudiantes de octavo grado de Aspaen La Fragua. Es
esencial resaltar que la planificacién de estas actividades se alined rigurosamente con los
Estandares Basicos de Competencias del area de matematicas propuestos por el Ministerio de
Educacién Nacional (MEN). Este alineamiento aseguro que las actividades no solo fueran
significativas para el desarrollo matematico, sino que también contribuyeran al cumplimiento de
los objetivos educativos mas amplios establecidos por las autoridades educativas.

Al combinar el enfoque pedagdgico del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con la
plataforma Classcraft, se establece una sinergia que potencia el desarrollo integral de los
estudiantes. La integracion de ambas metodologias promueve una educacion mas alineada con
las demandas de la sociedad actual y proporciona a los estudiantes las herramientas necesarias
para enfrentar los retos del futuro con éxito. Por lo tanto, la articulacion de las TIC con los ABP
es una combinacion poderosa que puede abordar eficazmente las dificultades que enfrenta el area

de matematicas y potenciar el desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes.
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La incorporacion de las TIC en el proceso educativo permite enriquecer las dindmicas de
aprendizaje al proporcionar recursos interactivos, herramientas digitales y plataformas como
Classcraft que favorecen la participacion activa de los estudiantes. Esta integracion motiva y
compromete a los alumnos, ya que los acerca a entornos mas familiares y atractivos para ellos,
como los juegos y las aplicaciones en linea.

Al mismo tiempo, el ABP brinda una metodologia pedagogica que permite abordar los
contenidos de manera contextualizada y significativa. Los proyectos ofrecen un contexto real
para aplicar los conocimientos matematicos en situaciones auténticas, lo que fomenta un
aprendizaje mas profundo y duradero. Ademas, promueve el trabajo colaborativo, el pensamiento
critico y la resolucién de problemas, habilidades esenciales para el desarrollo del pensamiento
matematico.

La plataforma Classcraft, al ser utilizada como un vehiculo conductor y articulado con los
ABP, proporciona una estructura narrativa y ludica que involucra a los estudiantes de manera
emocionante y motivadora. A través de tareas, misiones y recompensas, los estudiantes son
impulsados a participar activamente en el proceso de aprendizaje y a alcanzar sus objetivos
académicos.

La implementacién de esta estrategia, por medio Classcraft como plataforma, puede
transformar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en el &rea de matematicas. Les
brinda la oportunidad de desarrollar sus habilidades mateméticas de manera mas significativa y
aplicada, lo que aumenta su interés y motivacion por la materia.

La presentacién inicial del proyecto al equipo docente del &rea de matematicas es un paso
fundamental para enriquecer y mejorar la implementacion de la estrategia. Al involucrar a los

diferentes docentes, se obtiene una perspectiva mas amplia y diversa que permite identificar
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posibles ajustes y optimizaciones. La colaboracion del equipo docente es clave para asegurar que
el proyecto se adapte de manera efectiva a las necesidades y realidades de cada grupo de
estudiantes y cada docente.

Después de recibir el aporte y retroalimentacion del equipo docente, se procedio a la
presentacion formal con los directivos docentes. En esta instancia, se expuso con detalle la
estrategia que se implementara, los objetivos especificos que se pretenden alcanzar y el plan para
el seguimiento, avance y evaluacion de la implementacion. Es importante destacar como se
mediran los resultados y qué indicadores se utilizaran para evaluar el impacto de la estrategia en
el desarrollo del pensamiento matematico de los estudiantes.

Asimismo, durante la presentacion formal, se establecieron los mecanismos de
seguimiento y socializacion de los avances y resultados del proyecto. Se definieron los canales
de comunicacion y los momentos para compartir los logros y desafios encontrados durante la
implementacion. Esto permitira mantener informada a toda la comunidad educativa y generar un
ambiente de compromiso y corresponsabilidad en el proceso.

Es alentador saber que los directivos académicos y el rector han mostrado un interésy
entusiasmo por la implementacion del proyecto. Su aprobacion y apoyo son fundamentales para
garantizar el respaldo institucional necesario para llevar a cabo la estrategia de manera exitosa.

Con la aprobacién en mano, se inicia el proceso de implementacion del proyecto
utilizando la plataforma Classcraft como vehiculo conducto y articulador de la estrategia. Se
empieza a disefiar las actividades y tareas para cada trimestre, teniendo en cuenta los gustos e
intereses de los estudiantes y apuntando al desarrollo del pensamiento matematico.

Es importante destacar que la implementacion de la estrategia no solo se centra en el uso

de la plataforma Classcraft, sino que también incluye cambios en la metodologia de ensefianza y
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la incorporacién de enfoques pedagdgicos innovadores. Se busca fomentar un ambiente de
aprendizaje mas participativo, interactivo y significativo, donde los estudiantes se sientan
motivados y comprometidos con el desarrollo de su pensamiento matematico.

El seguimiento y la evaluacion de la implementacidn seran clave para medir el impacto y
la efectividad del proyecto. Se llevaran a cabo reuniones periddicas con el equipo docente y
directivos para compartir los avances y resultados obtenidos, y se analizaran los datos
recopilados para realizar ajustes y mejoras en la estrategia si es necesario.

Implementacion

Fase I: Trimestre |

ABP: “Descubriendo los secretos del numero aureo”

Durante el periodo comprendido entre octubre del 2022 y febrero del 2023, se llevara a
cabo la primera fase de implementacion del proyecto. En este trimestre, el enfoque estara
centrado en el fascinante tema del nimero aureo y su relacion con el arte y la construccion en
épocas pasadas.

El propdsito fundamental de este proyecto es destacar la relevancia del conocimiento y
comprensién de los nimeros irracionales y sus propiedades, asi como su aplicacion en el arte y la
construccion histéricamente. A través de esta iniciativa, se busca que los estudiantes adquieran
un aprendizaje significativo, que les permita realizar operaciones con nimeros irracionales de
manera precisa y eficiente, haciendo uso adecuado de sus propiedades y caracteristicas.

