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NDINAMAR

RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Méaximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

exploramos el uso de una estrategia transversal gamificada basada en la
matematica recreativa en el colegio Liceo Octavio Paz de Bogota. La
gamificacion, por otro lado, es un enfoque que busca incorporar elementos de
disefio de juegos, como puntuacion, competencia y progresion, en contextos
educativos para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. En
este estudio, examinamos cOMo una estrategia transversal gamificada basada en
la matematica recreativa puede mejorar el aprendizaje y la motivacion de los
estudiantes.

Se disefié un programa de actividades y experiencias ludicas que abordaron
temas matematicos, permitiendo a los estudiantes explorar los conceptos de una
manera no convencional y estimulante. También menciond que en el siglo XXI, se
espera que los maestros ensefien matematicas con el objetivo de que los
estudiantes creen soluciones efectivas. De manera que las mateméticas son una
de las materias mas importantes de nuestra vida moderna. Sin el conocimiento de
las matematicas, puede ser dificil progresar en la sociedad global actual.

las matematicas pueden percibirse como una perspectiva valiosa para visualizar y
dar forma al mundo. Los autores sugirieron que estos no son los Unicos atributos y
gue las matematicas también deben percibirse como inventivas y merecedoras de
interés por derecho propio. La importancia de las matematicas en el mundo actual
ha llevado a diferentes niveles de educacién a poner un énfasis significativo en la
instruccién matematica efectiva. Los estudiantes de hoy han demostrado y
expresado su disgusto por las matematicas a pesar de ser conscientes de su
importancia.

We explore the use of a gamified transversal strategy based on recreational
mathematics at the Liceo Octavio Paz school in Bogota. Gamification, on the other
hand, is an approach that seeks to incorporate game design elements, such as
scoring, competition, and progression, into educational contexts to increase
student motivation and engagement. In this study, we examine how a gamified
cross-curricular strategy based on recreational mathematics can improve student
learning and motivation.

A program of playful activities and experiences was designed that addressed
mathematical topics, allowing students to explore the concepts in an
unconventional and stimulating way. He also mentioned that in the 21st century,
teachers are expected to teach mathematics with the goal of having students
create effective solutions. So mathematics is one of the most important subjects of
our modern life. Without knowledge of mathematics, it can be difficult to progress
in today's global society.
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Mathematics can be perceived as a valuable perspective for visualizing and
shaping the world. The authors suggested that these are not the only attributes
and that mathematics should also be perceived as inventive and interesting in its
own right. The importance of mathematics in today's world has led different levels
of education to place meaninigful emphasis on effective mathematics instruction.
Today's students have shown and expressed their dislike for mathematics despite
being aware of its importance.

AUTORIZACION DE PUBLICACION

Por medio del presente escrito autorizo (Autorizamos) a la Universidad de
Cundinamarca para que, en desarrollo de la presente licencia de uso parcial, pueda
ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que, en cualquier caso, la finalidad perseguida sera facilitar,
difundir y promover el aprendizaje, la ensefianza y la investigacion.

En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de

la presente licencia se autoriza a la Universidad de Cundinamarca, a los usuarios de
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3. La inclusién en bases de datos y en sitios web sean éstos
onerosos 0 gratuitos, existiendo con ellos previa alianza
perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para efectos

: ) i " X
de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales sitios y sus
usuarios tendran las mismas facultades que las aqui concedidas
con las mismas limitaciones y condiciones.

4. Lainclusion en el Repositorio Institucional. X

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se
otorga a titulo gratuito por el maximo tiempo legal colombiano, con el propésito de
gue en dicho lapso mi (nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui
estipuladas y para los fines indicados, respetando siempre la titularidad de los
derechos patrimoniales y morales correspondientes, de acuerdo con los usos
honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida, sin animo
de lucro ni de comercializacion.

Para el caso de las Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, de manera complementaria,
garantizo(garantizamos) en mi(nuestra) calidad de estudiante(s) y por ende autor(es)
exclusivo(s), que la Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia en cuestién, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi(nuestra) creacién original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro (aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcién a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la|
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos de la Tesis o Trabajo de Grado es de mi (nuestra) competencia exclusiva,
eximiendo de toda responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales
aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento,
continuaré (continuaremos) conservando los correspondientes derechos
patrimoniales sin modificacion o restriccion alguna, puesto que, de acuerdo con la|
legislacion colombiana aplicable, el presente es un acuerdo juridico que en ningun
caso conlleva la enajenacion de los derechos patrimoniales derivados del régimen
del Derecho de Autor.

De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y el articulg
11 de la Decision Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son
propiedad de los autores”, los cuales son irrenunciables, imprescriptibles,
inembargables e inalienables. En consecuencia, la Universidad de Cundinamarca
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esta en la obligacion de RESPETARLOS Y HACERLOS RESPETAR, para lo cual
tomara las medidas correspondientes para garantizar su observancia.

NOTA: (Para Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia):

Informacion Confidencial:

Esta Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, contiene informacion privilegiada,
estratégica, secreta, confidencial y demas similar, o hace parte de la
investigacion que se adelanta y cuyos resultados finales no se han publicado.
SI___NO _x__.

En caso afirmativo expresamente indicaré (indicaremos) en carta adjunta,
expedida por la entidad respectiva, la cual informa sobre tal situacion, lo
anterior con el fin de que se mantenga la restriccion de acceso.

LICENCIA DE PUBLICACION

Como titular(es) del derecho de autor, confiero(erimos) a la Universidad de
Cundinamarca una licencia no exclusiva, limitada y gratuita sobre la obra que se
integrard en el Repositorio Institucional, que se ajusta a las siguientes
caracteristicas:

a) Estara vigente a partir de la fecha de inclusion en el repositorio, por un plazo de 5
afios, que seran prorrogables indefinidamente por el tiempo que dure el derecho
patrimonial del autor. El autor podra dar por terminada la licencia solicitandolo a lal
Universidad por escrito. (Para el caso de los Recursos Educativos Digitales, la
Licencia de Publicacién sera permanente).

b) Autoriza a la Universidad de Cundinamarca a publicar la obra en formato y/o
soporte digital, conociendo que, dado que se publica en Internet, por este hecho
circula con un alcance mundial.

c) Los titulares aceptan que la autorizacién se hace a titulo gratuito, por lo tanto,
renuncian a recibir beneficio alguno por la publicacién, distribucién, comunicacion
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia y de
la licencia de uso con gue se publica.

d) El(Los) Autor(es), garantizo(amos) que el documento en cuestion es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi (nuestra) creacién original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) anico(s) titular(es) de la misma. Ademds, aseguro(aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el

derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
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Introduccion

La gamificacion se ha convertido en un fenémeno global que ha capturado la atencién
de educadores y expertos en todo el mundo. La aplicacién de mecénicas y elementos
de juegos en contextos no ludicos tiene un gran potencial para mejorar la motivacion
y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En este trabajo,
exploramos el uso de una estrategia transversal gamificada basada en la matematica
recreativa en los estudiantes del Liceo Octavio Paz de Bogota.

La matematica recreativa, como su nombre indica, combina la diversion y el
aprendizaje a traves de la resolucion de problemas matematicos en un contexto ladico
(Gardner, 1983). Al hacer esto, se busca no solo mejorar la comprension de conceptos
matematicos, sino también fomentar habilidades como el pensamiento I6gico y el
razonamiento (Stewart, 2010). Como afirmo el gran matemaético y filésofo Bertrand
Russell, "la matematica, vista correctamente, posee no solo verdad, sino también una
belleza suprema™ (Russell, 1919).

La gamificacion, por otro lado, es un enfoque que busca incorporar elementos de
disefio de juegos, como puntuacion, competencia y progresion, en contextos
educativos para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes
(Deterding et al., 2011). Segun Kapp (2012), "la gamificacion es el uso de elementos
y técnicas de disefio de juegos en contextos no ladicos para mejorar la experiencia del

usuario y el compromiso del aprendiz™.
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En este estudio, examinamos cOmo una estrategia transversal gamificada basada en la
matematica recreativa puede mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes
del Liceo Octavio Paz de Bogota. Para lograr esto, se disefié un programa de
actividades y experiencias ludicas que abordaron temas matematicos, permitiendo a
los estudiantes explorar los conceptos de una manera no convencional y estimulante.
Arsevens (2015) y Mefor (2014) afirmaron que el mundo actual es extremadamente
matematico; por lo tanto, los ciudadanos modernos no pueden permitirse el lujo de
ignorarlo. Arsevens también menciond que en el siglo XXI , se espera que los
maestros ensefien matematicas con el objetivo de que los estudiantes creen soluciones
efectivas. Ademas, Mefor también cit6 que estas soluciones deben ser aplicables a
problemas reales; por lo tanto, las personas pueden usar las matematicas de manera
efectiva en su vida diaria. De manera similar, Acharya (2017) postul6 que las
matematicas son una de las materias mas importantes de nuestra vida moderna. Sin el
conocimiento de las matematicas, puede ser dificil progresar en la sociedad global
actual.

Dooley et al. (2014) afirmd que las mateméticas pueden percibirse como una
perspectiva valiosa para visualizar y dar forma al mundo. Los autores sugirieron que
estos no son los unicos atributos y que las matematicas también deben percibirse
como inventivas y merecedoras de interes por derecho propio. La importancia de las
matematicas en el mundo actual ha llevado a diferentes niveles de educacion a poner
un énfasis significativo en la instruccion matematica efectiva. Los estudiantes de hoy
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han demostrado y expresado su disgusto por las matematicas a pesar de ser
conscientes de su importancia.

Ademaés, Romero (2014) coincidié en que las matemaéticas se perciben como una
materia de mal gusto para muchas personas. Estas se han caracterizado por ser una
materia tediosa tanto para aprender como para ensefiar. Sa'ad, Adamu y Sadiq (2014)
encontraron que el bajo rendimiento en matematicas se puede atribuir a que los
estudiantes temen la materia. Gafoor y Kurukkan (2015) coincidieron en que muchos
estudiantes opinan que la materia es aburrida y expresaron que les cuesta recordar y
comprender formulas. Brandt, Bassoi y Baccon (2016) al igual que Bertini, Passos
(2016) y Prieto (2016) coincidieron en que muchos educadores encuentran
dificultades con la incapacidad de sus alumnos para comprender y demostrar el uso
de las operaciones basicas en problemas simples y complejos. Mutodi y Ngirande
(2014) postularon que los docentes deben esforzarse por comprender el miedo y los
desafios asociados con las matematicas e implementar estrategias de ensefianza y
aprendizaje para que los estudiantes puedan superar sus miedos y desafios.

Segun Dooley et al. (2014), cada alumno tiene el potencial para resolver problemas
matematicos y transferir sus conocimientos y habilidades para establecer una
conexion con el mundo. Este cambio en la percepcion requiere modificaciones en la
instruccion, asi como hacer conexiones especificas de instruccion con las
matematicas. La demanda de cambio en la pedagogia requiere nuevas metodologias
para mejorar la ensefianza de las matematicas; por lo tanto, es fundamental probar
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nuevas técnicas. Una de las metodologias mas recientes en educacion es el uso de la
gamificacion para mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes.

Segln Kim (2015), la gamificacion es la integracion de los componentes del juego en
aplicaciones o espacios que no son juegos, COmMo marcos 0 espacios. Esto se hace con
el fin de gamificar las cosas. Kingsley y Grabner-Hagen (2015) identificaron
ejemplos de estos componentes similares a juegos, como tablas de clasificacion,
insignias y misiones (asignaciones), que generalmente se usan en un salon de clases.
Mtitu (2014) coincidid en que para que las instrucciones sean efectivas y eficientes,
se deben aplicar métodos centrados en el alumno. Estos métodos requieren que los
maestros involucren activamente a los estudiantes en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Los autores piden que se realicen mas investigaciones sobre la gamificacion,
especificamente en el area de los habitos de aprendizaje y la motivacién de los
estudiantes en matematicas (Dichev & Dicheva, 2017; Geelan et al., 2015).

Por otro lado, el uso del término gamificacidn no restringe a los estudiantes a sentir
que las cosas son un juego para participar en el aprendizaje. Goeller (2018) estuvo de
acuerdo en que para que los estudiantes aprendan y tengan éxito, la motivacion, el
compromiso, la atencion, el interés, el esfuerzo, el entusiasmo, la participaciony la

implicacion son algunos atributos importantes que deben verse afectados.
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El uso de la gamificacidn es una herramienta pedagogica que tiene el potencial de
evocar e impactar los atributos sugeridos por Goeller (2018). Estos, creia Goeller, son
necesarios para que se produzca el aprendizaje. Este estudio de caso exploratorio
cualitativo analizo la percepcidn de los maestros sobre la gamificacion en el éxito de
los estudiantes, asi como el rendimiento academico de los estudiantes en los
examenes estandarizados de matematicas. Segun Yin (2014) y Patton (2015), una
investigacién de estudio de caso puede ser malinterpretada por una investigacion
fenomenologica. Yin (2014) y Patton (2015) teorizaron que la eleccion del enfoque
depende del interés filoséfico del investigador. Yin (2014) y Patton (2015) creian que
si el estudio se enfoca en eventos, programas y factores ambientales, el investigador
ha producido un estudio de caso en lugar de una investigacion fenomenoldgica.

Este trabajo tiene como objetivo promover ambientes transversales desde la
matematica recreativa a través de la gamificacion con estudiantes de grado sexto a

once del colegio Liceo Octavio paz de Bogota Cundinamarca.

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113

PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 21 de 142

1. Planteamiento Del Problema

Se desconoce como los docentes perciben los efectos de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes en los examenes estandarizados de
matematicas de cuarto y quinto niveles de grado. Ademaés de las percepciones de los
docentes en relacion con lo académico, también se desconoce como perciben los
docentes la implementacion de la gamificacion sobre el éxito de los estudiantes.
Aunque muchos investigadores como Kim (2015); Freeman et al. (2014); Laursen,
Hassi y Hough (2014); y Bressoud y Rasmussen (2015) percibieron que la
gamificacion podria ser valiosa en la educacion, la investigacién sobre la percepcion
de los docentes sobre la gamificacion en el rendimiento de los estudiantes en
matematicas, asi como el éxito de los estudiantes, es deficiente. EI objetivo de este
estudio es explorar la percepcion de los docentes sobre la gamificacién en el éxito de
los estudiantes, asi como el rendimiento academico de los estudiantes en los exdmenes
estandarizados de matematicas. DuFour y Fullan (2013) y Lord (2017) afirmaron que
para que los estudiantes tengan éxito y alcancen el dominio de las matematicas, se
deben emplear estrategias de ensefianza motivacionales efectivas. La literatura sobre el
compromiso activo revela una amplia evidencia sobre el impacto critico de la
motivacion en el rendimiento académico (DuFour & Fullan, 2013; Freeman et al.,
2014).

La gamificacion es una herramienta pedagogica reciente que se ha utilizado para
motivar a los estudiantes, pero su eficacia en el éxito no académico de los estudiantes,
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asi como en el rendimiento académico de los estudiantes en matematicas, no se ha
explorado completamente. Investigadores, como C.-M. Hung et al. (2014), Katmada et
al. (2014) y Geelan et al. (2015), utilizaron la gamificacion en su ensefianza de las
matematicas para promover la participacion activa y sugirieron que los estudiantes
estaban motivados, pero se necesita méas investigacion para demostrar su eficacia en el
éxito no académico de los estudiantes y sus resultados de aprendizaje. Halsey (2015)
sugirié que es necesario realizar mas investigaciones para determinar qué impacto
puede tener la ludificacion en el aula.

Dichev y Dicheva (2017) postularon que se han realizado numerosos estudios sobre la
gamificacion como un avance en la educacion. Con base en su estudio, recomendaron
que se realicen examenes definidos mas metddicamente, asi como métodos verificados
a fondo para confirmar los beneficios educativos de la gamificacion. Dichev y Dicheva
(2017) también sugirieron que para que la gamificacion se convierta en una herramienta
pedagogica acreditada, se deben aplicar enfoques de prueba rigurosos.

Es innegable el papel que ha jugado en las matematicas en la historia del ser humano,
desde sus inicios esta area del conocimiento ha estado presente en los distintos avances
que ha logrado la humanidad. Sin embargo, a pesar de su gran importancia y los
diferentes beneficios cognitivos y I6gicos qué trae el aprendizaje de esta rama del
conocimiento, en el aula de clase persiste en muchas ocasiones una sensacion de
repudio hacia la matematica, una de esas causas puede atribuirse a la desvinculacion
del conocimiento con la cotidianidad del ser humano; es decir, Se debe propender a
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que lo que el estudiante aprende voy a verlo reflejado en su contexto diario. (Vaca,
Armas, 2020)

Si las matematicas han logrado tanto por la humanidad, ¢por qué a los estudiantes no
les resulta fascinante la ciencia responsable de todo lo que les rodea? Sin duda esta
pregunta puede tener diversos autores con diversas respuestas, pero por el contrario
todos Ilegan a una misma conclusién, el proceso de ensefianza aprendizaje de cada
estudiante como individuo es distinto, por lo tanto se deben buscar distintas estrategias
con los estudiantes Obedeciendo una misma meta, de alli la ardua tarea del docente,
entender los diferentes universos qué son los estudiantes y erradicar ese estigma que
muchas veces los mismos padres crean en sus hijos: “Las matemadticas son muy
dificiles”

Vaca y Armas (2020) afirman que la percepcion negativa de las matematicas tiene su
origen en la escuela, esto debido a que en un principio el docente era el duefio del
conocimiento, esto en un modelo de aprendizaje tradicional que en cierto punto
limitaba la creatividad del estudiante y su capacidad de pensar o razonar sobre los
distintos fendmenos que lo rodean. Con el surgimiento de los demés modelos
educativos, se tratd de cerrar esa brecha de inequidad entre docente y estudiante,
aunque el docente es el dador de conocimiento también es un guia en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

Con lo anterior y conociendo el complejo, pero enriquecedor mundo de las matematicas
se evidencia que el limitar la creatividad en una rama del conocimiento en la que todo

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

=) MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113
&l PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6

U é DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
S RE REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 24 de 142

es posible es un error fatal, gracias a las matematicas hemos tenido los avances mas
importantes en la humanidad sin ella no tendriamos electricidad, sin electricidad no
tendriamos aparatos electronicos Entre otros. De alli que una de las posibles soluciones
a esta problematica puede ser, dejar volar la creatividad de los estudiantes en el aula de
clase tratando de que cualquier idea que puedan tener pueda ser aterrizada a este mundo
de las matematicas o que en su defecto el estudiante encuentre una aplicabilidad.