Para iniciar el uso de la plataforma Classcraft, cada estudiante debera crear su cuenta
personal, vinculdndose a la clase especifica donde se llevara a cabo la implementacion. Una vez
registrados en la plataforma, se realizard una sesion de induccion detallada sobre cémo utilizarla,

explicando la dindmica para ganar puntos, asi como familiarizdndolos con la interfaz y las
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funcionalidades que ofrece. Esta induccidn asegurara que los estudiantes estén preparados para
aprovechar al maximo la experiencia de aprendizaje en la plataforma.

En la plataforma Classcraft, se creara un ambiente atractivo y motivador para los
estudiantes. En esta primera fase, la tematica central serd una emocionante historia de aventura
que los llevara a explorar como diferentes civilizaciones, a pesar de estar geograficamente
separadas, tenian conocimiento y aplicaban el nimero aureo en distintos contextos de su época.

La historia estara dividida en cinco partes, cada una con sus respectivas tareas y objetivos
de aprendizaje. Al finalizar cada tarea, los estudiantes deberan presentar un entregable que
permitird evidenciar y evaluar si se han alcanzado los objetivos de aprendizaje establecidos para
cada etapa, asi como hacer un seguimiento detallado de sus procesos de aprendizaje. Esta
estrategia de evaluacién integral nos permitira tener una vision clara del progreso de cada
estudiante a lo largo del proyecto, identificando areas de fortaleza y posibles &reas de mejora.
Ademas, brindara a los docentes la oportunidad de ofrecer retroalimentacion personalizada y
apoyo adicional en caso necesario, promoviendo asi un aprendizaje més efectivo y significativo
en el area de matematica.

Mediante esta dindmica, se pretende mantener el interés de los estudiantes y fomentar un
aprendizaje significativo y participativo en el area de matematicas. La incorporacion de la
plataforma Classcraft y la estructura basada en una historia de aventura permitiran involucrar a
los estudiantes de manera activa en el proceso de aprendizaje, brindandoles un contexto atractivo
y motivador para abordar las tareas y objetivos de aprendizaje planteados. Esta metodologia
Iudica y basada en el desarrollo de competencias les ofrecera la oportunidad de aplicar sus
conocimientos matematicos en situaciones reales y desafiantes, lo que contribuira a fortalecer su

pensamiento critico y habilidades de resolucion de problemas. A su vez, se fomentard el trabajo
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en equipo y la colaboracidn, creando un ambiente propicio para el desarrollo integral de los
estudiantes en el area de matematicas.

En la primera iteracion, el grupo inicial de 18 estudiantes se incremento con la
incorporacion de un nuevo estudiante en enero de 2023, sumando un total de 19 participantes.
Para garantizar que todos estuvieran familiarizados con la plataforma, se llevo a cabo una
reinduccion sobre su uso y su interfaz.

Durante la primera parte de la historia, se pudo notar que los estudiantes demostraron
habilidades destacadas en el manejo de la plataforma, lo que facilitd considerablemente el
desarrollo de las actividades propuestas. Ademas, se observo un alto nivel de motivacion e
interés generalizado por parte de los estudiantes, reflejado en la entrega puntual de las tareas y su
participacion activa en las mismas. Cabe destacar que el 100% de los estudiantes particip6
activamente en todas las tareas.

La entrega entusiasta de las tareas evidenci6é un gran compromiso por parte de los
estudiantes, quienes se mostraron motivados por obtener todos los puntos posibles al culminar
exitosamente las actividades. Durante la socializacion de dichas tareas, se notd que los
estudiantes comenzaban a apreciar la utilidad y la relacion de las matematicas con otras areas de
conocimiento, lo que reflejaba un progreso en su comprension y vision mas amplia de esta
disciplina.

El desarrollo de la primera iteracion proporciond un panorama alentador, destacando la
efectividad de la estrategia implementada y la positiva respuesta de los estudiantes ante la
propuesta. Los resultados iniciales indican que la integracion de la plataforma Classcraft con

enfoque en la resolucion de problemas y habilidades de pensamiento critico ha sido acogida de
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manera exitosa, brindando una experiencia de aprendizaje mas dinamica y significativa en el area
de matematicas.

Una vez finalizada la primera historia junto con sus tareas y actividades, se llevo a cabo
una sesion de retroalimentacion con los estudiantes. Durante esta sesion, se discutieron los
aspectos positivos y negativos de las actividades que mas les Ilamaron la atencidn, asi como las
sugerencias para mejorar la experiencia en la plataforma y la forma de abordar las tematicas en el
aula de clase.

Los resultados de esta retroalimentacion fueron altamente satisfactorios, ya que los
estudiantes mostraron un interés genuino en la plataforma y expresaron su entusiasmo por
continuar trabajando en ella. La experiencia les permitio sentirse mas comprometidos y
motivados con el aprendizaje de las matematicas, lo que refleja el impacto positivo de la
estrategia implementada. La retroalimentacion recibida por parte de los estudiantes fue valiosa
para ajustar y enriquecer ain mas el desarrollo del proyecto, asegurando una experiencia
educativa mas significativa y en sintonia con sus necesidades e intereses.

Tras implementar la nueva estrategia, se llevo a cabo una encuesta dirigida a los padres
de familia para obtener su perspectiva sobre este enfoque innovador. Los resultados fueron muy
positivos, ya que la mayoria de los padres manifestaron sentirse comodos, interesados y
satisfechos con la nueva estrategia. Aprecian que esta metodologia permita a sus hijos desarrollar
habilidades adicionales en el rea de matematicas, mas alla de las habilidades numéricas
tradicionales.