En muchas ocasiones estan tan apatia por las matematicas que se llega a generar miedo
e inclusive ansiedad u otros factores negativos hacia la misma asignatura, esto
derivando frases de los estudiantes como “el profesor me odia”, “las matematicas son
muy dificiles”, “el profesor no sabe explicar con claridad” entre muchas otras frases.
Con esto probablemente se evidencia otro de los problemas qué afrenta la ensefianza
de las matematicas, y es un factor motivacional y en cierto punto sentimental, muchas
veces los estudiantes generan apatia por las matematicas porque no se ven reflejados
en ella, porque no les significa. (Ignacio, Nieto, eatl. , 2006).

Aunque lo anteriormente expuesto tiene su sustento e investigaciones en estudios de
hace mas de una década, esta problematica ain persiste en el aula de clase, los
estudiantes no se ven reflejados en la matematica, muchas veces son ajenos a ese
mundo de los nimeros gracias al cual estan ahi. Sin embargo, existen docentes que

hacen ver a sus estudiantes la importancia y la aplicabilidad de las matematicas en la

vida diaria, entonces ¢por qué los estudiantes siguen teniendo esta apatia por la
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asignatura?, ¢Existen nuevas alternativas que no se contemplan para la ensefianza de

las matemaéticas?
1.1.Pregunta Problema
¢Cémo generar ambientes de aprendizaje desde la transversalidad a través de la

matematica recreativa en el colegio colegio Liceo octavio pazde Bogota

Cundinamarca?
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2. Justificacion

Las matematicas son una disciplina Unica que promueve y facilita el pensamiento
critico entre sus alumnos. Las matematicas han estado en el centro de las civilizaciones
antiguas, que se remontan a los antiguos imperios griego y romano. Hoy, las
matematicas son igualmente valoradas y contintan siendo la base de muchas otras
disciplinas. Ernest (2015) creia que las matematicas son Utiles para desarrollar el
intelecto y la consistencia de pensamientos e ideas. Al hacer referencia a estas
habilidades, Ernest postul6 ademas que estos atributos sientan las bases para que los
alumnos desarrollen las aptitudes necesarias para participar y dar sentido al mundo que
los rodea. Ernest (2015) también coincidié en que las matematicas proporcionan un
método para la correspondencia que es actual, conciso e inequivoco.

Ayllon, Gomez y BallestaClaver (2016), asi como Leikin y Pitta-Pantazi (2013),
afirmaron que las matematicas ayudan a estimular la inventiva y la capacidad creativa
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta capacidad inventivay creativa se extiende
a los estudiantes que participan en la construccion de un aprendizaje significativo y la
resolucion de problemas (Ayllon et al., 2016; Leikin & Pitta-Pantazi; 2013). Gafoor y
Kurukkan (2015) postularon que todo el mundo necesita ideas numéricas para asumir
un papel consciente en una sociedad equitativa.

Las matematicas no necesariamente pueden verse de manera tradicional, existen
diversas maneras en que esta asignatura puede ser invertida con el fin de mitigar la
apatia por parte de los estudiantes, uno de esos puntos claves es hacer més participe al

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

=) MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113
&l PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6

U é DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
S RE REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 27 de 142

estudiante como sujeto de su aprendizaje, es decir, involucrar al estudiante de manera
activa mediante discusiones, foros, exposiciones entre otras estrategias que logran que
el alumno pase de estar en un asiento repitiendo conocimiento y memorizando férmulas
a interactuar con los demas sujetos en su formacion académica. (Gomez, Villegas,
2007)

Sin duda alguna, el hecho de ver las matemaéticas desde una nueva perspectiva
formativa da cuenta de que el estudiante puede ser mas consciente y participe en las
diferentes tareas o actividades que se le asignen. Lo anterior combinado con estrategias
ludicas y didécticas qué potencien en quehacer del estudiante fuera y dentro del aula
para sacar mucho mas provecho de su proceso de aprendizaje es una estrategia
fundamental y probablemente una de las columnas vertebrales a la hora de hablar de
innovacion en matematicas y es la gamificacion.

La gamificacion como proceso cognitivo en el aprendizaje de los estudiantes es
fundamental, esto debido a que con ella se le permite al estudiante tener cierto grado
de libertad a la hora de tomar decisiones, con el juego logramos esto y es justamente
alli donde se encuentra la motivacion que logra que el alumno a través del juego puede
extraer elementos importantes y formativos académicamente sin caer en que aunque se
esta utilizando el juego como herramienta de aprendizaje, esto se vaya a convertir en
una simple actividad dinamica con el curso sin un fin pedagdgico. (Contreras, 2017)
Gracias a la gamificacion se esta explorando algo en los estudiantes, la motivacion,
aungue la motivacion esté presente en el desarrollo de las clases se debe tener en cuenta
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que a través del juego sea cual sea su naturaleza, el estudiante va a tener cierto grado
de compromiso mayor a la hora de jugar, ya sea por competencia u otras razones. Es
justamente la motivacion uno de los pilares importantes de la gamificacion, puesto que
desarrolla aiin més ese factor de trabajo colaborativo e individual, que logra maximizar

el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.
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3. Objetivos

3.1.0Dbjetivo General
Promover ambientes transversales desde la matemaética recreativa a través de la
gamificacion con estudiantes de grado sexto a once del colegio Liceo octavio pazde
Bogota.

3.2.0Dbjetivos Especificos

o Disefiar estrategias gamificadas que permitan la transversalidad en la
matematica recreativa con los estudiantes de sexto once en el Liceo Octavio Paz de
Bogota.

. Consolidar ambientes de aprendizajes desde la transversalidad y la
matematica recreativa.

o Evaluar la efectividad de los ambientes gamificados para la ensefianza
de la matematica recreativa con estudiantes de grado sexto a once del colegio Liceo

octavio pazde Bogota.
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4. Marco tedrico
La gamificacion, la transversalidad y la matematica recreativa son conceptos que han
adquirido una gran relevancia en la educacion actual. La gamificacion se refiere al
uso de elementos propios de los juegos en contextos no ladicos, con el objetivo de
motivar a los estudiantes y fomentar su participacion activa en el proceso de
aprendizaje. Por su parte, la transversalidad implica la integracion de diferentes areas
del conocimiento en una misma actividad, promoviendo asi una vision holistica del
aprendizaje. Por altimo, la matematica recreativa busca despertar el interés por las
matematicas a través de juegos y actividades ludicas que permiten a los estudiantes
desarrollar habilidades matematicas de forma divertida y creativa. Juntas, estas tres
herramientas pueden ser utilizadas para enriquecer el proceso educativo y lograr una
mayor efectividad en el aprendizaje de las matematicas y otras areas del
conocimiento
El uso de la gamificacién en la educacion para mejorar el aprendizaje esta respaldado
por las ideas del constructivismo y el conductismo. Bada (2015) defini6 el
constructivismo como una teoria de aprendizaje activo en la que el alumno crea
nuevos conocimientos a partir de experiencias y conocimientos previos. Jean Piaget y
Lev Vygotsky son teoricos de renombre en el desarrollo del constructivismo. Piaget y
Vygotsky creian que el constructivismo es importante en la educacion; sin embargo,
sus puntos de vista difieren en como debe hacerse. Piaget (1950) creia que el
aprendizaje es un proceso activo en lugar de ser pasivo. La perspectiva de Piaget de
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un aula constructivista es aquella en la que a los nifios se les proporcionan diferentes
actividades para descubrir nuevas ideas y construir conocimiento significativo. Por el
contrario, Vygotsky (1978) opinaba que un aula constructivista deberia reflejar el
aprendizaje a través de la interaccidn social. Ambos teoricos coincidieron en que el
aprendizaje implica la participacion activa y la colaboracion de diversos aprendices.
El uso de la gamificacién como herramienta pedagdgica amplia los beneficios del
constructivismo en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Piaget (1962) y Vygotsky
(1978) creian que los nifios adquieren conocimientos a través de los juegos. La
gamificacion en la educacion pinta una imagen vivida del viejo adagio dime y lo
olvidaré, como yo, y puede que lo recuerde, invollcrame y lo entenderé. Werbach
(2014) postul6 que la gamificacion implica la utilizacion del pensamiento de juegos,
asi como los componentes de los juegos para involucrar a los participantes en
actividades de resolucién de problemas.

El enfoque constructivista propuesto por Pagiet (1950) esta alineado con el objetivo
de la gamificacion. El enfoque constructivista y la aplicacion de la gamificacion en la
educacién crean una oportunidad para que los estudiantes se sumerjan en una
investigacion significativa para aprender nuevos materiales. Este acto de indagacion
motiva a los estudiantes a resolver problemas y construir conocimiento por si
mismos. En la vision de Vygotsky del constructivismo social, la gamificacion permite
a los estudiantes construir su propio conocimiento mientras interactian y aprenden
cooperativamente (Miltenoff, Martinova y Todorova, 2015). Un ejemplo tipico de
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gamificacion segun la teoria constructivista social de Vygotsky es cuando los
estudiantes participan en un entorno colaborativo y competitivo para resolver un
problema que requiere la construccion de nuevos conocimientos.

Las teorias del constructivismo de Piaget (1950) y Vygotsky (1978) han influido
fuertemente en la base de este estudio, ya que la gamificacion permite a los
estudiantes aprender a través de una interaccion cognitiva y sociocultural en un
entorno de aprendizaje rico y realista. En la gamificacion, el docente actiia como
facilitador del conocimiento en lugar de ser la principal fuente de conocimiento. En
un entorno de aula gamificado, los estudiantes tienen que analizar la informacion que
perciben, desarrollar nuevas habilidades para colaborar y competir con otros
estudiantes.

En contraste con el constructivismo, existe la teoria conductista. Esta teoria también
ha apoyado el uso de la gamificacion en la educacion. La teoria de la autorregulacién
de Bandura (1992) y la teoria del condicionamiento operante de Skinner (1938) son la
premisa conductual de esta investigacion. Segun Skinner (1938), la mente humana
puede ser tratada como una caja negra. Por lo tanto, los estudiantes pueden ser
obligados a aprender a través del condicionamiento y el refuerzo. En un entorno
gamificado, los estudiantes se ven obligados a tener éxito (en esencia, aprender) en la
busqueda de ser recompensados. En un entorno gamificado, el estudiante puede

volverse dependiente de las recompensas. Chou (2015) sugirio que para mantener
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altas tasas de comportamiento, las recompensas deben realizarse de forma
intermitente para evitar que se convierta en una meseta.

Para Contreras Espinoza (2017) existen innumerables definiciones de lo que se
considera gamificacion todas llevan a un mismo camino, la participacion del jugador
en el juego partiendo de la premisa del como se construye el juego, como se logra crear
unaestructura de aprendizaje en el estudiante a través de lo que mas le gusta, los juegos,
en donde se deja de ver determinado contenido de una manera mas tradicional, a ver
los procesos de ensefianza mediado por diferentes entornos ludicos.

La gamificacion es sin duda uno de los conceptos mas complejos de aterrizar, pues esta
definida como la capacidad o habilidad de ensefia a través del juego, es justamente de
aqui en donde se debe de partir para definirla; sin embargo, es un error pensar que con
cualquier juego se aprende, puesto que en la gamificacion se debe tener en cuenta la
pertinencia en la elaboracion de los juego para que estos no queden como una simple
actividad de aprendizaje, por el contrario que logre sus objetivos en la significancia de
los estudiantes que sean participes. (Contreras Espinoza, 2017)

Cada autor define los objetivos de un proceso de gamificacion de manera distinta, pues
como ya se mencion6 se debe tener en cuenta que existe una delgada linea entre jugar
por jugar y jugar para aprender, para esto como mecanica se deben plantear metas
especificas, claras e inmediatas, esto con el fin de que al ser un juego, las metas de

aprendizaje en cierto modo deben ser répidas, en el momento, si bien se pueden

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co

NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113

PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 34 de 142

complejizar las metas siempre se deben encaminar a cumplirlas dentro de la sesion para
que el estudiante pueda abstraer del juego lo aprendido. (Kapp, 2012)

El eminente teérico del conductismo Bandura (1992) y los defensores de los juegos
educativos Jackson y McNamara (2013) creian que la estructura de recompensas de la
gamificacion es un método para impulsar a los estudiantes a avanzar hacia el
aprendizaje. Hamlen (2013) y Hammer, Roberts, Lowry, Gaskin y Twyman (2013)
coincidieron en que estas recompensas motivan a los estudiantes a tener éxito, lo que
les permite seguir jugando en un proceso ciclico. Tamim y Grant (2013) afirmaron
que la motivacion involucra la construccion de intereses y escenarios en los que los
estudiantes se involucran en actividades deseadas.

El principio de autorregulacion de Bandura (1986) personific la capacidad de los
estudiantes para tener éxito en un entorno gamificado (Erhel & Jamet, 2013). En un
aula gamificada, los estudiantes deben participar en la autoobservacion donde
analizan el entorno gamificado. Los estudiantes también establecen metas y hacen un
seguimiento de su progreso, asi como de la influencia de sus acciones particulares. La
etapa final en la autorregulacion es el auto-juicio. En esta etapa, los estudiantes usan
su estandar personal para evaluar su desempefio actual, comparandolo con el
desempefio de otros estudiantes. La autorregulacion permite a los estudiantes
establecer nuevas metas y establecer nuevas estrategias en un entorno gamificado
(LX Chen & Sun, 2016). Las asociaciones de la gamificacion con las teorias
mencionadas son adecuadas y amplias para formular su propio estudio. Esto sento las
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bases para este estudio en el que los estudiantes deben participar activamente para

estar motivados en la construccion de su propio conocimiento en un entorno social.
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5. Marco conceptual

5.1.Gamificacion
La gamificacion es una herramienta de aprendizaje que permite influir en el
comportamiento de los participantes frente al aprendizaje a traves del disfrute, con
actividades lddicas o juegos, esto con el fin de generar nuevas formas en que se puede
impartir el conocimiento. (Rodriguez, Foncubierta)
Segln Rodriguez y Foncubierta el proceso de gamificacidn esta estructurado a través
de componentes trazados a través de avatares, niveles o rankings; mecanicas, donde
se estructura la competencia y los diferentes retos que demande la actividad, y por
ultimo las dinamicas, las cuales regulan la progresion, asi como factores emocionales
como la motivacion entre otros.
En los componentes se debe generar interés por parte del estudiante en el proceso de
aprendizaje, lo que no genera emocion, no llama la atencion, esto en eje estructural a
la hora de plantear componentes, ayudandonos de diferentes estrategias como
avatares o niveles que incentiven al estudiante por seguir aprendiendo, de alli se
desprende las mecénicas con las cuales se mantendra la emocion del juego al pasar
del tiempo a través de diferentes retos. Por Gltimo estan las dindmicas, estas
entendidas como las diferentes formas en que se va a hilar la actividad con el
aprendizaje y las relaciones entre estudiantes y estudiante-docente. (Rodriguez,

Foncubierta, 2014).
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Christy y Fox (2014) afirmaron que el uso de mecénicas de juego en el aula implica
que el uso de incentivos puede motivar a los estudiantes de forma extrinseca e
inspirarlos para avanzar al siguiente nivel. Dornyei (2014) explico ademas que la
gamificacion implica mas que recompensas y castigos. Agreg6 que es la calidad de
las estrategias motivacionales que se utilizan lo que marca la diferencia'y no la
cantidad. Ademas, Ddrnyei (2014) menciond que la competencia, la cooperacion y
las actividades de aprendizaje que son interesantes, en lugar de ser tediosas, son
estrategias de motivacion que pueden ayudar a que la gamificacion sea beneficiosa
para los estudiantes. Jovanovic y Matejevic (2014) confirmaron que existe una fuerte
relacion entre el aprendizaje por recompensa y la motivacion. Esto caracteriza lo que
la gamificacion tiene para ofrecer; por lo tanto, los estudiantes se motivan mas a
través de los componentes del juego, no solo al obtener el siguiente incentivo, sino al
pasar al siguiente nivel académico en el juego.

Rutherford (2015) postulé que los educadores pueden inspirar a los estudiantes a
descubrir el conocimiento numérico y otros conceptos matematicos importantes
mediante el uso de juegos matematicos. El autor sugirié que estos juegos tienen el
potencial de mejorar la comprension y el razonamiento matematico de los
estudiantes. DeByl (2013) estuvo de acuerdo en que los estudiantes podrian subir de
nivel a medida que avanzan en un plan de estudios especifico. Jones (2015) estuvo de
acuerdo en que los juegos pueden usarse para motivar y mejorar el rendimiento de los
estudiantes en matematicas. Sin embargo, Jones (2015) creia que para que los
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estudiantes mejoren su rendimiento académico, primero deben estar motivados.
Espinar-Redondo y OrtegaMartin (2015) coincidieron con Jones (2015) en que la
motivacion es ampliamente aceptada como importante para el aprendizaje y, como
resultado, puede tener un efecto positivo o no deseado en el rendimiento general de
los estudiantes. La motivacion extrinseca e intrinseca son dos tipos especificos de
motivacion.

Lepper y Greene (2015) postularon que la motivacion intrinseca implica un
comportamiento impulsado por recompensas internas y por el disfrute que
proporciona. Ademas, tambiéen involucra el conocimiento que autoriza, o los
sentimientos de logro que evoca. Por otro lado, el comportamiento motivado
extrinsecamente implica un comportamiento impulsado por recompensas externas.
Lepper y Greene (2015) afirmaron que los estudiantes motivados intrinsecamente se
desempefian mejor en comparacion con aquellos que estan motivados
extrinsecamente.

Rissanen (2014) sostuvo que cuando los maestros usan juegos en la ensefianza de las
matematicas, estan usando el interés personal de los estudiantes para aumentar su
motivacion. La motivacion intrinseca es mas influyente en el aula y el objetivo de la
gamificacion es motivar extrinsecamente a los estudiantes, lo que puede, con el
tiempo, permitir que los estudiantes se motiven intrinsecamente. Landers y Landers
(2014) coincidieron en que la implementacion adecuada de la gamificacion puede
afectar las actitudes y el comportamiento de los estudiantes, lo que luego puede
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extenderse a que se vuelvan intrinsecamente motivados. Los estudiantes que estan
intrinsecamente motivados completaran una tarea de forma independiente o buscaran
desarrollar habilidades sin que se les indique que lo hagan. Afari et al. (2013)
afirmaron que cuando se presentan juegos en un aula de matemaéticas, la motivacion
de los estudiantes aumentara de inmediato.

la gamificacion puede ser una técnica poderosa para mejorar la motivacion y el
compromiso en una variedad de contextos, siempre y cuando se disefie y se
implemente cuidadosamente. Es importante recordar que la gamificacion suele ser
una solucidn universal y que es necesario adaptarla a las necesidad y caracteristicas

especificas de cada contexto y poblacion.

5.2. La matematica recreativa
Una sesion de clase no se limita a un salén o una habitacién, una clase, aunque suene
trivial son los estudiantes, de alli de que con los estudiantes se puede aprender en
cualquier entorno fuera de cuatro paredes, el alumno aprende en una cafeteria, en una
biblioteca, con sus amigos, con sus padres, entre otros muchos sujetos que influyen en
su vida cotidiana e inclusive aquellos que no lo hacen, es por esto que la gamificacion
como ya se menciono antes no es un procesos ajeno al contexto educativo, pues
simplemente se esta adaptando el aula de clase a una manera distinta de encaminar el

aprendizaje de los estudiantes en las matematicas.
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A lo largo de la historia siempre se ha buscado buscar formas dindmicas en que se
pueda ver la matematica, se han disefiado gran variedad de juegos, uno mas efectivos
que otros, pero siempre con la misma intencion, lograr ver las matematicas desde una
nueva perspectiva. Se han creado varios juegos desde los juegos de azar que ayudaron
a Fermat y Pascal en sus teorias sobre la probabilidad, y asi se pueden enumeran
muchas formas de ver la matematica a través del dinamismo.(Alegria, 2009)

Con lo anterior es evidente que la matematica recreativa juega un papel importante en
la abstraccién de conocimiento, pues grandes matematicos que han pasado a la
historia se han apoyado en la matematica recreativa para desarrollar teorias que aun
hoy en dia utilizamos, por lo tanto el hecho de implementar este tipo de estrategias
educativas tanto dentro como fuera del aula, ayudan a genera verdaderos ambientes
de aprendizaje en los estudiantes.

Para Molina y Sanchez en el afio 2014 en la matemaética recreativa se debe entender
fuera del marco de una educacién tradicional, pues en la matematica recreativa se
busca apoyarse en material didactico de manera que el alumno pueda aprender
mediante la manipulacion de estos materiales, ayudando a favorecer el desarrollo de
habilidades tanto procedimentales como actitudinales a la hora de trabajar en equipo
con sus demas comparieros. Si algunos de estos aspectos se ven enmarcados en una
educacion tradicional, no siempre estan presenten con la misma motivacion y

perseverancia.
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La matemaética recreativa siempre se ha utilizado como una forma dinamica de ver
esta rama del conocimiento, la variedad de temas y actividades ludicas que se han
creado alrededor de diversos temas en matematicas son innumerables, ya que gracias
estas se ha contribuido a la evolucion del ser humano y a los individuos y alumnos
como sujetos de su aprendizaje utilizando la matematica recreativa como motor para
los estudiantes. (Bilbao, 2021).
En conclusién, la matematica recreativa puede ser usada para desarrollar habilidades
importantes de forma divertida y efectiva para aprender. A través de juegos, acertijos
y desafios, donde solucionar un problema por medio de la l6gica y el razonamiento
deductivo.

5.3.Trasversalidad
La transversalidad en la educacién es fundamental para fomentar una formacion
integral y desarrollar habilidades criticas en los estudiantes. Como menciona Juan
Domingo Farno6s, experto en educacion, "la transversalidad implica la integracion de
contenidos y valores en todas las asignaturas y actividades escolares, rompiendo con
la fragmentacion disciplinaria y promoviendo una vision holistica de la realidad". De
esta manera, se busca trascender las barreras de las materias individuales y abordar
temas relevantes y transversales, como la educacion para la ciudadania, el desarrollo
sostenible o la equidad de género. Como afirma Paulo Freire, pedagogo brasilefio, "la
transversalidad permite a los estudiantes relacionar y conectar los conocimientos
adquiridos, promoviendo la reflexion critica y la comprension global de los
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fendmenos sociales”. Asi, se estimula el pensamiento critico, la empatia y la
conciencia social, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios complejos
de la sociedad actual. Ademas, la transversalidad fomenta la colaboracion entre
docentes de diferentes disciplinas, como menciona Angel Pérez Gomez, investigador
en educacion, "el trabajo colaborativo entre profesores de distintas &reas enriquece el
proceso educativo, favoreciendo la construccién conjunta de estrategias y recursos
pedagogicos que promuevan la interdisciplinariedad". En definitiva, la
transversalidad en la educacion implica una vision integradora y multidimensional,
que busca formar ciudadanos criticos, comprometidos y capaces de abordar los

desafios del siglo XXI.
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6. Metodologia

6.1.Tipo de investigacion
El tipo de investigacion que se manejara en este proyecto es de tipo cualitativo desde
la investigacién accion educativa, esto debido a que se tendrdn algunos datos
cualitativos a lo largo del proceso.
La investigacion accidn educativa pretende evaluar el proceso individual de cada
estudiante, donde se investiga a la vez que se ensefia, donde el estudiante es consciente
de su proceso de aprendizaje y es capaz de ver lo aprendido en su contexto cotidiano.
La investigacion accién educativa es una metodologia que combina la investigacion y
la accién en un proceso de mejora continua en la practica educativa. Este enfoque se
enfoca en la reflexion critica y la toma de decisiones informadas por datos empiricos
para abordar los desafios y oportunidades que se presentan en el aula y en el entorno
educativo mas amplio. A través de la investigacion accion educativa, los docentes
pueden colaborar con otros colegas, estudiantes y miembros de la comunidad para
desarrollar soluciones creativas y efectivas para los problemas educativos. Ademas,
este enfoque también fomenta el desarrollo profesional continuo de los docentes y
mejora la calidad de la educacion que ofrecen a sus estudiantes. En resumen, la
investigacion accion educativa es una herramienta valiosa para la mejora de la practica
educativa y el crecimiento profesional de los docentes.
Los ciclos de la investigacion accidn educativa son un proceso iterativo y reflexivo que
se utiliza para abordar problemas educativos especificos. Estos ciclos constan de varias
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etapas, que incluyen la identificacion del problema, la recopilacién de datos, la
reflexion critica, la planificacion y la implementacién de soluciones, y la evaluacion de
los resultados.

En la primera etapa, se identifica el problema educativo que se quiere abordar. Luego,
en la segunda etapa, se recopilan datos relevantes, como observaciones de aula,
encuestas a estudiantes, entrevistas con padres y otros miembros de la comunidad
educativa, y datos cuantitativos como los resultados de las pruebas. En la tercera etapa,
se realiza una reflexion critica sobre los datos recopilados para comprender mejor el
problema y sus causas subyacentes.

En la cuarta etapa, se planifican y se implementan soluciones para abordar el problema
educativo identificado, utilizando la reflexion critica y los datos recopilados para
informar la toma de decisiones. Finalmente, en la quinta etapa, se evaltan los resultados
de la solucién implementada y se utilizan estos resultados para informar el préximo
ciclo de la investigacion accion educativa. En conjunto, estos ciclos de la investigacion
accion educativa permiten a los docentes mejorar su préctica educativa y ofrecer una

educacién de mayor calidad a sus estudiantes.

6.2.Disefio metodologico
Partiendo que todo proceso investigativo busca como finalidad la busque, aporte o

creacion de conocimiento, con este proyecto se busca contribuir al proceso de
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aprendizaje de las matematicas a través de la recreacion y el juego mediante la
gamificacion como potencial herramienta durante el proceso. (Gomez, 2003)

Gobmez (2003) define la investigacion accién educativa como una reflexion acerca de
las formas en que se imparte el conocimiento y deconstruir la forma en que se ensefia
para partir de este proceso generar nuevas formas en que se ensefia, nuevas formas en

que el aprendizaje puede ser concebido

6.3.Poblacién y muestra
La poblacion serén los estudiantes del colegio Liceo Octavio paz de Bogota. La muestra
seré con estudiantes de los grados 6° 11° de la institucion los que estén en el club de
matematica.
El curso de grado 6° cuentan con 21 estudiantes.
El curso de grado 7° cuenta con 30 estudiantes.
El curso de grado 8° cuentan con 26 estudiantes
El curso de grado 9° cuentan con 24 estudiantes
El curso de grado 10° cuentan con 24 estudiantes
Y por ultimo el grado 11° cuenta con 29 estudiantes.

Para un total de 154 participantes.

6.4.Instrumentos de recolecciéon de datos
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Observacion directa: La observacion directa es un instrumento clave en la
metodologia propuesta para la estrategia transversal gamificada desde la matemaética
recreativa en los estudiantes del Liceo Octavio Paz de Bogota. A través de la
observacion directa, se recopilan datos cualitativos mediante la presencia fisica de los
investigadores en las sesiones de juego y actividades gamificadas.

Durante las actividades, los investigadores observan directamente a los estudiantes,
registrando sus comportamientos, acciones y reacciones en relacion con las dindmicas
de juego, la participacion en las actividades, la interaccion con otros estudiantes y el
uso de las estrategias de resolucién de problemas.

Los investigadores se centran en aspectos especificos como la motivacion de los
estudiantes, el nivel de participacién, la colaboracion entre compafieros, las estrategias
empleadas, los desafios encontrados y los logros alcanzados. Ademas, se presta
atencion a la comprensién y aplicacion de conceptos matematicos, el desarrollo de
habilidades transversales, la actitud hacia las matematicas y el grado de disfrute durante
las actividades gamificadas.

Para llevar a cabo la observacién directa, se utilizan técnicas de registro, como notas
de campo, grabaciones de video o audio, y fotografias. Estos registros permiten
capturar los detalles relevantes de las interacciones y comportamientos de los
estudiantes durante las actividades.

Es importante destacar que la observacion directa se realiza de manera sistematica y
estructurada, en concordancia con los objetivos de la investigacion y las variables de
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interés establecidas en la metodologia. Se establecen criterios claros para la
observacion, lo que garantiza la consistencia en la recopilacion de datos.

Ademas, se deben respetar los principios éticos, obteniendo el consentimiento
informado de los participantes y resguardando la privacidad y confidencialidad de la
informacion recopilada.

La observacion directa proporciona datos cualitativos ricos y contextualizados sobre el
proceso de implementacion de la estrategia transversal gamificada desde la matemaética
recreativa. Estos datos permiten comprender mejor el impacto de las actividades en el
aprendizaje y la motivacion de los estudiantes, identificar fortalezas y areas de mejora,
y realizar ajustes en tiempo real para optimizar los resultados.

Diarios campo: : El diario de campo es un registro detallado y proceso sistematico de
las observaciones, reflexiones y decisiones tomadas durante el de investigacion. Es un
documento importante que como evidencia de la recopilacién y el andlisis de datos en
el campo y puede ser utilizado para respaldar la validez y confianza de los hallazgos

de la investigacion.

6.5. Fases de la investigacion

1. Disefar estrategias de gamificacion
Para disefiar estrategias de gamificacion, primero se hara una observacion del contexto
de lo estudiantes y aquellas falencias y fortalezas que presenten a nivel general frente
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a la asignatura, una vez se tenga este reporte preliminar sera la base sobre la cual se
empezaran a disefiar actividades encaminadas hacia el fortalecimiento de esas
debilidades a través de diversas actividades l(dicas acordes al tema a tratar. Lo anterior
con el fin de que a través de la gamificacion se puedan generar y fomentar espacios
recreativos de aprendizaje amenos para los estudiantes.

2. Aplicar las estrategias de gamificacion como propuesta de nuevos
ambientes de aprendizaje
Una vez se tengan las diferentes actividades ludicas de acuerdo con todo lo recogido
en la fase anterior, se aplicaran las actividades a lo estudiantes con el fin de observar
patrones y determinar la eficacia o no eficacia de determinadas actividades, asi como
también de aumentar o disminuir el nivel de dificultad en algunas si asi se requiere.
Aplicadas las debidas correcciones se volvera a aplicar las actividades y realizar el
mismo proceso descrito anteriormente, con la finalidad de perfeccionar el proceso de
gamificacion y consolidar un ambiente exclusivo con aquellas actividades que
funcionen en el proceso de aprendizaje del estudiante.

3. Evaluacion de la propuesta
Una vez finalizada la fase dos se realizara una encuesta a modo de informe donde se
detallara aquellos aspectos tanto positivos como negativos que se hayan encontrado a
lo largo del proceso, y se dejara constancia de aquellas actividades que son viables para

construir un nuevo entorno de aprendizaje alrededor de las matematicas y asi contribuir
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NDINAMAR

a percepcion de los estudiantes no solo frente a las matematicas si no el aprendizaje en

general.
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7. Antecedentes
7.1.Estrategias gamificadas que permitan la transversalidad en la
matematica recreativa con los estudiantes de sexto a once en el Liceo
Octavio paz de Bogota
El uso de la matematica recreativa en la educacion se remonta a la obra de Polya
(1945), quien promovio la resolucién de problemas como un enfoque fundamental en
la ensefianza de las matematicas. Desde entonces, numerosos investigadores y
educadores han explorado el potencial de la matemaética recreativa en el aula.
La gamificacion en la educacién ha sido objeto de estudio en las tltimas décadas, y se
ha demostrado que puede mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje (Lee & Hammer, 2011).
En Colombia, Ramirez et al. (2017) investigaron la implementacion de estrategias
gamificadas en la ensefianza de las matematicas en una escuela secundaria, y
encontraron mejoras en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.
La matemaética recreativa puede ser especialmente Gtil para estudiantes con
dificultades en matematicas, ya que ofrece una manera diferente de abordar y
comprender los conceptos matematicos (Nufiez-Pefia et al., 2013).
En un estudio realizado por Sanchez-Martin et al. (2017), se observo que la inclusion
de la matematica recreativa en el aula puede promover el pensamiento logico y el

razonamiento matematico en los estudiantes.
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La gamificacion puede utilizarse como una herramienta para fomentar la
colaboracidn y el trabajo en equipo entre los estudiantes, como lo demostré Su &
Cheng (2015) en un estudio sobre el uso de la gamificacién en la ensefianza de las
matematicas en Taiwan.

Un estudio de Al-Balushi et al. (2018) mostré que la gamificacion y la matematica
recreativa pueden aumentar el interés de los estudiantes en las matematicas y mejorar
su autoeficacia en la resolucién de problemas matematicos.

La implementacion de estrategias gamificadas en el aula también puede tener un
impacto positivo en la relacion entre los docentes y los estudiantes, como lo sugieren
las investigaciones de Hanus & Fox (2015).

Segln un estudio de Barata et al. (2013), la gamificacion puede ser especialmente
efectiva para estudiantes con diferentes niveles de habilidades matematicas, ya que
permite la adaptacion y personalizacion del proceso de aprendizaje.

La gamificacion y la matematica recreativa pueden contribuir a un cambio en la
percepcion de las matematicas como una disciplina aburrida y dificil, como lo
demuestra un estudio realizado por Huang & Soman (2013).

Abersek (2016) y Wilkinson (2016) citaron que la historia de los juegos en la
educacion se remonta a la obra de Platon en su libro titulado Republica de las leyes.
En La Republica , Platon afirmo que ningun aprendizaje obligatorio puede
permanecer en el alma, ensefiando a los nifios, instrayelos por una especie de juego, y
podras ver mas claramente la inclinacion natural de cada uno. D'Angour (2013) y

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113

PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 52 de 142

Baka, Daud, Nordin y Abdullah (2015) coincidieron con Platon en que el juego es
una necesidad en el desarrollo del nifio y el juego infantil tiene un valor educativo.
D'Angour (2013) y Baka, Daud, Nordin y Abdullah (2015) reiteraron que Platon
abogd por que los nifios aprendan de forma natural a través del juego. Platén también
creia que los comportamientos exhibidos durante el juego pueden reforzarse en
comportamientos adultos. El uso de los juegos en la educacion también fue avalado
por Aristoteles en su obra Politica y Ethica Nicomachea . D'Angour (2013) creia que
Aristételes apoyaba la opinion de Platon de que el juego era necesario para el
desarrollo y el aprendizaje de los nifios. Ademas, Piaget y Vygotsky han realizado
contribuciones significativas al sentar las bases de la importancia de los juegos en la
educacion. Piaget y Vygotsky creian que el juego es una necesidad en el desarrollo
cognitivo del nifio (Barthold, 2014; Montealegre, 2016).