Los padres también destacaron que la forma de evaluar mediante esta estrategia era mas
integral, ya que les permitia evaluar otras habilidades de sus hijos relacionadas con el

pensamiento critico, la resolucién de problemas y la creatividad, aspectos que anteriormente no
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eran considerados en las evaluaciones trimestrales y son elementos propios del desarrollo del
pensamiento matematico. Esta perspectiva de evaluacion mas amplia les generé una mayor
satisfaccion y seguridad respecto al proceso de aprendizaje de sus hijos.

Ademas, los padres notaron un cambio positivo en la actitud de sus hijos hacia las clases
de matematicas, lo cual se reflejé en los resultados finales del trimestre en el area. Esta mejora en
la actitud y el desempefio académico de los estudiantes demuestra el impacto positivo que ha
tuvo la estrategia en su aprendizaje y motivacion.

En general, la encuesta reveld un respaldo significativo de los padres hacia la
implementacion de esta nueva estrategia, reconociendo los beneficios que ha aportado al
desarrollo integral de sus hijos en el area de matematicas.

A lo largo del trimestre, mientras se implementaba el ABP en la plataforma, se observd
un progreso significativo en el desarrollo de las tematicas propuestas. A través de talleres y
quices, se pudo evidenciar una notable mejora en las calificaciones de los estudiantes, lo que
reflejaba una comprension més sélida de los conceptos abordados.

Ademas, se not6 un incremento en el interés de los estudiantes por estas actividades, lo
que generd un mayor compromiso y motivacion en el proceso de aprendizaje. Las clases se
volvieron méas dinamicas y enriquecedoras, pues se contd con la participacion activa de los
estudiantes, quienes se mostraban entusiasmados por abordar los desafios propuestos en el marco
del ABP.

La interaccion con la plataforma Classcraft, asi como el enfoque en la resolucion de
problemas y el pensamiento critico, permitieron una experiencia de aprendizaje mas significativa

y atractiva para los estudiantes. Esta metodologia les brindd la oportunidad de aplicar sus
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conocimientos en situaciones reales, lo que fortalecié su comprension y les dio una perspectiva
mas amplia del valor de las matematicas en su vida diaria.

Con respecto a las pruebas externas aplicadas en el colegio, como el Martes de Prueba,
el promedio general del grupo al inicio del trimestre era de 4.18 (nivel bajo), lo cual se ubicaba
en un nivel de desempefio bajo, considerando la escala de calificacién del colegio que vade 1 a7
(siendo 1 la calificacion mas baja y 7 la mas alta)'®. Sin embargo, a lo largo del trimestre, se
llevaron a cabo 5 Martes de Prueba y se pudo observar una tendencia de mejora en los
resultados, culminando con un promedio general de 5.13 (nivel basico) al finalizar el semestre.

Estos resultados muestran un progreso significativo en el desempefio académico del
grupo, lo cual se atribuye, en gran medida, al cambio de actitud de los estudiantes hacia las
pruebas. Se pudo notar que los estudiantes realizaban las pruebas de forma mas consciente y con
un mayor entendimiento de las preguntas, lo que les permiti6 abordar los desafios con mayor
seguridad y precision. La aplicacion de estas estrategias permitié a los estudiantes desarrollar
habilidades mas solidas en la comprension y aplicacion de conceptos matematicos, lo cual se
reflejé positivamente en su rendimiento en las pruebas externas.

Por lo tanto, la mejora en la actitud de los estudiantes y el avance en el desarrollo del
pensamiento matematico tuvieron un efecto positivo en el aumento del promedio general del
grupo en las pruebas externas. Esto demuestra el impacto favorable del enfoque pedagdégico

aplicado durante el trimestre.

13 Escala de valoracion (pag 67)
https://acortar.link/E7HgUT
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Tabla 10

Fase |. Descubriendo los secretos del nimero aureo.
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Objetivo

Pregunta problema

Resultados esperados

Resultados obtenidos

Comprender y aplicar los conceptos
de nimeros irracionales en
situaciones practicas, explorando sus
propiedades y fomentando
habilidades de resolucién de
problemas y colaboracién.

¢Coémo podemos utilizar nimeros
irracionales en la vida diaria?

Los estudiantes serdn capaces de
aplicar nimeros irracionales en
situaciones del mundo real, como
calculos de medidas precisas, areas
de figuras geométricas o en
problemas de ingenieria.

Los estudiantes aplican niumeros
irracionales de manera creativa en
situaciones no convencionales,
demostrando flexibilidad en su
aplicacién.

Identificacidn situaciones y contextos
en los que los que nimeros
irracionales son relevantes.

¢Qué nos dicen los numeros
irracionales sobre la infinitud de los
numeros?

Los estudiantes podran interpretar y
analizar resultados que involucren
numeros irracionales,
comprendiendo su significado en el
contexto especifico.

Interpretacién y analisis de
resultados que involucren nimeros
irracionales.

Los estudiantes son capaces de
utilizar nUmeros irracionales para
modelar situaciones de la vida real y
hacer predicciones precisas.

Los estudiantes resuelven problemas
que requieren operaciones con
numeros irracionales, aplicando
estrategias de calculo adecuadas.

Nota. Elaboracion propia.




Tabla 11

Actividades desarrolladas en Fase |

Objetivos

1. Recoleccidon de informacion acerca de los gusto y precepcién de los
estudiantes respecto a la materia.

2. Introduccién al conjuntos de los irracionales.

3. Construccion del conjunto de los nimeros irracionales.

4. Aplicaciéon de los numeros irracionales para la solucion de problemas.

Actividades propuestas

1. Formulario para identificar y conocer las perspectivas de los estudiantes.

2. Teniendo conocimiento previo de los gustos e interés de los estudiantes se
hace la presentacién de la plataforma, la creacion de usuarios y avatares, y la
vinculacién a la clase.