Russell y Ryall (2015) y Wilkinson (2016), plantearon que independientemente de la
propuesta de Platon de que el juego tiene un valor educativo, no fue hasta finales del
siglo XVIII que se observé el juego como una necesidad en el desarrollo del nifio.
Wood y Attfield (2013) sugirieron que los nifios de diferentes clases sociales tenian
un reconocimiento minimo en la sociedad, ya que eran vistos como la forma
inmadura de la edad adulta. Wood y Attfield (2013) afirmaron que fue el trabajo de
Rousseau, Froebel y Dewey, que son reconocidos teoricos clasicos, lo que cambid las

opiniones y actitudes de la sociedad hacia los nifios. russell y
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Ryall (2013), también Wilkinson (2016) y coincidieron en que fueron Friedrich
Schiller y JeanJacques Rousseau quienes sentaron las bases para que el juego se
convirtiera en un derecho de la infancia. Por lo tanto, el juego se consideraba como
una actividad intrinsecamente util.

Wilkinson (2016) creia que los juegos son medios a través de los cuales los nifios se
expresan en su propio mundo. Wilkinson (2016) afirmo que sus expresiones estan
determinadas por los limites de sus juegos basados en reglas. Wilkinson (2016)
sugirié ademas que la diferencia entre juegos y juego esta asociada con el
establecimiento de reglas que son limitaciones ldgicas, representadas en diferentes
formas que formulan eventos ludicos. Las diferentes formas de juegos educativos que
existian en las décadas de 1960 y 1970 eran principalmente papel y lapiz. No
obstante, a lo largo de la historia, los juegos se utilizaron con fines de entretenimiento
hasta principios del siglo XX . Se utilizaron varios nombres para referirse a los juegos
educativos, como juegos de negocios, juegos y simulacion, simulacién,
entretenimiento educativo, juegos politicos, juegos serios y, mas recientemente,
gamificacion.

Estos juegos educativos tienen propésitos educativos explicitos y bien disefiados. Se
puede atribuir a Abt (1970) la popularizacion del término juego serio. En opinién de
Abt, los juegos serios brindan perspectivas que pueden cerrar la brecha entre las

insuficiencias motivacionales en el sistema educativo estadounidense. La era de la
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década de 1970 sent6 las bases para la expansion y mejora de los juegos serios siendo
un campo ejemplar.

Wilkinson (2016) coincidio en que habia una marcada diferencia entre las practicas
basadas en juegos y juegos correspondientes y otras practicas pedagdgicas centradas
en la tecnologia. Wilkinson también sefialé que hubo un aumento vertiginoso en la
industria de los videojuegos hace 20 o 30 afios, y que la disciplina de interaccion
humano-computadora se produjo simultaneamente junto con un aumento de la
investigacién modernizada en la disciplina de los juegos serios. Wilkinson postul6
que la aplicacién de juegos serios en la educacion aumento significativamente durante
la década de 1980 a 2002.

Por el contrario, investigadores como Bogost (2015) y Arnold (2014) expresaron su
decepcidn con estos juegos, al sefialar la simplicidad de estas caracteristicas.
Wilkinson (2016) teoriz6 que estos juegos fomentaban el ejercicio, la practicay el
aprendizaje de memoria en lugar de promover habilidades de pensamiento de orden
superior. Ademas, estos juegos promovian la motivacion a través de la idea
conductista de refuerzo.

Loh y Sheng (2015) coincidieron en que el uso de computadoras y tecnologia
educativa en las aulas surgio en la década de 1990 y fue acreditado, ganandose el
término edutainment. Este enfoque combinado simbolizo la fusion de la educacion y
el entretenimiento. Loh y Sheng (2015) reiteraron que el objetivo era hacer que el
aprendizaje fuera mas agradable y atractivo. Por el contrario, la calidad del
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entretenimiento educativo disminuy0, principalmente atribuido a juegos mal
disefiados por estos editores.

Loh y Sheng (2015) y Wilkinson (2016) coincidieron en que desde mediados de la
década de 1980 hasta finales de la de 1990 hubo una disminucion en el volumen de
estudios realizados sobre juegos no digitales, y se puso méas énfasis en los juegos
digitales. Loh y Sheng (2015) sefialaron ademés que Malone y Turkle fueron
investigadores de renombre en la aplicacion de juegos digitales comerciales en el
contexto educativo a principios de la década de 1980. Segtn Loh y Sheng (2015), la
popularizacion del concepto de aprendizaje basado en juegos digitales se puede
acreditar al trabajo de Prensky en 2001 y Gee en 2003. La gamificacion fue ideada en
2003 por un programador e inventor informatico nacido en Gran Bretafia llamado
Nick Pelling; sin embargo, el término no se reconoci6 por completo hasta 2010
(Melwin et al., 2017). Oxford Analytica (2016) afirm6 que el primer uso
documentado de la gamificacion fue en 2008, pero el término se hizo popular a
mediados de 2010 por varios actores de la industria y conferencias.

Diceva et al. (2015) y Todd (2016) creian que la gamificacion no es un fenémeno
nuevo en la educacion. Diceva et al. (2015) y Todd (2016) afirmaron que durante
muchos afos, los educadores han estado utilizando elementos similares a juegos. Un
ejemplo tipico presentado por Dicheva et al. (2015) y Todd (2016) otorgaba puntos
por completar las tareas, que se convertian en insignias, lo que se conoce como
calificaciones.
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7.2.Beneficios de la gamificacion
Deterding (2014) y Dicheva et al. (2015) postularon que la gamificacion efectiva
motiva e involucra a los jugadores durante un periodo prolongado. Las ideas,
concepciones, preconcepciones y experiencias de los estudiantes en un aula de
matematicas son productivas cuando participan activamente. Deterding (2014) agregd
que la aplicacién de gamificacion en un contexto que no es de juego tiene el potencial
de recrear un nivel de motivacién y compromiso similar para otros propdésitos. Segun
Freeman et al. (2014), Laursen et al. (2014) y Bressoud y Rasmussen (2015)
afirmaron que las técnicas de participacion activa permiten a los estudiantes aprender
conceptos matematicos de manera mas efectiva y mejorar su rendimiento académico.
Katmada et al. (2014) coincidieron en que los juegos matematicos atraen el interés de
los estudiantes y ayudan a establecer mejores entornos de aprendizaje. Basado en su
investigacion, Katmada et al. teoriz6 que el rendimiento de los estudiantes puede
verse significativamente afectado y puede representar el compromiso que se produce
en la ensefianza-aprendizaje. Los estudiantes del nivel elemental se deleitan con los
juegos matematicos, por lo que aprovechar su interés personal en la materia puede
impactar en su rendimiento académico.
Werbach (2014) ofrecid que el objetivo de la gamificacion no es simplemente
establecer objetivos y proporcionar recompensas ademas del contenido. Debe reflejar
un enfoque reflexivo para integrar las caracteristicas de los juegos en el aprendizaje a
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través de un enfoque intencional. Es importante que los alumnos entiendan por qué
un juego es importante. Esto les ayudara a discernir las habilidades que se
generalizaran mas alla del formato del juego y hacia la resolucion auténtica de
problemas. Nicholson (2013) estuvo de acuerdo en que la gamificacion debe
disefarse para que los alumnos puedan hacer la transicion al entorno auténtico del
mundo real. Werbach (2014) lament6 ademas que el pensamiento del juego requiere
una cuidadosa consideracion y comprension de las practicas de motivacion y disefio
en lugar de ser solo un sistema de insignias y tablas de clasificacion. Werbach creia
que la psicologia y la tecnologia pueden verse influenciadas por el uso de una
gamificacion efectiva .

Katmada et al. (2014) y Zakaria, Solfitri, Daud y Abidin (2013) identificaron las
matematicas como una de las materias menos favorecidas por los estudiantes de todos
los niveles escolares en América. Las opiniones de Appiah (2015) fueron que podria
ser posible cerrar esta brecha. Appiah afirm6 que la gamificacion puede ser un medio
valioso para promover cambios de comportamiento y fomentar las actitudes
preferidas en los estudiantes. Esto, creia Appiah, es sindbnimo de tecnologia
persuasiva. Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) coincidieron en que las tecnologias
persuasivas son tecnologias que tienen como objetivo impactar el comportamiento del
operador sin forzar el cambio. Para impactar un comportamiento, debe haber una

comprension clara de como se crea el comportamiento y qué lo influye.
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Nicholson (2013) sugirié que la motivacién es un elemento importante para
reflexionar sobre la gamificacion. Nicholson cit6 que, en lugar de enfatizar el uso de
recompensas externas y establecer un sistema de puntuacion, la gamificacion efectiva
enfatiza divertirse mientras promueve el compromiso activo. Los puntos de vista de
Nicholson (2013) son sindnimos del objetivo de esta investigacion, en el que se
espera que los estudiantes aprendan conceptos matematicos en lugar de simplemente
recibir un sistema de puntuacion y recompensas externas. Afari, Aldridge, Fraser y
Khine (2013), al igual que Trinter, Brighton y Moon (2015), coincidieron en que las
habilidades matematicas o aritméticas de los estudiantes, asi como las instrucciones
matematicas, la comprension conceptual y las habilidades para resolver problemas
pueden mejorarse a través del uso de juegos. Afari et al. (2013) y Trinter et al. (2015)
coincidieron en que el uso adecuado de los juegos como herramienta pedagdgica
puede contribuir al éxito académico de los estudiantes.

Nicholson (2013) creia que la gamificacion puede impulsar el comportamiento
humano. Muchos investigadores han encontrado que la implementacion de la
gamificacion en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes produce resultados
positivos. El uso de la gamificacion no es una idea nueva, pero es algo diferente de
cOmo se usa en otras organizaciones e instituciones. Nicholson (2013) comparo la
gamificacion con los juegos serios e infirio que el objetivo de los juegos serios es
lograr resultados no relacionados con el juego. Por otro lado, el objetivo de la
gamificacion es lograr mejores resultados de aprendizaje. Ke (2014) creia que
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muchos nifios disfrutan resolviendo problemas matematicamente, especificamente en
circunstancias impredecibles.

Perrotta, Featherstone, Aston y Houghton (2013) postularon que existe mucha
evidencia de que los juegos pueden ser un recurso pedagdgico efectivo para obtener,
proporcionar conocimiento y compromiso tanto formal como informalmente. Se
extiende al desarrollo de habilidades, actitudes y comportamientos de conocimiento
de la materia. Katmada et al. (2014) realizaron un estudio sobre el uso de juegos
digitales en el aprendizaje de conceptos matematicos. Katmada et al. hizo un estudio
experimental con 12 estudiantes y un estudio longitudinal con 37 estudiantes durante
un periodo de 14 semanas. Los resultados del estudio revelaron que la percepcion del
juego por parte de los estudiantes era positiva. Katmada et al. (2014) informaron que
los juegos eran herramientas de aprendizaje efectivas para mejorar la comprensién de
los conceptos matematicos por parte de los estudiantes, ademas de ser un método
pedagogico efectivo de instruccion.

Kapp et al. (2013) afirmaron que existe una gran cantidad de investigaciones que
demuestran que el aprendizaje basado en juegos es mas estimulante para los
estudiantes. Kapp et al. (2013) y Katmada et al. (2014) opinaron que la gamificacion
es una herramienta pedagogica eficaz para ayudar a los estudiantes a mejorar sus
habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas.

Stott y Neustaedter (2013), de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete y Pages
(2014) determinaron que existen varios beneficios educativos que se pueden lograr
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con el uso de juegos en el aula. Robson et al. (2015) afirmaron que algunas formas de
herramientas o plataformas de gamificacion permiten al jugador reiniciar y jugar de
nuevo, asi como recuperarse de los errores cometidos. Rutherford (2015) estuvo de
acuerdo en que en el entorno de un salon de clases, los estudiantes deben tener
multiples oportunidades para jugar. Durante el proceso, los maestros brindan
oportunidades para que se desarrollen las ideas matematicas. Esto ayudara a los
estudiantes a reconocer ejemplos, relaciones y estrategias actuales. Los juegos son
beneficiosos porque permiten que los estudiantes reciban retroalimentacion en una
clase donde las limitaciones de tiempo no permiten la atencion individual. En esencia,
el maestro puede evaluar y brindar retroalimentacion individual a través de la
gamificacion, lo que no seria posible a través de la instruccion estandar.

Kapp et al. (2013) ofrecieron que el uso de la gamificacion ayuda a cerrar la brecha
entre maximizar el tiempo de instruccion y brindar atencion individual a los
estudiantes. Kapp et al. creia que la maximizacion del tiempo de instruccién se hizo
posible a través de las caracteristicas del juego que incorporan retroalimentacion
inmediata y frecuente. Kapp et al. agregd que los maestros normalmente instruyen a
los estudiantes a través de andamios. Haider y Yasmin (2015) definieron el andamiaje
como el proceso a través del cual los docentes brindan asistencia a los alumnos. Esto
se hace con el objetivo de mejorar el aprendizaje y ayudar a los alumnos a
comprender completamente los conceptos. El andamiaje a veces no satisface las
necesidades individuales de los estudiantes en comparacion con el uso de juegos, que
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es mas beneficioso (Kapp et al., 2013). Lawton et al. (2013) teorizaron que los juegos
monitorean el progreso del jugador individual y permiten mayores avances solo
cuando se alcanza el dominio.

Las tablas de clasificacion fomentan el compromiso al proporcionar un entorno
competitivo. Kapp et al. (2013) postularon que un atributo de las tablas de
clasificacion es su naturaleza competitiva, que es beneficiosa para estimular el
compromiso, mientras que la visualizacién gréafica del progreso de los jugadores se
puede lograr mediante el uso de insignias. Ademas , aunque existen varias
suposiciones sobre los beneficios de la gamificacidon, existe un estudio empirico
inadecuado sobre la efectividad de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas (Brunsell & Horejsi, 2013). Bellotti et al. (2013) atestiguaron el uso de
tablas de clasificacion en un curso de emprendimiento y experimentaron un mayor
interés y compromiso de los estudiantes.

Appiah (2015) realizé un estudio de investigacion cualitativa midiendo los efectos de
un modelo de gamificacion en el interés y desempefio de los estudiantes en el area de
matematicas. Este estudio se centrd en 125 estudiantes y tres profesores, todos en el
nivel basico de la escuela primaria. Los hallazgos indicaron que la intervencion tuvo
un impacto positivo en la dinamica del salon de clases y condujo a nuevas ensefianzas
y estrategias. Ademas, los estudiantes se involucraron mas y se volvieron mas activos
en el aprendizaje de las matematicas, mejorando asi la interactividad alumno-maestro.
Appiah (2015) cito que existe la posibilidad de que la gamificacion se convierta en
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una herramienta pedagogica obligatoria en la ensefianza de las matematicas en el
nivel elemental. Esto se puede atribuir a su capacidad para aumentar el compromiso,
la interaccion y la motivacion de los estudiantes, creando asi un entorno mas
agradable para aprender matematicas.

Browne, Anand y Gosse (2014), asi mismo Hamari et al. (2014) y Walsh (2014),
coincidieron en que, en medio de la configuracion del comportamiento, la
gamificacion ayuda a desarrollar habilidades de pensamiento critico, fomentar la
colaboracién y aumentar la participacion de los usuarios. Tobias, Fletcher y Wind
(2014) creian que el uso de la gamificacion en la educacion ayuda a que la
experiencia de aprendizaje sea mas significativa e interactiva. Rutherford (2015)
postuld que es necesario brindar a los estudiantes maltiples oportunidades en un aula
de matematicas. Rutherford afirmé que esto ayudaria a los estudiantes a ser mas
fluidos con el conocimiento de los nimeros y mejorar sus habilidades para trabajar
con numeros de varios digitos. EI uso de juegos para fomentar la practica
significativa puede ayudar a los estudiantes a estar mas motivados y comenzar a
exhibir comportamientos que son transferibles a situaciones de la vida real. En esta
era global, es imperativo que los estudiantes puedan transferir su aprendizaje de
conceptos matematicos a situaciones de la vida real.

Cuando los estudiantes puedan hacer conexiones con situaciones de la vida real,
apreciaran mas el valor, el alcance y los limites de las matematicas para gobernar sus
decisiones cotidianas. Estos comportamientos se transferirdn mas tarde a su sustento
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y se sumaréan al aprendizaje permanente. Hanus y Fox (2015) postularon que la
gamificacion tiene la capacidad de inspirar a los estudiantes a aprender de nuevas
formas, que de otro modo serian mondtonas.

La gamificacion puede disminuir o aumentar la motivacion de los alumnos en funcion
de como se utilice. Sin embargo, el propdsito principal es aumentar la motivacion
intrinseca (Buckley & Doyle, 2014).

Kapp et al. (2013) compararon el enfoque tradicional de la instruccién con los
enfoques de instruccion que utilizan la gamificacion y sugieren que la instruccion
tradicional se enfoca més en los objetivos que en los resultados del aprendizaje. Un
enfoque tradicional de la instruccién también incluye listas con vifietas en lugar de
interactividad, evaluaciones sumativas y comentarios Utiles no constantes. Diceva et
al. (2015) sugirieron que un enfoque tradicional de instruccion es ineficaz, mientras
que la gamificacién ofrece un aprendizaje mas personalizado y centrado en el
estudiante. Los efectos de la interactividad, las respuestas correctivas constantes y los
desafios son caracteristicas clave para lograr el objetivo de la gamificacién, ademas
de impactar positivamente en los resultados del aprendizaje.

La gamificacion también aumenta el nivel de motivacion de los estudiantes para
estudiar debido a la funcion de respuesta correctiva continua (Richards, Thompson y
Graham, 2014). Richards et al. (2014) creian que esta caracteristica empuja a los
estudiantes hacia adelante, aumentando asi su interés y permitiéndoles estar mas
entusiasmados con el proceso de aprendizaje. La retroalimentacion correctiva
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continua en matematicas puede tener un efecto positivo en la actitud de los
estudiantes y mejorar la calidad de sus soluciones en la resolucion de problemas.
Diceva et al. (2015) coincidieron en que el uso de la retroalimentacion instantanea
permitira que los estudiantes se sientan mas comodos para asumir riesgos al probar
cosas nuevas y desafiantes. Esto se puede atribuir a su capacidad para regular sus
acciones en consecuencia. Diceva et al. (2015) sostuvieron que los estudiantes son
capaces de visualizar que cada esfuerzo es valorado y que estan logrando cierto nivel
de éxito. Esto les ayuda a desarrollar un sentimiento de logro.

De manera similar, Miller (2015) planted que la gamificacion se conecta mejor con
las expectativas de los estudiantes y las habilidades del siglo XXI . Esto puede
atribuirse al objetivo de tener un mejor compromiso y motivacion. La gamificacion
personifica el conocimiento basado en materias, el trabajo en equipo, el pensamiento
sistémico, la colaboracidn, la alfabetizacion mediética, las teorias epistemoldgicas y
las habilidades de pensamiento critico. Estas son habilidades importantes que ayudan
a equipar a los estudiantes para cumplir con las demandas de la era actual. Miller citd
que la gamificacion, asi como los elementos de los juegos, ejemplifican los conjuntos
de habilidades que respaldan a la generacion de estudiantes del siglo XXI ; teniendo
asi un mayor impacto en la produccion del sistema educativo. Las ideas presentadas
por Miller (2015) de que la gamificacion se conecta mejor con las habilidades del

siglo XXI refleja Qing, Lemieux, Vandermeiden y Nathoo (2013) cuando escribieron
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que las habilidades matemaéticas son habilidades importantes que los estudiantes
deben desarrollar para tener éxito en el mundo actual. .

Garland (2015) sefial6 que la gamificacion brinda a los educadores la oportunidad de
agregar a los conjuntos de habilidades actuales en lugar de reeducarlos como
disefiadores de juegos. También permite a los educadores reconsiderar los materiales
anteriores en lugar de comenzar de nuevo por completo. Proporciona una via para que
los educadores muestren expectativas mas bajas. Muchos de los componentes de la
gamificacion tienen una base psicoldgica y, como resultado, se pueden utilizar para
mejorar el aprendizaje. Estos procedimientos y métodos han sido utilizados
previamente por planificadores de curriculos, educadores y profesores. Expertos en el
campo de la educacion han explorado el uso de comentarios Utiles, otorgando puntos
a los estudiantes como una forma de recompensa y fomentando el trabajo en equipo
en las tareas asignadas.

Kapp et al. (2013) sugiri6 que la distincion clave de la gamificacion es que agrega
una dimension provocadora al combinar esos elementos para formar una atmdsfera
mas interesante y atractiva. Los estudiantes estaran més motivados en el proceso de
aprendizaje. Werbach (2014) estuvo de acuerdo en que la gamificacidn permite a los
educadores estar mejor equipados para involucrar, guiar y recompensar a los
estudiantes hacia objetivos especificos. Idealmente, los educadores tienen el conjunto
de habilidades, conocimientos y habilidades para implementar efectivamente la
gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Kapp et al., 2013).
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A menudo es extenso, complejo y costoso disefiar completamente un sistema de
juego completo. Por el contrario, la introduccion de la gamificacion en el entorno de
aprendizaje permite a los educadores utilizar juegos econémicos. Estos juegos se
pueden aplicar gradualmente, haciendo la tarea mas simple y adaptable. Se pueden
realizar cambios menores en secciones especificas de 10s cursos, que se pueden
mejorar y agregar eventualmente. Los educadores también tienen la oportunidad de
gamificar un programa completo en un orden secuencial, lo que permite desarrollos
futuros. Kapp et al. (2013) advirtieron que es importante gamificar el proceso de
aprendizaje sin alterar el contenido del programa. En segundo lugar, es imperativo
modificar el contenido del curso para que represente un juego de realidad alternativa.
Ademas, existen otros beneficios que se pueden derivar del uso de la gamificacion.
Estos no se limitan al compromiso y motivacién de los estudiantes (Barata, Gama,
Jorge, & Gongalves, 2013; Goehle, 2013). Goehle (2013) agregd que también se
extiende a los sentimientos de los estudiantes de ser reconocidos y exitosos. Segun
Vella (1994), el aprendizaje para tener éxito en un ambiente de aprendizaje seguro
debe estar establecido. Por lo tanto, el entorno de aprendizaje de las matematicas
deberia personificar este enfoque. Remmele y Whitton (2014) coincidieron en que
para que los juegos tengan un efecto positivo en la motivacion de los estudiantes, es
primordial un entorno seguro y de apoyo. Barata et al. (2013) atestiguaron que los
estudiantes eran mas dedicados y receptivos en un curso gamificado. De manera
similar, Goehle (2013) afirmo que la gamificacion ayuda a los estudiantes no solo a
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trabajar para obtener una calificacion sino también a completar una tarea de manera
efectiva.

Kapp (2016) sugirio que la gamificacion también permite a los educadores brindar
oportunidades de aprendizaje mas personalizadas a los estudiantes. Zajac y
Piekarczyk (2014) afirmaron que la gamificacion ejemplifica el aprendizaje
personalizado, ya que los estudiantes tienen la oportunidad de seleccionar sus
experiencias de aprendizaje. La gamificacion permite que los estudiantes tengan mas
autoridad sobre su propio aprendizaje; por lo tanto, persiguiendo actividades mas

atractivas que les ayuden a descubrir mejores logros (Zajac & Piekarczyk, 2014).

7.3.Implementacion de la Gamificacion en el Aula
Hay muchas maneras diferentes en las que se puede implementar la gamificacion en el
aula. Kiryakova, Angelova y Yordanova (2014) explicaron que es importante
determinar las caracteristicas de cada alumno al implementar un sistema gamificado.
Esto, Kiryakova et al. (2014), es necesario para determinar si el sistema seria
apropiado. Las variables fundamentales y definitivas son la inclinacion de los
estudiantes a relacionarse con el contenido y la capacidad de involucrarse en un
ambiente competitivo de aprendizaje. Los educadores deben instituir y ser conscientes
de las habilidades requeridas para que los estudiantes alcancen los objetivos deseados.

Huang y Soman (2013) coincidieron en que la motivacion de los alumnos para
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participar en el proceso dependerd de los antecedentes del proceso de aprendizaje y
sucedera después de que hayan alcanzado sus logros.

Kiryakova et al. (2014) afirmé que el segundo paso debe implicar la definicién del
objetivo de aprendizaje. En un entorno gamificado, los objetivos de aprendizaje deben
ser explicitos y bien definidos. El objetivo principal de la educacion es lograr objetivos
de aprendizaje; de lo contrario, todas las empresas, asi como las actividades de
gamificacion, serian inutiles. Los objetivos son importantes para decidir los materiales
de instruccién y las actividades que son apropiadas en el proceso de aprendizaje.
También ayuda a determinar el sistema de juego apropiado y los métodos que se pueden
utilizar para lograr estos objetivos. El tercer paso sugerido por Kiryakova et al. (2014)
esta creando el contenido educativo y las actividades para el sistema gamificado. Debe
ser atractivo, interactivo y abarcar programas interactivos. Simdes, Redondo y Vilas
(2013) afirmaron que las actividades deben estar alineadas con los objetivos de
aprendizaje.

Simdes et al. (2013) postularon que el proceso deberia permitir a los alumnos tener
multiples oportunidades para realizar una tarea en caso de que su intento no tenga éxito.
Apostol, Zaharescu y Alexe (2013) coincidieron en que el fracaso es un elemento
esencial en los juegos. Apostol et al. (2013) teorizaron que este enfoque del fracaso
crea nuevas perspectivas para que profesores y estudiantes participen en debates
significativos. Simdes et al. (2013) coincidieron en que permitir que los estudiantes
participen en ejercicios de practica repetitivos les permitira desarrollar sus habilidades.
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Simdes et al. (2013) sostuvo que las actividades de aprendizaje deben ser practicas y
realizables para satisfacer las necesidades de los estudiantes. Simdes et al. (2013)
sefialaron que se deben crear varios caminos para que los estudiantes logren los
objetivos deseados. Esto fomentara el aprendizaje activo que permitird a los alumnos
desarrollar diversas habilidades y dar forma a sus propios enfoques.

Segln Simdes et al. (2013), el paso final deberia ser agregar las funciones y
herramientas del juego. Esta etapa reflejara el objetivo principal de la gamificacion y
la inclusion de actividades que los estudiantes deben realizar. Cuando se realicen estas
actividades, los estudiantes acumularan puntos, subirén de nivel o ganaran premios. El
objetivo de estas acciones es conseguir los objetivos de aprendizaje deseados. Las
herramientas que se agregaran a un sistema gamificado dependen del objetivo a lograr.
Toman en cuenta la comprensién y la experiencia, que se requieren para completar la
tarea. Por ejemplo, las tareas que se completan individualmente requieren recompensas
individuales.

Werbach (2014) teoriz6 que hay seis pasos para que la gamificacion se establezca con
éxito. Werbach sugirié que el primer paso deberia ser definir claramente el objetivo de
la gamificacion. Esto se puede atribuir al hecho de que el objetivo principal de
gamificar el sistema es lograr este objetivo. El segundo paso propuesto por Werbach
(2014) fue delinear los comportamientos objetivo. EI comportamiento deseado se
describe en esta etapa y los jugadores toman conciencia de las expectativas. El tercer
paso consistia en describir a los jugadores. Es importante conocer los tipos de jugadores
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que estaran involucrados en un sistema gamificado porque cada jugador es Unico y no
todos juegan el juego por la misma razén.

El cuarto paso consiste en disefiar un ciclo de actividad (Werbach, 2014),
proporcionando una explicacion completa del tipo de sistema de retroalimentacion que
se utilizara. Peelen y Berg (2014) definieron un bucle de actividad como las estructuras
y acciones repetitivas que motivan a los jugadores a avanzar en el sistema gamificado.
Peelen y Berg (2014) afirmaron que los bucles de actividad estimulan acciones, que
desencadenan alin mas una accion. El siguiente paso implica explicar la caracteristica
divertida que permite que el sistema inspire e involucre a sus usuarios. Por ultimo,
implementar las herramientas adecuadas para que el sistema funcione de manera
efectiva (Werbach, 2014).

DeByl (2013) personalizd su curso utilizando diferentes aspectos y elementos de
ludificacidn, como niveles, tablas de clasificacion, insignias y bucles de participacion
social. DeByl investigd y evalu6 una estructura curricular de cursos gamificados en dos
areas temadticas a nivel universitario. El objetivo de la investigacion fue medir la
efectividad de un curriculo gamificado sobre el compromiso de los estudiantes. El
propodsito de DeByl era demostrar una comprension de las caracteristicas que lo
personifican como una herramienta pedagogica eficaz en la educacion. Los hallazgos
indicaron que los estudiantes estaban entusiasmados y motivados para completar una
tarea y ganaron puntos fuera del aula. DeByl (2013) confirmo que los puntos, niveles,
tablas de clasificacion e insignias, bucles de participacion social, fueron efectivos para
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despertar el interés de los estudiantes. Aunque los estudiantes estaban entusiasmados y
motivados, este estudio no logré aclarar el elemento especifico de la ludificacion que
tuvo tal efecto en los estudiantes.

Hanus y Fox (2015) realizaron un estudio longitudinal que investigo la eficacia de la
gamificacion en el aula durante un periodo de 16 semanas. Hanus y Fox informaron
que al final del curso, el nivel de motivacion de los estudiantes disminuy6 después de
usar tablas de clasificacion e insignias. Se administraron cuatro encuestas a 71
estudiantes en entornos gamificados y no gamificados. El estudio se centr6 en el
rendimiento académico, el esfuerzo, el empoderamiento del alumno, la motivacién, la
satisfaccion y la comparacion social de los estudiantes. Los hallazgos indicaron que en
el entorno gamificado, los estudiantes estaban menos motivados, empoderados y
satisfechos, lo que resulté en un impacto negativo en su desempefio general. Esta
comparacién entre un aula gamificada y no gamificada fue clara para validar los
hallazgos. Sin embargo, solo se utilizaron dos elementos de gamificacion; hay otros
elementos de gamificacion que podrian haber proporcionado un resultado diferente.
Por lo tanto, no se puede hacer una generalizacion sobre la gamificacion a menos que
se hayan tenido en cuenta todos los elementos.

Por el contrario, Kingsley y Grabner-Hagen (2015) utilizaron elementos de
gamificacion como agregar insignias, potenciadores, premios y niveles en un curso.
Los autores también usaron instruccion efectiva junto con esos elementos para motivar
a los estudiantes mientras aprendian habilidades que son importantes en la era actual
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(Kingsley & Grabner-Hagen, 2015). De su estudio quedd claro que la gamificacion
puede tener un efecto positivo o negativo en la motivacion de los estudiantes y, por
extension, en su rendimiento académico.

Ozcelik, Cagiltay y Ozcelik (2013) sugirieron que para que las personas avancen a otro
nivel de juego, deben recurrir a conocimientos previos. También se espera que la
conecten con informacidn y situaciones nuevas, apliquen la informacion en el contexto
correcto y aprendan de la retroalimentacion instantanea. Tener una experiencia de flujo
Optima y la motivacion recibida de jugar juegos son factores que contribuyen a que las
personas desarrollen el deseo de aprender. Por lo general, las personas dedican un
periodo prolongado de tiempo al tema del juego. Estan entusiasmados con ese ambiente
y, como resultado, su nivel de motivacion suele ser alto (Ozcelik et al., 2013).
Investigadores como Hamari (2013), asi como LX Chen y Sun (2016) y Whittaker-
Powley (2015) han aprovechado la oportunidad de exponer la teoria del flujo.
Csikszentmihalyi (1993) afirm6 que el flujo implica un cierto nivel de conciencia que
se experimenta cuando un individuo se dedica a una actividad de entretenimiento. Esta
teoria es aplicable al objetivo de la gamificacion. Ozcelik et al. (2013) postularon que
durante el flujo 6ptimo, los individuos estan tan absortos en la actividad que su estado
psicologico les permite perder la nocion del tiempo y olvidarse de su entorno. La
investigacion ha demostrado que se puede aumentar el flujo 6ptimo de las personas,
ademas de sus habilidades de pensamiento critico. Esto puede ser posible mediante la
participacion en juegos de computadora (Ozcelik et al., 2013).
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La gamificacion es més que estar involucrado en una competencia. El objetivo es
desarrollar las habilidades relevantes para avanzar al siguiente nivel. Las personas a
menudo desarrollan un sentimiento de plenitud y satisfaccion una vez que han superado
cada nivel. Pappas (2013) afirm6é que el aprendizaje a su propio ritmo y la
autogratificacion se pueden lograr al permitir que los estudiantes interactien con los
materiales, la interaccion de los estudiantes e involucrarlos en la resolucion de nuevos
problemas. Cuando los estudiantes pueden aprender e interactuar con sus materiales,
se crea una experiencia de aprendizaje colaborativa y constructiva. Esta experiencia les
permite desarrollar sentimientos y acciones, ademas de pensar criticamente. Los
sistemas basados en juegos son plataformas interactivas que son personalizables y de
ritmo individual. El aprendizaje basado en juegos puede tener un impacto significativo

al hacer las conexiones con las teorias del aula y las situaciones de la vida real.
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8. Capitulo 2: camino a la matematica recreativa
En esta investigacion se implementaron la gamificacion y transversalidad en la
matematica recreativa con el fin de aumentar el interés de los estudiantes por las
matematicas de una forma diferente a la tradicional de tal manera que se torne para
estos interesante, agradable y no aburrida, para la realizacion de lo anterior se cre6 un
planeador el cual se muestra a continuacion.

Titulo: La gamificacion como herramienta transversal en la matematica recreativa

Introduccion:

La matemaética recreativa es una rama de la matematica que busca despertar el interés
y la curiosidad por esta disciplina a través de la resolucion de problemas, juegos y
actividades ltdicas. En los ultimos afios, la gamificacion ha surgido como una
estrategia efectiva para promover el aprendizaje y la participacién activa de los
estudiantes en diversas areas del conocimiento. En este escrito, exploraremos la
gamificacion como una herramienta transversal en la matematica recreativa,

destacando sus beneficios y como puede aplicarse en diferentes contextos educativos.

Desarrollo:
1. Definicion de la gamificacion y su importancia en la educacion:

- Explicar qué es la gamificacion y como utiliza elementos de juego para motivar y
comprometer a los estudiantes.
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- Destacar la importancia de la gamificacion en la educacion, fomentando la

participacion activa, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

2. La matematica recreativa y su relacion con la gamificacion:

- Presentar la matemaética recreativa como una forma de acercarse a la matemaética
de manera divertida y creativa.

- Destacar los beneficios de la matematica recreativa, como el desarrollo del

razonamiento l6gico, la capacidad de abstraccion y la resolucion de problemas.