3. A partir de la pregunta problema se da paso a desarrollar las tematicas
programadas para el trimestre, las cuales se llevaran acabo cumpliendo cada
una de las misiones propuestas.

4. Debates y retroalimentacién de las investigaciones y trabajos realizados por,
los estudiantes.

5. Presentacion de los productos finales elaborados por los estudiantes en el
cierre del proyecto a la comunidad estudiantil.

Actividades desarrolladas por

los estudiantes

1. Elaboracidn de las presentaciones y/o infografias.
2. Investigaciones y creacidn de un posters.

3. Construccion a escala de obras arquitectdnicas y de artes relacionadas con
el numero aureo.

4. Cierre de proyecto, representacion a escala de obras de artes y
arquitectdnicas representativas del nimero de aéreo.

Nota. Elaboracion propia.

Fase Il: Trimestre 11

ABP: “Matematica recreativa”

97
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Para esta fase del proyecto, se continud con la seleccion de estrategias para abordar las
tematicas planificadas y alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos para el trimestre. Para
tomar decisiones informadas, se realiz6 un conversatorio y una encuesta con el propdésito de
escoger una estrategia que permitiera fortalecer el aprendizaje de manera significativa. Es
importante destacar que las tematicas a trabajar en este trimestre se centran en el estudio del
algebra, una de las ramas de las matematicas que suele presentar mayores dificultades para los
estudiantes debido a enfoques que no favorecen el desarrollo del pensamiento matematico. Por
tanto, se busca adoptar enfoques pedagogicos que faciliten el entendimiento y la aplicacién de
conceptos algebraicos para lograr un aprendizaje mas efectivo y significativo.

Durante el desarrollo del conversatorio, los estudiantes expresaron la importancia de
adoptar estrategias ludicas y recreativas para abordar las tematicas. Manifestaron su deseo de
evitar el simple memorizar y seguir procedimientos, y en su lugar, buscaban una experiencia mas
atractiva y significativa que fomente el pensamiento critico y la aplicacién de conceptos
matematicos en situaciones reales.

Con base en estas valiosas sugerencias, se ha decidido implementar el ABP con la
tematica de "Matematicas Recreativas" para el trimestre. Esta eleccion permitird que los
estudiantes se involucren en un ambiente de aprendizaje estimulante y desafiante, donde podian
aplicar sus conocimientos de forma préactica y creativa. La historia creada servia como hilo
conductor para el desarrollo del proyecto, sumergiendo a los estudiantes en una experiencia
motivadora y enriquecedora.

La temética del ABP en matemaéticas recreativas permitio que los estudiantes se

involucraran activamente en la resolucién de problemas, juegos y actividades que despertaran su
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interés y curiosidad. Ademas, esta metodologia fomento la colaboracion entre los estudiantes y
promovid un aprendizaje mas profundo y significativo.

Con esta estrategia, se buscé transformar por completo la experiencia de aprendizaje en el
area de matematicas, en especial en la ensefianza del algebra. El objetivo fue romper con
paradigmas establecidos y cambiar estructuras y metodologias preestablecidas para abordar esta
tematica. Se proporcion6 un ambiente dindmico y estimulante que motivo a los estudiantes a
explorar y comprender los conceptos matematicos de una manera mas atractiva y autonoma.

Durante el desarrollo de este ABP, los estudiantes se involucraron activamente en la
creacion de un juego con un enfoque ludico y recreativo que les permitiera trabajar y reforzar las
tematicas abordadas en clase, al mismo tiempo que las contextualizaba con su entorno y vida
diaria.

El proceso de ideacion y planificacion del juego fue una experiencia enriquecedora,
donde los estudiantes aplicaron sus conocimientos de matematicas de manera creativa y
autonoma. Trabajaron en equipo para disefiar un juego desafiante y divertido, que involucrara
conceptos y habilidades matematicas relevantes para la tematica de "Matematicas Recreativas".

El juego resultante se convirtio en una herramienta didactica efectiva, que permitio a los
estudiantes aplicar sus conocimientos de forma practica y significativa. Ademas, el enfoque
ludico del juego motivo a los estudiantes a participar activamente en las actividades y a mantener
un alto nivel de interés en el proceso de aprendizaje.

El juego también facilitd la contextualizacion de los conceptos matematicos con
situaciones de la vida real, lo que ayudo a los estudiantes a comprender la utilidad y relevancia
de lo que estaban aprendiendo. Esta conexion entre la teoria y la practica fortalecio su

comprension y les permitié ver como las matematicas estan presentes en su entorno cotidiano.
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El enfoque de "Matematicas Recreativas" permitio alejarse de la simple memorizacion y
aplicacion de procedimientos mecanicos, y en su lugar, se enfoc6 en promover un aprendizaje
significativo a través de actividades ludicas y retadoras. Los estudiantes fueron protagonistas de
su propio aprendizaje, participando activamente en la resolucion de problemas y desafios
matematicos.

La estrategia de "Matematicas Recreativas" demostro ser efectiva para involucrar a los
estudiantes de manera significativa en el aprendizaje de las matematicas, creando un ambiente en
el que se sienten motivados y entusiasmados por explorar y aplicar los conceptos matematicos en
situaciones reales. Ademas, esta metodologia ha propiciado un aprendizaje mas profundo y
duradero, ya que los estudiantes encuentran sentido y utilidad en lo que estan aprendiendo, lo
gue impacta positivamente en su rendimiento académico y su visién positiva hacia esta
disciplina.

Durante el cierre de este proyecto, se invit6 a diferentes cursos del colegio a participar en
los juegos creados por los estudiantes, lo cual tuvo como respuesta una participacion masiva y
entusiasta por parte de los estudiantes. Quedd evidente que la experiencia de aprendizaje a través
de juegos ludicos y recreativos fue muy apreciada por todos.