3. Aplicaciones de la gamificacion en la matematica recreativa:

- Explorar diferentes estrategias de gamificacion que se pueden utilizar en la
ensefianza de la matematica recreativa, como la creacion de juegos de mesa,
competencias matematicas, desafios en linea, entre otros.

- Ejemplos de juegos matematicos que se pueden adaptar y utilizar en diferentes

niveles educativos.

4. Beneficios de la gamificacion en la matematica recreativa:

- Resaltar los beneficios de la gamificacion, como la motivacion intrinseca, el
trabajo en equipo, la superacion de retos y la retroalimentacion inmediata.

- Mostrar como la gamificacion puede ayudar a eliminar el miedo y la aversion
hacia las matematicas, fomentando una actitud positiva hacia esta disciplina.
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5. Transversalidad de la gamificacion en las matematicas:

- Explorar como la gamificacion puede integrarse en diferentes areas de las
matematicas, como la geometria, el algebra, la estadistica, entre otras.

- Destacar como la gamificacion fomenta el pensamiento matematico y la
transferencia de conocimientos en contextos diversos.
La gamificacion ofrece una oportunidad Unica para transformar la ensefianza de las
matematicas recreativas, permitiendo a los estudiantes experimentar la diversion y el
desafio de la resolucion de problemas matematicos de manera creativa. Al aprovechar
los elementos ludicos y motivacionales de la gamificacion, los educadores pueden
promover un aprendizaje significativo y duradero en el ambito de las matematicas,
también teniendo en cuenta los pensamientos. La transversalidad de la gamificacion
en las matematicas permite abordar diferentes conceptos y habilidades, despertando el
interés de los estudiantes y desarrollando su pensamiento critico.
Esta planeacion se cred conforme a lo que se define como matemaética recreativa con
el fin de obtener resultados favorables en el aprendizaje de los alumnos y de esta
forma aumentar su interés por la materia y su aplicacion en la vida cotidiana para la
resolucion de problemas reales. Asi como también estimular sus capacidades logicas,
analiticas y geométricas en diferentes niveles de dificultad para lo anterior se

realizaron dieciséis grupos por lo cual fue necesaria la intervencion de los docentes de
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manera que se conformaran con alumnos de los diferentes grados de forma que sea

equitativo.

ASIGNATURA: Matematicas ‘ PLAN: 1

GRADO: 6-7-
8-9-10-11 PERIODO: Primer periodo

HORAS APROXIMADAS: 1

SESION 1 CASINO

ESTANDAR DE COMPETENCIA:
Utilizo numeros racionales, en sus distintas expresiones (fracciones, razones, decimales o
porcentajes) para resolver problemas en contextos de medida.

COMPETENCIAS:
Habilidad para ligar los conceptos probabilisticos con situaciones del mundo real.
Conocer los conceptos basicos de la Teoria elemental de las probabilidades.
Habilidad para sintetizar las soluciones de problemas sobre calculo de
probabilidades.
Comunicar los resultados de la aplicacion de métodos probabilisticos de una manera
clara Reconoce y establece diferentes relaciones (de orden y equivalencia y las
utiliza para argumentar procedimientos).

INDICADORES DE DESEMPENO:

Superior: Establecer los conocimientos previos de algunos conceptos de
probabilidad.

Alto: fortalecer los conceptos de experimento aleatorio y deterministico

Basico: afianzar pre saberes acerca de los conceptos de posible, mas posible, menos
posible, seguro, imposible y probable

Bajo: Reconocer los elementos basicos de aleatorio y deterministico.

RECURSOS
METODOLOGIA (incluye recursos
web)

Trabajo en equipo. El trabajo se hara
TRANSVERSA | grupos de maximo de 4 estudiantes lo que

LIDAD posibilita el desarrollo, la empatia 'y
sinergia.

*Qrganizacion de los 5 grupos

ACTIVIDADES
DE Cada estudiante al ingresar va a recibir una manilla al azar de color (azul,
INICIACION , rojo, verde, ) que se encontrara en una bolsa negra

Cada grupo estara guiado con un color
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Y un nombre inventado por el grupo.

*Haz que rime!

Esta ludica va iniciar las siguientes frases:

-Numeros, matematicas, divertidas, juegos

Cada grupo inventara una rima con las palabras y luego le agregaran las
palabras que ellos deseen.

*|a primera parte del puente es para adquirir informacién los conocimientos
previos del alumno. Activa el conocimiento previo y establece conexiones
con el nuevo aprendizaje.

Se presenta la actividad y las estaciones, los alumnos escriben 3 ideas, 2
preguntas y 1 metafora o analogia

Figura 1: el puente
3-2-1-PUENTE

o

§C  H
¥ T )
M =)

Tomado de:
http://rutinasdepensamiento.weebly.com/uploads/4/7/4/2/47422511/3

51454 orig.png

1. Sin kaniKas

Cada grupo que gane este juego obtendra de premio 20
pesos en billete didactico.

Como se juega:

Se distribuyen las canicas en partes iguales, se lanza el
dado por turnos, el jugador pone una ficha en la tapa en
el nUmero que sacé con el dado, si el espacio esta
ocupado debe tomar la ficha que lo ocupa, si saca seis
en la canica se debe colocar dentro de la caja, el
ganador serd el primero en acabar todas suS canicas.
FIGURA 2: juego sin kanikas

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO
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Tomado de: fuente propia

2. Loteria matematica

El grupo ganador se llevara 10.000 pesos en billete didactico.
Este juego va a participar dos grupos los ganadores el que
complete su loteria gana.

FIGURA 3: cartdn de loteria

88 94 12
37 05 16 38
72 49 58 30
112 02 17 |39

Tomado de : https://2.bp.blogspot.com/-c-I0jRrgDes/Wzh9-
agGsqg I/AAAAAAAAKGs/SLhVaTf29WAjyhWDoVeydygogckadd
ffwCLcBGAs/s640/loteria%2B2.PNG
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3. Dados

Los ganadores se llevaran de premio: 20.000 mil pesos en
billete didactico

Este juego cosiste en que cada grupo se les entrega un par de
dados. Cada grupo tira 5 veces el par de dados coloreando en
cada ocasion el resultado y entendiéndose por resultado la
suma de las puntuaciones de ambos dados. Al terminar se
hace un recuento de los resultados y se anotan en las casillas
de los numeros correspondientes en la parte de arriba, de
forma que los alumnos observen qué numeros tienen

mayor probabilidad de aparecer.

FIGURA 4: hoja de lanzamientos de dados
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Tomado de: https://i0.wp.com/www.aulapt.org/wp-
content/uploads/2016/03/estad%C3%ADstica-y-probabilidad-
juego-de-dados.jpg

4. Ruleta

Este juego se llevara a cabo en una aplicacion
https://wordwall.net/es/resource/3807020/ruleta-de-
matematica

Donde el grupo va a tener la oportunidad de girar la ruleta 6
veces, cada z que el grupo acierte va ganando $5.000 mil
pesos en billete didactico y cada que responda mal va a tener
gue entregar a la ruleta los $5.000 mil pesos en billetye
didactico

FIGURA 5: Ruleta de sumas y restas
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Wordwall

I - resultado de

estos calculos
mentalmente

=
Tomado de:
https://wordwall.net/es/resource/3807020/ruleta-de-
matematica

No 1: participacion en cada una de las actividades
*cada grupo estara en una estacion realizando la actividad, al

terminar podra seguir a otra estacion Tab!ero de
ACTIVIDADES o . . fila 4
No 2: la premiacién por cada actividad terminada.
DE * si el grupo gana en una de las estaciones, se le premiara con Tablaron
CIERRE ) N o ’ . de loteria
billetes didacticos para al finalizar comprar los sticker para Domino
que tengan su avatar de grupo
No 3: sustentacion
Para terminar la actividad cada grupo podra comprar sus
sticker de Mario Bros, cada una de los sticker va a tener
precios desde los $150.000mil pesos en billetes didacticos
Y para culminar la actividad se realizara la segunda parte del
donde los alumnos escriben 3 ideas, 2 preguntas y 1 metafora
o analogia.
FIGURA 6: el puente
’ 3-2-1-PUENTE )
i 3\{;;} Stickers de
Insinias
ACTIVIDADES %?{ - -
DE

EVALUACION

Ft
H

de:http://rutinasdepensamiento.weebly.com/uploads/4/7/
4/2/47422511/351454 orig.png

A J
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Morhttp://rutinasdepensamiento.weebly.com/3-2-1-
puente.html

Bibliografia | Cristina Fernanda Fonseca, Desafios matematicos. Editorial
Norma 2001 Bogota.
bnm.me.gov.ar/gigal/documentos/EL001219.pdf

ASIGNATURA: Matematicas PLAN N°: 2
GRADO: 6-7-8-9-
10-11 PERIODO: Primer periodo
HORAS APROXIMADAS: 2

SESION 2: MARIO BROS

ESTANDAR DE COMPETENCIA:
Utilizo numeros racionales, en sus distintas expresiones (fracciones, razones, decimales o
porcentajes) para resolver problemas en contextos de medida.

COMPETENCIAS: fortalecer el pensamiento numérico a través de situaciones basadas en el
contexto productivo de diversas actividades encaminadas al reconocimiento del uso y el
manejo de los nimeros en las operaciones de suma, resta y multiplicacion, utilizando
como pretexto el contexto de los estudiantes, para lo cual se incluyeron juegos didacticos
y situaciones problema, que retomaran el aspecto de los estudiantes.
INDICADORES DE DESEMPENO:

Superior: Proponer problemas haciendo uso de la légica.

Alto: Formular proposiciones con caracteristicas diferentes.

Basico: Describe el problema partir de sus caracteristicas de acuerdo con el nimero de
elementos que se encuentren en ellos.

Bajo: Reconoce las relaciones de orden entre los nimeros.

RECURSOS (incluye

METODOLOGIA
recursos web)
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CUNDINAMARCA

Trabajo en equipo. El trabajo se hara grupos
de maximo de 4 estudiantes lo que posibilita
el desarrollo, la empatia y sinergia.

TRANSVERSALID
AD

* Organizacion de los 5 grupos
Los estudiantes realizaran la actividad del
cambio, al comienzo realizaran una fila por
grupo y luego el docente dira un nimero del
(1, 2, 3,4 y5),ycada que diga un numero el
estudiante que tenga el numero tendra que
cambiar de fila, hasta que el docente vea que | Tablero, marcadores,
ACTIVIDADES DE | estan todos integrados en diferentes grupos | explica

INICIACION * Juego de palabras. un juego basico rompe
El juego de palaba consiste en que cada | hielo
estudiante tendra diferentes palabras pero
que las van a decir con unas sola vocal
ejemplo: matematicas la diran con vocal (e)
metemeteces. Y los estudiantes del grupo
van a adivinar las palabras,
Se realizard la actividad con 10 palabras.

1.Escalera de tablas de multiplicar
Afianzar los conocimientos basicos de
matemadticas como suma y multiplicacidn.

Guia de trabajo
Pupitres y mesas del
saldn de clases

ACTIVIDADES DE
DESARROLLO

2. La Oca matematicas

Afianzar los conocimientos basicos de
matemadticas, y practicar ejemplos de
aritmética FIGURA 8: juego del Oca

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestion de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

o

MACROPROCESO DE APOYO
PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO

A= DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL
UpeC

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

REPOSITORIO INSTITUCIONAL

CODIGO: AAAr113
VERSION: 6
VIGENCIA: 2021-09-14
PAGINA: 84 de 142

FUENTE
https://www.educapeques.com/wp-

content/uploads/2016/11/10-Tablero-la-
oca-matem%C3%Altica-juego.jpg.webp

4. Alto voltaje

se trata de hacer sumas y restas, a
simple vista parece facil, pero hay
que ser mas rapido, dependiendo de
la tarjeta que este en juego debe resta
o sumar el nimero del centro y

colocar la tarjeta con la respuesta
FIGURA 10: cartas de alto voltaje

carta “3"

FUENTE

ACTIVIDADES DE
EVALUACION

Requiere que los alumnos completen (o no)
otra actividad, incluso con una calificacion
aprobatoria.

Tablero de la escalerita
Fichas
Dados
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Cada que aprueben una actividad Dos cubos magicos
obtendran una ficha que hace parte de la Tablero de la oca
insignia matematicas
CARTELERA AL FINAL Fichas de alto voltaje

Morales Pifieros. (2004). Aritmética y
Geometria (3a. Ed). Bogota: Editorial
Bibliografia Santilla.

Cristina Fernanda Fonseca, Desafios
matemdticos. Editorial Norma 2001 Bogota.

ASIGNATURA: Matematicas :I,',A3N
GRADO: 6-7-
8-9-10-11 PERIODO: Tercer periodo

HORAS APROXIMADAS: 1

SESION 3 ACERTIOS

ESTANDAR DE COMPETENCIA:
Interpreto, produzco y comparo los diferentes problemas adecuados para resolver
diversos tipos de acertijos. (numéricos, logicos.)

COMPETENCIAS: Resuelve e Interpretar informacion de los acertijos mediante el uso de la
I6gica matematicas usa diversas fuentes de informacion, la analiza y la usa para plantear y
resolver preguntas que sean de su interés.
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INDICADORES DE DESEMPENO:

Superior: Analizar la informacién suministrada y acertar con ldgica.

Alto: Interpretar la informacidn suministrada en diagramas de barras, diagramas circulares
y diagramas de linea.

Basico: Organizar e interpretar la informacion para un estudio estadistico

Bajo: Reconocer los elementos basicos que intervienen en un estudio estadistico.

RECURSOS
(incluye
recursos

web)

METODOLOGIA

Trabajo en equipo. El trabajo se hara grupos de maximo de 4
estudiantes lo que posibilita el desarrollo, la empatia y
sinergia.

TRANSVERSAL
IDAD

Organizacion de los 5 grupos

Los estudiantes realizaran la actividad del cambio, al comienzo
realizaran una fila por grupo y luego el docente dird un
numero del (1, 2, 3, 4 y 5), y cada que diga un nimero el
estudiante que tenga el numero tendra que cambiar de fila,
hasta que el docente vea que estan todos integrados en
diferentes grupos

* Juego de palabras.

El juego de palaba consiste en que cada estudiante tendra
diferentes palabras pero que las van a decir con unas sola
vocal ejemplo: matematicas la dirdn con vocal (e)
metemeteces. Y los estudiantes del grupo van a adivinar las
palabras,

Se realizard la actividad con 10 palabras

ACTIVIDADES
DE
INICIACION

1. Los estudiantes encontraran varios acertijos
alrededor de todo el colegio.

2. Cada grupo iniciara con una pista la cual se la dan los
Guia de
que estan a cargo de cada estacidn, por cada acertijo| trabajo
el salon de
gue resuelvan van a ganar un premio que sera un clases

ACTIVIDADES
DE
DESARROLLO

20.000 mil en billete didactico y la pista nueva de

donde van a encontrar otro acertijo.
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3. El grupo que redna mas dinero sera el ganador de las

i/nsinias

ACTIVIDADES
DE
APLICACION

FIGURA 11: acertijos del primer grupo

01. iCual es
el ndmero
que silo
pones al
revés vale
menos?

02. iCual es
el ndmero
que sile
quitas la
mitad vale
cero?

03. Hay
gatos en
un cajén,

04, iQue

05. Si estas

cada gato

en un
rincan,

cada gato

ve tres
gatos
isabes

cuantos
gatos son?

pesa mas participando
un kilo de en una
hierrooun | carreray
kilo de adelantas al
paja? segundo,
ien quée
posicidn

terminaras
la carrera?

Tomado de: Fuente propia
1. Cada grupo iniciara con un niumero (1,10,19,28..)

2. FIGURA 12: acertijos para tres grupos

Tomado de: Fuente propia

©1 iCudles | 02 iCusles | 03 Hay 04 i0ué 05 Siestas | 06.De 07.Enun OB A un
elnimers | elnimero | gatosen pesa mas participando | siete arool hay arbol subf,
gue silo Gue sile un cajon, | un kilods enuna patos siete donde
pones al guitas 12 cadagato | hierooun | camreray metidos | perdices; si | manzanas
revésvale | mitadvale | enun kile de adelantas al | enun un cazader | habiz, si
menos? cero? rincén, paja? segundo, cajén, dispara y manzanas

cada gato zen qué zcudntos | mata dos no comi y

ve tres posicién picos y ZCuantas manzanas

gatos terminards patas perdices no dejé.

Zsabes lacarrera? | son? quedan en el | iCudntas

cuantos arbol? manzanas

gatos son? habia?
10.Sidige | 11 iCudnto | 1Z. Un 15 Pany 12 Siun 15 Tres | 16. iCuantas | 17. iComo
cinco par wvalensiete | pan, otro | pany ladrillo pesa | medias moscas podrs
ocho sardinasy | pan, peny | medio,dos | unkilomas | moscasy | volandoson | repartir uns
cuarenta, media, a medio y panes y medio moscay | tres medias | madre tres
mis dos, realy medic pan. | medio; ladrrillc. media moscas mas | patatas
iguala medio la écusntos | cinco ecudnto eCudntas | moscay entre sus
cuarentay | sardinay panes son? | medios pesa ladrillo | medias media? cuatro
cuatro. dEs | media? panes, ¥ medio? moscas hijos?
verdad o ZCuantos son?
mentira? panes son?
135, 20 iQué 21 Tengo | 22.Dos 23 Dos 24 Una | 25 Una 26. J0uE
<Cudntas hacen seis | tantas personas padres y dos | sefiorale | suma con pasa en
veces mujeres hermanas | jugaron hijos entran | giceasu | trescifras Madrid y en
pueden juntas? como cinco en una amiga: exactamente | Buenos
restarse hermanos, | partidesde | estaciénde | «_hace | iguslesda Aires todos,
cinco de peromis | ajedrez ametron. dos dias | como los dias
wveinticinco? hermanos | Cada una Comeran mi hijo resultade 24, | (incluides

tienenla | gand tres sdlo tres tenia seis | peroel 8no | festivos) de

mitad de | Es posible? | entradasy | afios, eselnimero |Sa6dela

hermanos pasan sin pero el que tarde?

gue de problemas, | sfieque | buscames.

hermanas. ecémo la viene 2De qué

<Cugntos hicieran? tendréd nimeros se

somos? nuever. | trata?

ZEs

Guias de
trabajo
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3. Cada capitan llevara a cabo la secuencia de los
acertijos teniendo en cuanta el nimero con el que
iniciaron

Ej:19 sigue 20 y asi sucesivamente
4. Elgrupo que complete los $180.00 mil

Serd el ganador y los demas grupos ya no podran continuary
se quedaran con la plata que ya completaron.

ACTIVIDADES
DE
EVALUACION

Para terminar la actividad cada grupo podra comprar sus
sticker de Mario Bros, cada una de los sticker va a tener
precios desde los $200.000mil pesos en billetes didacticos

Y para culminar la actividad se realizard la segunda parte del
donde los alumnos escriben 3 ideas, 2 preguntas y 1 metafora
o analogia.

FIGURA 13: el puente
3-2-1-PUENTE

)i
§1L I

Tomado
de:http://rutinasdepensamiento.weebly.com/uploads/4/7/
4/2/47422511/351454 orig.png

Bibliografia
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Cristina Fernanda Fonseca, Desafios matematicos. Editorial Norma 2001
Bogota.
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PLAN

N°: 4

GRADO:
6°,7°,8°,9°,10°
J11°.

PERIODO: Primer periodo

HORAS APROXIMADAS: 2

SESION 4 GEOMETRIA

ESTANDAR DE COMPETENCIA:
Resuelvo y formulo problemas usando modelos geométricos.

COMPETENCIAS: Analizar caracteristicas y propiedades de figuras geométricas de dos y

tres dimensiones y desarrollar las figuras en origami.

INDICADORES DE DESEMPENO:

Superior: Analizar el movimiento en el plan de diferentes objetos geométricos.

Alto: Clasificar

los objetos geométricos segln sus caracteristicas y propiedades.

Basico: Entender relaciones entre objetos usando las propiedades que los definen.
Bajo: Identificar los conceptos bdsicos de geometria.

RECURS
(013
METODOLOGIA (incluye
recursos
web)
TRANSVERSAL | Trabajo en equipo. El trabajo se hard grupos de maximo de 4
IDAD estudiantes lo que posibilita el desarrollo, la empatia y sinergia.
ACTIVIDADES
DE Dindmica de geometria
INICIACION
Guia de
1. CUBO SOMA trabajo
ACTIVIDADES Cuadern
DE Estd formado por seis tetracubos, con el que se puede realizar 0%
DESARROLLO | una gran coleccién de figuras, desde formas geométricas, hasta gggzl:jtjl
figuras de animales, muebles... 16n d
FIGURA 14: cubo de soma armado sadgzese
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Tomado de: Fuente propia
2. KUSUDAMA

El Kusudama es el arte de crear figuras u objetos con hojas de
papel, a diferencia del origami en esta se pueden usar varias
hojas de papel Los estudiantes van a realizar el Cuboctaedro
FIGURA 15: kusudama

Tomado de:
https://images.hive.blog/DQmPYZxCs2hT9SUkgAvyZSYCcTE4APv

6YsF171W23BGxrNh2/WhatsApp%20Iimage%202020-06-
04%20at%201.30.47%20AM.jpeg

3. TANGRAM

Cada grupo tendra diferentes figuras a realizar con el tangram
FIGURA 16: tangram inicial
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Tomado de:
https://www.smartick.es/blog/matematicas/geometria/geome

tria-figuras-planas-tangram/

ACTIVIDADES
DE
APLICACION

1. CUBO SOMA

en todas las posibles combinaciones de tres o cuatro unidades
de cubos, unidas por sus caras, de tal manera que se forme al
menos una esquina interior

cada grupo tendrd que realizar las figuras dadas el grupo que
gane tendra $50.000mil en billete didéctico.

FIGURA 17: figuras armables con el cubo soma

&

i

.

Tomado de:
http://aulatallerccb.weebly.com/cubo-de-soma.html

2. KUSUDAMA

Guias de
trabajo
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CUNDINAMARCA

Los estudiantes van a realizar el Cuboctaedro en esta estacidn
donde los encargados van a dirigir el paso a paso de los
madulos los cuales solo son 6, el grupo que realice de primeras
el cuboctaedro se ganaran $100.000mil en billetes didécticos
FIGURA 18: médulos finalizados

b reoMinoigs
D Al QUAD 5

Tomado de:
https://images.hive.blog/DQmegDLg640dWAMi9yqC45Bwp9B
0Zn1NYJQFDH1n9aZyinN/WhatsApp%20Iimage%202020-06-
04%20at%202.28.46%20AM.jpeg

3. TAMGRAN

Cada grupo tendra diferentes figuras a realizar con el tangram

FIGURA 19: figuras con el tangram

de § W
1)
.

Tomado dé:
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https://1.bp.blogspot.com/-
8 7JuyEGIXI/XZ8yh1YzOXI/AAAAAAABBWE/mUOX dOsbB06zq
gftG1lbClxle WxOX7FACLcBGAsYHQ/s640/tangram-

Figuras.ipg

Para terminar la actividad cada grupo podra comprar sus
sticker de Mario Bros, cada una de los sticker va a tener precios
desde los $150.000mil pesos en billetes didacticos

Y para culminar la actividad se realizara la segunda parte del
donde los alumnos escriben 3 ideas, 2 preguntas y 1 metafora o
analogia.

Figura 20: el puente

ACTIVIDADES 3-.2-1-PUENTE

EVALSE\CléN %T }V‘{ J
7
= )

Tomado
de:http://rutinasdepensamiento.weebly.com/uploads/4/7/4
/2/47422511/351454 orig.png

Morales Pifieros. (2004). Aritmética y Geometria (3a. Ed). Bogota: Editorial
Santilla.

http://rutinasdepensamiento.weebly.com/3-2-1-puente.html
https://hive.blog/hive-148441/@juancho10/origami-kusudama-
cuboctaedro-creatividad-en-casa-origami-kusudama-cuboctahedron-
creativity-at-home

Cristina Fernanda Fonseca, Desafios matematicos. Editorial Norma 2001
Bogota.

Bibliografia

Para crear esta planeacion, primero se realiz6 la observacién del contexto de los
estudiantes y teniendo en cuenta todas las falencias y fortalezas en la asignatura, los
temas especificos como lo son las tablas de multiplicar para afianzar el aprendizaje de

los estudiantes, la l6gica en distintos juegos, la geometria con diferentes ludicas para
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que demuestren sus destrezas en el origami y otros, y por ultimo algo de probabilidad
donde los estudiantes aprenden por medio del azar.

Para promover ambientes transversales desde la matematica recreativa a través de la
gamificacion con estudiantes de grado sexto a once del colegio Liceo Octavio Paz de
Bogota, Cundinamarca, se sugieren las siguientes estrategias y actividades:
Integracion curricular: Asegurar que la matematica recreativa y la gamificacion estén
integradas en el curriculo escolar, abarcando diversos temas y areas de conocimiento.
Esto permitira a los estudiantes aplicar sus habilidades matemaéticas en contextos
variados y significativos.

Colaboracion interdisciplinaria: Fomentar la colaboracion entre docentes de
diferentes disciplinas para desarrollar actividades y proyectos gamificados que
integren la matema@tica recreativa con otras areas del conocimiento, como la ciencia,
la tecnologia, la historia, el arte y la educacion fisica.

Aprendizaje basado en proyectos: Implementar proyectos interdisciplinarios que
incorporen la matematica recreativa y la gamificacion como herramientas para
resolver problemas del mundo real. Esto permitira a los estudiantes aplicar sus
conocimientos matematicos de manera creativa y colaborativa en contextos
significativos.

Evaluacion formativa gamificada: Utilizar herramientas y métodos de evaluacion

gamificados que permitan a los docentes evaluar el progreso y desempefio de los
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estudiantes en la matematica recreativa y otras areas del conocimiento de manera
continua y formativa.

Capacitacion docente: Ofrecer capacitacion y recursos a los docentes para que puedan
implementar efectivamente la matematica recreativa y la gamificacion en el aula, y
adaptar estas estrategias a las necesidades y preferencias individuales de sus
estudiantes.

Espacios de aprendizaje flexibles: Crear espacios de aprendizaje flexibles y
dinamicos en el colegio que faciliten la implementacién de actividades gamificadas y
la matematica recreativa, y permitan a los estudiantes trabajar de manera colaborativa
y auténoma.

Participacion de la comunidad: Involucrar a la comunidad escolar (familias,
estudiantes y docentes) en el disefio, implementacién y evaluacién de las estrategias
gamificadas y la matematica recreativa, para asegurar que estas iniciativas sean
relevantes y significativas para todos los miembros de la comunidad.

Conexidn con el entorno: Utilizar el entorno local y regional como recurso para
desarrollar actividades gamificadas y proyectos de matematica recreativa que
permitan a los estudiantes explorar y comprender el mundo que les rodea, y aplicar
sus conocimientos matematicos en contextos reales y significativos.

Fomentar el liderazgo estudiantil: Establecer grupos o clubes liderados por

estudiantes que promuevan la matematica recreativa y la gamificacion dentro y fuera
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del aula, y fomenten el intercambio de ideas y experiencias entre los estudiantes de
diferentes grados y areas del conocimiento.

Seguimiento y evaluacion: Establecer sistemas de seguimiento y evaluacion que
permitan medir el impacto de las estrategias gamificadas y la matematica recreativa
en el aprendizaje y desarrollo de los estudiantes, y ajustar estas iniciativas segun sea

necesario para maximizar su efectividad y relevancia.

8.1.Locos por las matematicas
La educacion en matematicas enfrenta continuamente el desafio de mantener el
interés y la motivacion de los estudiantes en un tema que a menudo se percibe como
dificil y abstracto. En este contexto, la implementacion de estrategias transversales
gamificadas desde la matematica recreativa emerge como una alternativa
prometedora para abordar estas problematicas en el Liceo Octavio Paz de Bogot4, con
estudiantes de grado sexto a once.
La gamificacion, que consiste en aplicar elementos y mecénicas de juego en
contextos no ludicos, se ha mostrado efectiva en aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Deterding
etal., 2011). La matematica recreativa, por otro lado, busca despertar el interés y la
curiosidad por las matematicas a través de actividades, problemas y juegos que
permiten explorar conceptos matematicos de manera ludica y divertida (Gardner,

1956).
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La combinacién de la gamificacion y la matematica recreativa en una estrategia
transversal tiene el potencial de transformar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, fomentando el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas, el
trabajo en equipo y la creatividad. Ademas, esta propuesta busca promover la
adaptabilidad y personalizacién del aprendizaje, permitiendo a los docentes abordar
las necesidades individuales de cada estudiante (Hamari et al., 2014).

En este capitulo, se explorard como la implementacion de actividades gamificadas
basadas en la matematica recreativa puede mejorar la ensefianza de las matematicas
en el Liceo Octavio Paz de Bogotd, analizando tanto los beneficios como las
limitaciones y desafios asociados a este enfoque. Se discutiran ejemplos de juegos y
actividades que involucren la gamificacion y la matematica recreativa, y se
propondrén estrategias para integrar estas actividades en el curriculo escolar y
promover la transversalidad en la educacion matematica.

El dia inicio con una izada de bandera donde se contextualizo sobre el dia de las

matematicas y se reconocieron los estudiantes que sobresalian en la materia.

Figura 21: 1zada de bandera.
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< 4

Sacado: fuente propia
+ El Lic. De Educacién fisica les dirigio una actividad, los directores de curso
repartieron a los estudiantes unas manillas de colores las cuales eran

8.2.Sesion 1. Casino
En esta etapa se inici6 con cuatro grupos cada uno de estos debia llenar el formato
Ilamado puente. Luego se distribuyeron entre estos las diferentes actividades (sin
canicas, dados, loteria, ruleta).

Figura 22 y 23: jugando loteria, sin kanikas fuente propia
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UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

El juego "El Casino" es una actividad gamificada que integra la matematica
recreativa y la transversalidad, disefiada para estudiantes de grado sexto a once del
colegio Liceo Octavio Paz de Bogotd, Cundinamarca. A continuacion, se explica
cémo se lleva a cabo la gamificacion, las matemaéticas recreativas y la transversalidad
en este juego:

Gamificacion:

"El Casino" incorpora elementos de juego para aumentar la motivacién y el
compromiso de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. Las actividades
que forman parte del juego (sin canicas, dados, loteria, ruleta) se distribuyen entre los
estudiantes, quienes trabajan en grupos para resolver problemas y desafios
matematicos. Los estudiantes pueden ganar puntos, medallas o insignias al completar
con éxito las actividades, y los resultados se registran en un tablero de clasificacion

para fomentar la competencia amistosa.

Matematica recreativa:

Las actividades en "El Casino™ abordan conceptos matematicos de manera ludica y
accesible. Por ejemplo, los estudiantes pueden explorar la probabilidad y las
estadisticas al jugar con dados y ruletas, o practicar el calculo mental y la aritmetica

basica al participar en juegos de loteria. Estas actividades permiten a los estudiantes
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aplicar y desarrollar sus habilidades matematicas de manera divertida e interesante, lo

que puede mejorar su comprension y retencion de los conceptos matematicos.

Transversalidad:

"El Casino" promueve la transversalidad al integrar conceptos y habilidades de
diversas areas del conocimiento. Por ejemplo, al jugar con ruletas y dados, los
estudiantes pueden relacionar los conceptos matematicos de probabilidad y estadistica
con situaciones de la vida real, como la toma de decisiones y la evaluacion de riesgos.
Ademas, las actividades en "El Casino™ pueden vincularse con temas y proyectos
interdisciplinarios en otras materias, como la historia (estudiando la evolucion de los
juegos de azar a lo largo del tiempo) o la educacién fisica (mediante el disefio y
construccion de sus propias ruletas y otros materiales para el juego).

La implementacion de "EI Casino™ en el aula permite a los estudiantes experimentar
la matematica de una manera atractiva y significativa, al tiempo que fomenta la
colaboracion, el pensamiento critico y la creatividad. Al integrar la gamificacion y la
matematica recreativa en un enfoque transversal, este juego puede mejorar la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes, y ayudar a cambiar la
percepcion de las matematicas como una disciplina aburrida y dificil.

Al terminar cada juego los diferentes grupos recibieron billetes didacticos de
diferentes denominaciones dependiendo de su participacion en las actividades, antes
de dar por terminada esta etapa debian finalizar la segunda parte del puente. Se pudo
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evidenciar que durante el desarrollo de las actividades los estudiantes se mostraron

entusiasmados lo que permite observar resultados favorables.

8.3.Sesion 2. Mario Bros
Al igual que en la sesion nimero uno cuatro de los grupos llenaron la primera parte
del puente teniendo en cuenta las tres ideas, la dos preguntas y la metafora seguido se
realizaron las actividades (escalera de tablas de multiplicar, el oca, alto voltaje)
durante las cuales los estudiantes estuvieron activos sin embargos los alumnos de
grado sexto y séptimo tenian menos agilidad que los grados superiores, por lo cual los
chicos de grado once mostraban ser los lideres ayudando a su grupo a terminar la
segunda parte del puente y asi culminar el juego y ganar el premio.
Figura 24 y 25: jugando con la ruleta y resultado de la ruleta

Sacado de: fuente propia
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El juego "MARIO BROS" es una actividad gamificada que integra la matematica
recreativa y la transversalidad, disefiada para estudiantes de grado sexto a once del
colegio Liceo Octavio Paz de Bogota, Cundinamarca. A continuacion, se explica
como se lleva a cabo la gamificacion, las matematicas recreativas y la transversalidad
en este juego:

Gamificacion:
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"MARIO BROS" incorpora elementos de juego en actividades matematicas para
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Durante las actividades
(escalera de tablas de multiplicar, el oca, alto voltaje), los estudiantes trabajan en
grupos, compitiendo entre si para completar las tareas y avanzar en el juego. La
colaboracion entre los grados superiores e inferiores fomenta el liderazgo y el

aprendizaje cooperativo.

Matematica recreativa:

Las actividades en "MARIO BROS" presentan conceptos matematicos de manera
ludica y accesible. Por ejemplo, la escalera de tablas de multiplicar permite a los
estudiantes practicar sus habilidades de multiplicacion, mientras que el juego "guerra
de dos o tres" y "el oca" pueden ayudar a desarrollar habilidades matematicas como la
sumay la resta. Estas actividades hacen que el aprendizaje de las matematicas sea
divertido e interesante, lo que puede mejorar la comprensién y retencion de los

conceptos matematicos.

Transversalidad:

El juego "MARIO BROS" promueve la transversalidad al conectar conceptos y
habilidades de diversas areas del conocimiento. Por ejemplo, al trabajar en grupo, los
estudiantes aplican habilidades de comunicacion y colaboracion que son importantes
en otras materias, como las ciencias sociales y las lenguas. Ademas, la metafora del
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puente puede vincularse con temas y proyectos interdisciplinarios en otras materias,
como la ciencia (estudiando la fisica de los puentes) o la historia (analizando la
evolucion de la ingenieria de puentes a lo largo del tiempo).

La implementacion de "MARIO BROS" en el aula permite a los estudiantes
experimentar la matematica de una manera atractiva y significativa, al tiempo que
fomenta la colaboracion, el pensamiento critico y la creatividad. Al integrar la
gamificacion y la matematica recreativa en un enfoque transversal, este juego puede
mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes, y ayudar a

cambiar la percepcion de las matematicas como una disciplina aburrida y dificil.