Los juegos proporcionaron una oportunidad Unica para los estudiantes de recordar
conceptos que habian memorizado en el pasado, pero que en esta ocasion pudieron aplicar de
manera practica y significativa. El enfoque ludico permitié que la informacién se mantuviera
fresca y relevante en sus mentes, fomentando una comprensién mas profunda y duradera.
Ademas, los estudiantes tuvieron la oportunidad de exponer sus propios prototipos de juegos y
explicar las reglas que habian disefiado. Esta experiencia no solo les permitid afianzar sus

conocimientos, sino también fortalecer sus habilidades de comunicacion y trabajo en equipo.
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Durante el cierre del proyecto, se percibié un ambiente de amistad y cooperacidn entre
los estudiantes, quienes se mostraron orgullosos de compartir sus creaciones con sus compaferos
y profesores. Algunos expresaron su deseo de haber tenido la oportunidad de aprender de esta
manera en todas sus clases de matematicas, ya que encontraron en los juegos una forma divertida
y efectiva de abordar los temas.

Es importante destacar que, con respecto al segundo trimestre en comparacién con el
primero, se logré un aumento en el promedio general de los estudiantes y, ademas, el 100% de
los estudiantes aprobaron la asignatura. Este hecho es especialmente relevante debido a que, en
afios anteriores, el area de matematicas tenia uno de los indices de reprobacion mas altos.

Por otro lado, también se observo una mejora significativa en los promedios de la prueba
externa Martes de Prueba, donde se obtuvo un promedio de 5.51, en comparacion con el
trimestre anterior. Estos resultados indican que la implementacion de la estrategia estuvo
generando los resultados esperados, en linea con los objetivos planteados al inicio del proyecto.

El hecho de que los estudiantes hayan logrado un mayor rendimiento académico y una
mayor comprension de los conceptos matematicos a traves de esta metodologia es un indicador
positivo de que la estrategia didactica implementada tuvo un impacto significativo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, el hecho de que todos los estudiantes hayan aprobado la
asignatura demuestra que el enfoque innovador logré generar un ambiente de aprendizaje mas
motivador y efectivo para ellos.

En esta segunda fase, se destaco que el cuerpo docente demostrd una actitud receptiva y
positiva hacia la implementacion y replicacion de esta estrategia en diferentes grados. Existe un

claro interés en comprender el paso a paso y el formato para asegurar el éxito en cada uno de los
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niveles, considerando los diversos factores que pueden influir en los resultados, como el nivel de
interés y motivacion de los estudiantes, asi como las tematicas a trabajar en cada etapa.

La disposicion y entusiasmo del equipo docente para adoptar esta metodologia demuestra
un compromiso con la mejora continua y el desarrollo de enfoques pedagogicos innovadores.
Estan conscientes de la importancia de proporcionar a los estudiantes un ambiente de aprendizaje
estimulante y desafiante que fomente su participacion activa y su interés por el conocimiento
matematico.

El proceso de multiplicar el éxito en diferentes grados requerird una planificacion
cuidadosa y adaptaciones adecuadas para abordar las necesidades y caracteristicas particulares de
cada grupo de estudiantes. Sin embargo, la voluntad y determinacién del cuerpo docente son
fundamentales para asegurar que la estrategia se implemente de manera efectiva y que los
beneficios de este nuevo enfoque se extiendan a todos los estudiantes.

La colaboracion y trabajo en equipo entre los docentes serén clave para compartir buenas
practicas, experiencias y lecciones aprendidas, lo que permitird optimizar la aplicacién de la
estrategia en diferentes contextos y asegurar que cada estudiante tenga la oportunidad de

disfrutar y comprender las matematicas de manera significativa y enriquecedora.



Objetivo

Pregunta problema

Resultados esperados

Resultados obtenidos

Identifica, traduce y simplifica
expresiones algebraicas, incluyendo
términos, coeficientes y variables.
Evalla y reconoce patrones en
expresiones, demostrando
comprension y habilidades en
manipulaciones algebraicas.

Realiza operaciones de suma, resta,
multiplicacién y division en
polinomios y monomios.

¢Cémo podemos utilizar expresiones
algebraicas y las operaciones entre
ellas para resolver problemas del
mundo real, modelar situaciones
complejas y tomar decisiones
informadas que impacten
positivamente en nuestra
comunidad?

El estudiante posee la habilidad de
emplear el lenguaje algebraico para
representar situaciones de su
entorno, teniendo en cuenta la
incorporacién de variables de
manera significativa.

A través del uso de expresiones
algebraicas, el estudiante es capaz de
analizar situaciones, realizar
proyecciones, tomar decisiones
informadas y encontrar soluciones
Sptimas

Los estudiantes no solo adquirieron
la capacidad de reconocer,
interpretar y simplificar expresiones
algebraicas, sino que también
lograron comprender como estas
expresiones tienen aplicaciones en
situaciones concretas del mundo
real. Los estudiantes llegaron a
comprender la relacién que existe
entre los términos, los coeficientes y
las variables, especialmente cuando
se aplican a problemas practicos y
contextuales.

Los estudiantes aplican estas
habilidades al analizar y resolver
problemas por medio de la
gamificacion. Por ejemplo, pueden
utilizar expresiones algebraicas para
modelar y simplificar su presupuesto
mensual, identificando patrones de
gastos y ahorros. Ademas, pueden
utilizar estas habilidades para tomar
decisiones financieras informadas,
como planificar inversiones a largo
plazo o comparar ofertas de
préstamos.

El estudiante sera capaz de realizar
operaciones de suma, resta,
multiplicacién y divisién en
polinomios y monomios con un alto
grado de precision y sin cometer
errores significativos en los calculos.

El estudiante demostrara la habilidad
para factorizar expresiones
algebraicas de manera efectiva y
resolver ecuaciones algebraicas,
aplicando propiedades y técnicas
especificas con precision y
comprensién profunda de los
procesos involucrados.

Los estudiantes comprenden y
aplican la propiedad distributiva en
la multiplicacién de expresiones
algebraicas. En lugar de simplemente
memorizar la regla, entienden por
qué funciona y como se relaciona
con situaciones cotidianas.

Los estudiantes utilizan esta
comprension para resolver
problemas practicos, como calcular
costos en una tienda de comestibles
donde se aplican descuentos y
aumentos de precio. Comprenden
que la propiedad distributiva les
permite determinar el costo total de
una compra de manera eficiente,
aplicando descuentos a cada articulo
antes de sumarlos.
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Nota: Elaboracion propia.
Tabla 13

Actividades desarrolladas en Fase Il.

104

Objetivos

1. Introduccidn al lenguaje algebraico.

2. Utilizacién del lenguaje algebraico para modelar situaciones de su cotidianidad.
3. Aplicacion de las propiedades para la simplificacion de expresiones algébricas.
4. Planteamiento y solucion de problemas mediante la utilizacion de expresiones
algebraicas.

Actividades propuestas

1. Presentacidn de la tematica a trabajar y los objetivos de aprendizaje del trimestre.
2. Introduccion a la historia y al entorno en el cual se trabajara durante el trimestre.

3. Presentacion de la pregunta problema, a partir de esta se iniciara la explicacion e
introduccion de las teméticas durante las clases.

4. Indicaciones sobre cada una de las tareas a realizar para la elaboracion del producto
final.

5. Debates y retroalimentacion de las investigaciones y trabajos realizados por los
estudiantes.

6. Presentacion de los productos finales elaborados por los estudiantes en el cierre del
proyecto a la comunidad estudiantil.




Actividades desarrolladas por
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Durante el transcurso de las clases, los estudiantes trabajaron en la creacion de un
prototipo de juego destinado a ensefiar sobre expresiones algebraicas y las operaciones
relacionadas con ellas. Ademas de esta tarea, también participaron en una serie de
actividades y desafios presentados a través de la plataforma Classcraft. Estos desafios
tenian como finalidad guiar a los estudiantes en la exploracion de la temética de su juego
y en el proceso de aprendizaje que se pretendia lograr a través de la creacion del juego.
Asimismo, los estudiantes trabajaron en la mejora de los detalles de sus juegos, como las
reglas, los participantes y otros aspectos fundamentales para la elaboracion de un juego
completo.

los estudiantes

Nota: Elaboracidon propia.

Fase I11: Trimestre 11
ABP: “Matematica recreativa”

La exitosa implementacion del segundo trimestre motivo la continuacion de esta
tematica en una secuela de la historia. En esta nueva aventura y desafio, los estudiantes se
embarcaron en una emocionante travesia desde la plataforma, enfrentando nuevos retos y
desafios. El enfoque para este trimestre se centrd en la articulacion de las otras areas de
conocimiento en sus juegos. Los estudiantes realizaron adaptaciones y mejoras a sus
prototipos, incorporando elementos y conceptos de otras materias para enriquecer ain mas

su experiencia de aprendizaje.

En cada etapa de la historia, los estudiantes desarrollaron sus juegos realizando
mejoras, aprovechando lo aprendido en las diversas areas de conocimiento para enriquecer
sus propuestas. La plataforma continué siendo el espacio donde los estudiantes podian
plasmar su creatividad y conocimiento, y en el cierre del proyecto, tuvieron la oportunidad

de presentar sus juegos mejorados ante sus comparieros y profesores.
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Para esta fase, los estudiantes se habian apropiado significativamente de las
dindmicas de trabajo y del uso de la plataforma. Lo hacian de manera natural y con una
motivacion evidente por avanzar y obtener los logros establecidos. Este sentido de logro se
convirtio en una fuente adicional de motivacion para realizar y desarrollar sus trabajos, lo

cual representd uno de los grandes avances y resultados obtenidos.

Ademas, el trabajo autdnomo fomentado por la estrategia del ABP propici6 otro tipo
de espacios de aprendizaje. Estos espacios permitieron el desarrollo de habilidades
interdisciplinarias que seran de gran utilidad para los estudiantes en otras etapas de su
formacion académica y profesional. La combinacién de la plataforma, el enfoque ludico y la
posibilidad de abordar las teméticas de manera autbnoma, enriquecio el aprendizaje de los
estudiantes, brindandoles herramientas y competencias valiosas para el desarrollo del

pensamiento matematico e integral.

Durante esta fase, se pudo apreciar el crecimiento y la confianza que los estudiantes
adquirieron al enfrentar los desafios planteados. La combinacion de la historia, el juego y el
trabajo en equipo impulso su creatividad, pensamiento critico y capacidad para resolver
problemas de manera innovadora. Este progreso en sus habilidades fue evidente tanto en sus
entregas como en sus exposiciones, donde demostraron un mayor dominio de los conceptos

y una comprensién mas profunda de las tematicas trabajadas.

En general, la experiencia del ABP con el uso de la plataforma Classcraft tuvo un
impacto altamente positivo en el aprendizaje y desarrollo de los estudiantes. La continuidad
de esta estrategia permitira seguir fortaleciendo estas habilidades y competencias en el
futuro, preparando a los estudiantes para enfrentar nuevos desafios académicos y

profesionales con confianza y entusiasmo.



Tabla 14

Fase I1l. Matematica recreativa.
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Objetivo

Pregunta problema

Resultados esperados

Resultados obtenidos

Simplifica fracciones algebraicas
complejas, identificando los
factores comunes en los
numeradores y denominadores, y
reduciendo la fraccién a su forma
mas simple.

Resuelve ecuaciones que involucran
fracciones algebraicas, aplicando las
reglas de suma, resta, multiplicacién
y division de fracciones algebraicas.

éPuedes pensar en situaciones o
ejemplos en tu vida diaria donde la
factorizacidn o las fracciones
algebraicas podrian ser utiles o
relevantes? ¢Cdmo crees que estas
habilidades matematicas podrian
ayudarte en la resolucion de
problemas cotidianos o en la toma
de decisiones?

El estudiante sera capaz de
simplificar fracciones algebraicas de
manera competente, identificando
factores comunes en los
numeradores y denominadores, y
reduciendo las fracciones a su
forma mas simple de manera
precisa y eficiente.

El estudiantes no solo aprenderd a
simplificar fracciones algebraicas
complejas por rutina, sino que
desarrollard una comprension
profunda de cémo funcionan las
fracciones algebraicas y por qué la
simplificacién es importante en
matemadticas. Comprende la
importancia de identificar factores
comunes en numeradores y
denominadores para simplificar de
manera efectiva.

El estudiante demostrard la
capacidad de aplicar fracciones
algebraicas simplificadas para
resolver problemas matemadticos y
situaciones del mundo real que
involucren proporciones, relaciones
y tasas de cambio, mostrando
habilidades efectivas de resolucién
de problemas en contextos
variados.

Los estudiantes aplicaran estas
habilidades para resolver
problemas de proporcién en
situaciones prdacticas. Por ejemplo,
pueden utilizar fracciones
algebraicas simplificadas para
calcular relaciones de mezclas en
quimica o para determinar tasas de
crecimiento en economia. Esta
capacidad de simplificar fracciones
algebraicas se convierte en una
herramienta valiosa para resolver
problemas del mundo real de
manera eficiente y precisa.




Tabla 15

Actividades desarrolladas en fase Ill.
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Obijetivos

1. Conceptos preliminares: que es una fraccion, operaciones con fracciones
2. Introduccion al tema: fracciones algebraicas.

3. Planteamiento y solucién de problemas.

4. Aplicaciones de las fracciones algebraicas en diferentes contextos.

Nota: Elaboracion propia
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1. Presentacidon de la tematica a trabajar y los objetivos de aprendizaje del trimestre.
2. Introduccion a la historia y al entorno en el cual se trabajara durante el trimestre.
3
2 3. Presentacion de la pregunta problema, a partir de esta se dara inicio a la explicacién e
§. introduccion de las teméticas durante las clases.
1.
o
g 4. Indicaciones sobre cada una de las tareas a realizar para la elaboracion del producto
3 final.
=
< 5. Debates y retroalimentacion de las investigaciones y trabajos realizados por los
estudiantes.
6. Presentacion de los productos finales elaborados por los estudiantes en el cierre del
proyecto a la comunidad estudiantil.
g
8 " Durante el desarrollo de las clases, los estudiantes continuaran perfeccionando el juego
g g que crearon en el trimestre anterior, incorporando la tematica de fracciones algebraicas y
5 - afadiendo preguntas relacionadas con otras areas del conocimiento. El objetivo principal
° 8 Té es fomentar el desarrollo de competencias y aprendizajes multidisciplinarios. Después de
§ é completar las actividades y realizar ajustes necesarios, los estudiantes llevaran a cabo
-E = una presentacion ante sus comparieros de clase, seguida de una sesion de
B retroalimentacién constructiva. Finalmente, se llevara a cabo un evento de cierre del
< proyecto al que se invitara a la comunidad estudiantil para compartir los logros y
aprendizajes alcanzados.

Nota: Elaboracion propia.

Durante cada una de las implementaciones, se pudo observar una notable mejora en el
rendimiento académico de los estudiantes y un cambio evidente en su actitud hacia la materia y
las actividades que se realizaban.

En lo que respecta al rendimiento académico, se utilizaron pruebas externas como
indicadores cuantitativos, especificamente los "Martes de Prueba” que se llevan a cabo en la
institucion. A lo largo de cada semestre, se observo un progreso constante en los resultados y en

el promedio general. Inicialmente, aproximadamente el 65% de los estudiantes se encontraba en



110

un nivel de desempefio bajo o basico. Al finalizar la implementacion, estos porcentajes se
redujeron significativamente, con solo un 13% en el nivel bajo, un 16% en el nivel basico y un
impresionante 71% en los niveles de desempefio superior y avanzado. Estos resultados
cuantitativos respaldan de manera solida la efectividad de la implementacion.

Por otro lado, la replicacion de la estrategia en los grados once resultd en algunos de los
mejores puntajes en las pruebas de estado de los ultimos afios en el colegio, con un promedio
general de 384/500. Esto corrobora las mejoras en las pruebas externas mencionadas
anteriormente, asi como en los simulacros realizados durante el afio.

En lo que respecta al cambio de actitud de los estudiantes, se puede concluir que la
implementacion de nuevas estrategias, junto con la incorporacion de tecnologia educativa, ha
creado un ambiente propicio para fomentar la proactividad y la participacion activa de los
estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Al involucrarse de manera natural en
actividades de su interés, los estudiantes desarrollaron un genuino interés por la materia, lo que a
su vez facilito un aprendizaje mas significativo y aplicable a la resolucion de problemas, asi
como al desarrollo del pensamiento matematico. Este cambio de actitud permitié abordar y
superar obstaculos previos que dificultaban el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En resumen, la implementacion de nuevas estrategias pedagogicas y la integracion
efectiva de la tecnologia educativa crearon un ambiente de aprendizaje en el que los estudiantes
se sintieron mas motivados y comprometidos. Este ambiente propicié el desarrollo de
competencias y habilidades que condujeron a un aprendizaje significativo y, al mismo tiempo,

desafiaron percepciones arraigadas sobre la asignatura de matematicas.
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Capitulo VII. Conclusiones y recomendaciones

Basado en el analisis de los datos, se formularon conclusiones sobre la problematica de
las clases de matematicas y la actitud de los estudiantes hacia ellas. Se propusieron
recomendaciones para mejorar la ensefianza de las matematicas, considerando las necesidades y
perspectivas de los estudiantes identificados en la investigacion.

Con base en el informe, se identificaron las problematicas en las clases de matematicas y

la actitud de los estudiantes hacia esta materia. Se evidenci6 una tendencia de pasividad por parte
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de los estudiantes, quienes muestran poco interés y motivacion en el proceso de aprendizaje. Esto
debido, en parte, a la metodologia de ensefianza tradicional que se ha utilizado en las clases,
enfocada en la memorizacion y ejecucion de procedimientos sin promover un desarrollo integral
del pensamiento matematico.

Por otro lado, se reconoce que la plataforma Classcraft tiene el potencial de generar un
entorno Optimo para implementar estrategias pedagdgicas mas innovadoras y participativas en
las clases de matematicas. Su enfoque basado en el juego y la gamificacion puede aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, al tiempo que promueve el desarrollo de
habilidades cognitivas y matematicas.

La integracion de la plataforma Classcraft con la metodologia ABP demostrd ser una
herramienta efectiva para el desarrollo del pensamiento matematico. A través de las actividades
disefadas, los estudiantes no solo identificaron y contextualizaron los aprendizajes de clase, sino
que también buscaron soluciones a situaciones y problemas presentados en la plataforma. Este
enfoque evidencio que el ABP es capaz de generar diversas actividades con distintos objetivos de
aprendizaje, promoviendo de manera significativa el pensamiento matematico y otras habilidades
que son fundamentales tanto en el &mbito académico como en el sociocultural.

La combinacion de la plataforma y la estrategia permitié no solo evidenciar los avances
de los estudiantes, sino también identificar posibles dificultades de aprendizaje. Esto posibilito la
reestructuracion de las actividades para superar estas debilidades y alcanzar los objetivos
deseados. Ademas, la plataforma facilitdé una evaluacion y seguimiento cualitativo, resaltando las

habilidades individuales de cada estudiante.
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Por otro lado, las recomendaciones incluyeron cambios en la metodologia de ensefianza,
la incorporacion de enfoques pedagdgicos innovadores, o la creacion de estrategias para
fomentar un ambiente mas interactivo y participativo en las clases de matematicas.

En primer lugar, se recomienda incorporar la plataforma Classcraft en las clases de
matematicas: Se sugirié que los docentes utilicen Classcraft como una herramienta
complementaria en sus clases de matematicas. Al integrar elementos de gamificacion, como
puntos, recompensas y misiones, se puede aumentar la participacion y la motivacién de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Fomentar la interaccion y el trabajo colaborativo: Es importante promover
actividades que fomenten la interaccion entre los estudiantes y el trabajo colaborativo en
equipo. Classcraft ofrece la posibilidad de formar equipos y realizar desafios en grupo, lo
que puede estimular el pensamiento critico y la resolucion de problemas de manera

conjunta.

Personalizar el aprendizaje: Classcraft permite adaptar las actividades y retos de
acuerdo con las necesidades y niveles de cada estudiante. Se recomienda aprovechar esta
funcionalidad para disefiar experiencias de aprendizaje mas personalizadas y significativas,

que respondan a los intereses y habilidades de los estudiantes.

Establecer metas y seguimiento del progreso: Classcraft proporciona herramientas
para establecer metas y realizar seguimiento del progreso de los estudiantes. Se sugiere que
los docentes utilicen esta funcionalidad para crear objetivos de aprendizaje claros y
monitorear el avance de cada estudiante, brindando retroalimentacion constante para

promover el desarrollo continuo.
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Capacitacion docente: Para aprovechar al maximo las ventajas de Classcraft, se
recomienda brindar capacitacion y apoyo a los docentes en el uso efectivo de la plataforma.
Esto garantizard una implementacion exitosa y permitira a los educadores sacar el maximo

provecho de las herramientas y recursos disponibles.

La flexibilidad curricular desempefia un papel fundamental en la implementacion
exitosa de la estrategia educativa. Al romper con la rigidez de un enfoque centrado
Unicamente en las mallas curriculares y programaciones preestablecidas, se abre la puerta a
un enfoque mas dinamico y adaptable. La flexibilidad permite a los docentes ajustar y
personalizar su enfoque de ensefianza de acuerdo con las necesidades y el progreso de los

estudiantes a lo largo del proceso de implementacion.

Esto es particularmente importante en un entorno donde el aprendizaje es un viaje en
constante evolucion. La capacidad de modificar las actividades, recursos y estrategias a
medida que surgen nuevos aprendizajes y desafios permite una respuesta mas efectiva a las
necesidades de los estudiantes. Ademas, promueve un ambiente de aprendizaje que valora la
exploracién, la creatividad y la adaptacion, lo que puede llevar a una experiencia educativa
mas enriquecedora y significativa para todos los involucrados. La flexibilidad curricular es,
por lo tanto, un componente esencial para garantizar que la estrategia sea verdaderamente

eficaz y beneficiosa para los estudiantes.

En conclusion, la plataforma Classcraft representa una herramienta valiosa para
mejorar la ensefianza de las matematicas y abordar las problematicas identificadas en la
investigacion. Al integrar enfoques pedagogicos innovadores y promover un ambiente
interactivo y participativo, se puede incrementar el interés, la motivacion y el desempefio de

los estudiantes en esta asignatura clave. Ademas, su uso contribuye al desarrollo del
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pensamiento matematico y al fortalecimiento de habilidades y competencias en esta area,

que a su vez seran beneficiosas para otras areas del conocimiento.
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