8.4.Sesidn 3. Acertijos
En esta actividad, aunque participaban cuatros grupos también, solo abria un ganador
por lo que durante su desarrollo se mostré desorden ya que debian correr a buscar las
pistas para solucionar el acertijo lo que provocaba conflictos para llegar primero y ser
el ganador. Ademas, algunos acertijos eran resueltos mas rapido por los nifios de
grado sexto debido a sus conocimientos pues los mayores consideraban que sus
respuestas eran mas complicadas de manera que se cuestionaban mas. Por Gltimo,
debian llenar la parte dos del puente, cabe resaltar que durante esta actividad para los

equipos perdedores ya no era tan agradable participar lo que disminuyo su interés.

Figura 26: pistas de los acertijos.
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CUNDINAMARCA

fuente propia

El juego "ACERTIJOS" es una actividad gamificada que incorpora la matematica
recreativa y la transversalidad para estudiantes de grado sexto a once del colegio
Liceo Octavio Paz de Bogota, Cundinamarca. A continuacion, se explica como se
lleva a cabo la gamificacion, las matematicas recreativas y la transversalidad en este

juego:

Gamificacion:

"ACERTIJOS" es un juego competitivo en el que los estudiantes trabajan en grupos
para resolver acertijos matematicos y completar una serie de desafios. La
competencia entre grupos y la posibilidad de obtener una tnica victoria fomentan la
participacion activa de los estudiantes y aumentan su motivacion para resolver

problemas matematicos. Sin embargo, también puede generar cierto desorden y
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conflictos, ya que los equipos compiten por llegar primero a las pistas y resolver los

acertijos.

Matematica recreativa:

Los acertijos matematicos presentados en el juego abordan conceptos matematicos de
una manera ludica y desafiante. Los estudiantes deben aplicar sus conocimientos
matematicos y habilidades de resolucién de problemas para descifrar las pistas y
solucionar los acertijos. La matematica recreativa en este juego puede ayudar a los

estudiantes a desarrollar habilidades matematicas y fomentar su interés en la materia.

Transversalidad:

El juego "ACERTIJOS" promueve la transversalidad al integrar habilidades y
conceptos de diferentes &reas del conocimiento, como el trabajo en equipo, la
comunicacion y el pensamiento critico. Ademas, al involucrar a estudiantes de
diferentes grados en la actividad, se fomenta el intercambio de conocimientos y

experiencias entre estudiantes de diversas edades y niveles de habilidad.

A pesar de los beneficios de la gamificacion, la matematica recreativa y la
transversalidad en el juego "ACERTIJOS", es importante abordar los desafios y
problemas identificados, como el desorden, los conflictos y la disminucion del interés
en los equipos perdedores. Para mejorar la experiencia de los estudiantes y promover
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un ambiente de aprendizaje mas inclusivo y colaborativo, los docentes pueden
modificar el juego introduciendo reglas claras para evitar conflictos, fomentando la
cooperacion entre equipos y asegurando que todos los estudiantes se sientan

motivados e involucrados en la actividad, independientemente de si ganan o pierden.

8.5.Sesion 4. Geometria
En esta etapa otros cuatro grupos llenaron la parte uno del puente y desarrollaron las
actividades (cubo de suma, kusudama, tangram) en las cuales debian participar dos
grupos por juego hasta pasar por los tres, como resultado en esta sesion los
estudiantes mostraron mayor interés ya que podian repetir varias veces puesto que el
tiempo que se demoraban en terminar los juegos era mas rapido de manera que se
entreg6 més dinero didactico. Resaltando de fue la sesion con més participacion y
disciplina sobre todo en el juego kusudama ya que lo conocieron por primera vez.
Figura 27: kusudama terminado

Sacado de: fuente propia
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CUNDINAMARCA

Figura 28: figuras de tangram Figura 29:

Sacado de: fuente propia Sacado de: fuente propia
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El juego "GEOMETRIA" es una actividad gamificada que integra la matematica
recreativa y la transversalidad para estudiantes de grado sexto a once del colegio
Liceo Octavio Paz de Bogot4, Cundinamarca. A continuacion, se explica como se
lleva a cabo la gamificacion, las matematicas recreativas y la transversalidad en este

juego:

Gamificacion:

"GEOMETRIA" involucra a los estudiantes en una serie de actividades y desafios
basados en la geometria, como el cubo de suma, el kusudama y el tangram. La
actividad utiliza el dinero didactico como recompensa para mantener a los estudiantes
motivados e interesados en participar en los juegos. La estructura de esta actividad
permite a los estudiantes repetir los juegos varias veces, lo que fomenta la préctica y

el aprendizaje continuo.

Matematica recreativa:

Las actividades incluidas en el juego "GEOMETRIA" abordan conceptos
geométricos de una manera ludica y accesible. Los estudiantes deben aplicar sus
conocimientos matematicos y habilidades de resolucion de problemas para completar
los desafios. La matematica recreativa en este juego puede ayudar a los estudiantes a

desarrollar habilidades matematicas y fomentar su interes en la materia.
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Transversalidad:

El juego "GEOMETRIA" promueve la transversalidad al integrar habilidades y
conceptos de diferentes &reas del conocimiento, como el trabajo en equipo, la
creatividad y el pensamiento espacial. Ademas, al involucrar a estudiantes de
diferentes grados en la actividad, se fomenta el intercambio de conocimientos y
experiencias entre estudiantes de diversas edades y niveles de habilidad.

La actividad "GEOMETRIA" fue exitosa en términos de participacion y disciplina de
los estudiantes, demostrando que la gamificacion y la matematica recreativa pueden
ser efectivas para mantener a los estudiantes motivados y comprometidos en el
aprendizaje de las matematicas. El juego kusudama, en particular, generé un gran
interés entre los estudiantes, ya que era una actividad novedosa y desafiante. La
incorporacion de actividades innovadoras y atractivas en la ensefianza de las
matematicas puede ser una herramienta poderosa para mejorar el interés y el

compromiso de los estudiantes en la materia.
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9. Capitulo 3: La Evaluacion
Para promover la transversalidad en la matematica recreativa con los estudiantes de
sexto a once en el Liceo Octavio Paz de Bogota, se pueden implementar las siguientes
estrategias gamificadas:
Juegos de rol matematicos: Disefiar juegos de rol que combinen conceptos
matematicos con situaciones de la vida real. Por ejemplo, los estudiantes pueden
asumir roles de ingenieros, arquitectos o cientificos y resolver desafios matematicos
relacionados con sus roles. Esto permitira a los estudiantes aplicar los conceptos
matematicos en contextos practicos y comprender la relevancia de las matematicas en
diferentes campos.
Desafios matematicos tematicos: Organizar desafios matematicos con tematicas
transversales, como el arte, la musica, la naturaleza o la historia. Por ejemplo, los
estudiantes pueden resolver acertijos matematicos relacionados con obras de arte
famosas o resolver problemas geométricos basados en construcciones histéricas. Esto
fomentard la conexidn entre las matematicas y otras disciplinas, promoviendo la
transversalidad.
Juegos de mesa matematicos: Utilizar juegos de mesa adaptados para incorporar
conceptos matematicos. Por ejemplo, se pueden disefiar versiones matematicas de
juegos como Scrabble o Monopoly, donde los estudiantes deben utilizar operaciones

matematicas para avanzar en el juego. Estos juegos promoveran el pensamiento
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estratégico, el calculo mental y la resolucién de problemas, al tiempo que fomentan la
transversalidad con el entretenimiento.

Proyectos interdisciplinarios: Implementar proyectos de investigacion o creacion que
integren las matematicas con otras areas del conocimiento. Por ejemplo, los
estudiantes pueden disefiar un jardin matematico donde deben aplicar conceptos
geomeétricos para planificar la distribucién de las plantas. Esto permitira a los
estudiantes ver como las matematicas se entrelazan con otras disciplinas y como
pueden aplicarlas en proyectos reales.

Competencias matematicas tematicas: Organizar competencias o torneos matematicos
basados en temaéticas transversales. Por ejemplo, se puede realizar una competencia
de resolucion de problemas matemaéticos relacionados con el deporte, la musica o la
tecnologia. Esto estimulara el interés de los estudiantes y les permitira aplicar los
conceptos matematicos en contextos familiares y atractivos.

Figura 30: Evaluacion de un grupo de acertijos.

Sacado de: fuente propia.
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Figura 31: Evaluacion de un grupo de casino

Sacado de: fuente propia.

Figura 32: evalucion de un grupo de mario bros

Sacado de: fuente propia

Estas estrategias gamificadas permitiran promover la transversalidad en la

matematica recreativa, al integrar conceptos y habilidades matematicas con otras
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areas del conocimiento. Al combinar la diversion y el juego con la ensefianza de las
matematicas, se fomentara la motivacion, el compromiso y el aprendizaje

significativo de los estudiantes en el Liceo Octavio Paz de Bogota.

La implementacion de la gamificacion en la matematica recreativa con los estudiantes
de sexto a once en el Liceo Octavio Paz de Bogotéa puede proporcionar una serie de
beneficios significativos. A continuacion, se destacan algunos de los beneficios de la
gamificacion en este contexto:

Mayor motivacioén y compromiso: La gamificacion en la matematica recreativa puede
despertar el interés de los estudiantes al convertir el aprendizaje en una experiencia
ludica y entretenida. Los elementos de juego, como desafios, recompensas y
competencias, motivan a los estudiantes a participar activamente y a comprometerse
con las actividades matematicas.

Aprendizaje activo y préactico: La gamificacion fomenta un enfoque de aprendizaje
activo, donde los estudiantes tienen la oportunidad de aplicar los conceptos
matematicos de manera préctica y significativa. A través de juegos, desafios y
proyectos, los estudiantes pueden experimentar y explorar los conceptos matematicos
en un contexto real, lo que facilita una comprension mas profunda.

Desarrollo de habilidades transversales: La gamificacion en la matematica recreativa
promueve el desarrollo de habilidades transversales, como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la colaboracién y la comunicacion. Los estudiantes trabajan

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

=) MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113
&l PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6

U é DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
S RE REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 115 de 142

en equipo, toman decisiones estratégicas, enfrentan desafios y reflexionan sobre sus
procesos de pensamiento, lo que contribuye a un crecimiento integral.

Reduccion del miedo y la ansiedad hacia las matematicas: La gamificacion crea un
ambiente més relajado y menos intimidante para el aprendizaje de las matematicas.
Los estudiantes se sienten mas comodos al enfrentar desafios matematicos en un
entorno divertido y no perciben las mateméaticas como una materia aburrida o dificil.
Esto ayuda a reducir el miedo y la ansiedad asociados con las matematicas.
Retroalimentacion inmediata y personalizada: Los elementos de juego en la
gamificacion permiten brindar retroalimentacion inmediata y personalizada a los
estudiantes. A medida que participan en actividades y resuelven desafios, reciben
retroalimentacion sobre su desempefio, lo que les permite corregir errores y mejorar
sus habilidades matemaéticas en tiempo real.

Mejora en el rendimiento académico: La gamificacion en la matematica recreativa ha
demostrado mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Al crear un
ambiente de aprendizaje estimulante y motivador, se promueve una mayor
participacion, comprensién y retencion de los conceptos matematicos, lo que se
traduce en mejores resultados académicos.

En resumen, la gamificacion en la matematica recreativa con los estudiantes del Liceo
Octavio Paz de Bogota ofrece beneficios como la motivacion, el compromiso, el
aprendizaje activo, el desarrollo de habilidades transversales, la reduccién del miedo
y la ansiedad, la retroalimentacion inmediata y personalizada, y la mejora del
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rendimiento académico. Estos beneficios contribuyen a un enfoque mas efectivo y
atractivo para el aprendizaje de las matemaéticas, potenciando el desarrollo integral de
los estudiantes.

La implementacion de "EI Casino™ y actividades similares que integren la
gamificacion y la matematica recreativa en un enfoque transversal es importante por
varias razones:

1) Motivacion y compromiso: La gamificacion y la matematica recreativa
pueden aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes al hacer que el
aprendizaje de las matematicas sea mas divertido y atractivo. Esto puede mejorar la
actitud de los estudiantes hacia las matematicas y fomentar un interés a largo plazo en
la materia.

2) Desarrollo de habilidades matemaéticas: La matemaética recreativa proporciona
un enfoque diferente para ensefiar conceptos matematicos, lo que puede facilitar la
comprension y el dominio de las habilidades matematicas por parte de los
estudiantes, especialmente aquellos que pueden tener dificultades con métodos de
ensefianza mas tradicionales.

3) Pensamiento critico y resolucion de problemas: Las actividades basadas en la
matematica recreativa y la gamificacion fomentan el pensamiento critico y las
habilidades de resolucion de problemas, ya que los estudiantes deben aplicar

conceptos matematicos en situaciones nuevas y desafiantes.
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4) Colaboracioén y trabajo en equipo: Las actividades gamificadas y la
matematica recreativa a menudo requieren que los estudiantes trabajen en grupos para
resolver problemas y desafios. Esto fomenta la colaboracion, la comunicacion y el
trabajo en equipo, habilidades esenciales para el éxito en el &mbito académico y
profesional.

5) Transversalidad e interdisciplinariedad: Integrar la matematica recreativa y la
gamificacion en un enfoque transversal permite a los estudiantes aplicar sus
habilidades matematicas en contextos significativos y relacionar los conceptos
matematicos con otras &reas del conocimiento. Esto facilita la comprension de como
las matematicas estan conectadas con el mundo real y fomenta la capacidad de los
estudiantes para pensar de manera interdisciplinaria.

6) Diversificacion del aprendizaje: La gamificacion y la matematica recreativa
ofrecen una amplia variedad de actividades y enfoques para ensefiar matematicas, lo
que permite a los docentes adaptar su ensefianza a las necesidades y preferencias
individuales de los estudiantes y apoyar estilos de aprendizaje diversos.

7) Autoeficacia y autoestima: Al enfrentarse a desafios matematicos en un
entorno ludico y de apoyo, los estudiantes pueden experimentar un mayor sentido de
autoeficacia y autoestima en su capacidad para abordar y resolver problemas
matematicos.

En resumen, la implementacion de actividades como "El Casino" es importante
porque puede mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de
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los estudiantes en matematicas, al tiempo que fomenta habilidades clave como el

pensamiento critico, la resolucién de problemas, la colaboracién y la transversalidad.

La actividad "MARIO BROS" ofrece varias conclusiones valiosas para la ensefianza
y el aprendizaje de las matematicas en el contexto escolar:

1) Motivacion y compromiso: La gamificacion y la matematica recreativa
pueden aumentar significativamente la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, haciendo que el proceso sea mas
atractivo y divertido.

2) Colaboracién y apoyo mutuo: La actividad fomenta la colaboracion y el
trabajo en equipo entre estudiantes de diferentes grados y niveles de habilidad. Los
estudiantes mayores, como los de grado once, pueden asumir roles de liderazgo y
apoyar a los estudiantes mas jovenes en la resolucion de problemas matematicos.
3) Desarrollo de habilidades matematicas: La actividad "MARIO BROS"
permite a los estudiantes practicar y desarrollar habilidades matemaéticas de manera
ludica y accesible, lo que puede mejorar la comprension y el dominio de los
conceptos matematicos.

4) Transversalidad e interdisciplinariedad: La actividad promueve la
transversalidad al integrar habilidades y conceptos de diversas areas del

conocimiento, lo que permite a los estudiantes aplicar sus habilidades matematicas en
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contextos significativos y relacionar los conceptos matematicos con otras areas del
conocimiento.

5) Flexibilidad y adaptabilidad: La actividad "MARIO BROS" es adaptable a
diferentes edades y niveles de habilidad, lo que permite a los docentes utilizarla para
ensefiar matematicas a estudiantes de grado sexto a once de manera eficaz y
personalizada.

6) Cambio de percepcion de las matematicas: Al experimentar la matematica de
una manera atractiva y significativa, los estudiantes pueden comenzar a cambiar su
percepcion de las matematicas como una disciplina aburrida y dificil, lo que puede
tener efectos duraderos en su interés y éxito en la materia.

En resumen, la actividad "MARIO BROS" demuestra el potencial de la gamificacion
y la matematica recreativa para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas en un enfoque transversal. Estas conclusiones pueden servir como base
para el desarrollo e implementacion de futuras actividades y estrategias que busquen
fomentar la motivacion, el compromiso y el éxito académico de los estudiantes en

matematicas.

La actividad "ACERTIJOS" ofrece varias conclusiones importantes para la ensefianza
y el aprendizaje de las matematicas en el contexto escolar:

1) Competencia y colaboracion: La competencia puede ser un factor motivador
para los estudiantes, pero tambien puede generar conflictos y desorden en el aula. Es
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fundamental encontrar un equilibrio adecuado entre la competencia y la colaboracién
para garantizar un ambiente de aprendizaje positivo y productivo.

2) Diversidad de habilidades y conocimientos: Los estudiantes de diferentes
grados y niveles de habilidad pueden abordar problemas matematicos de diversas
maneras. Los docentes deben reconocer y valorar esta diversidad al disefiar
actividades y adaptarlas a las necesidades de sus estudiantes.

3) Mantener el interés y la motivacion: Es crucial asegurar que todos los
estudiantes se sientan motivados e involucrados en la actividad, independientemente
de si ganan o pierden. Los docentes pueden implementar estrategias para mantener el
interés de los estudiantes y promover la participacién activa en todo momento.

4) Adaptacion y mejora de las actividades: La retroalimentacion y las
observaciones de los estudiantes durante la actividad "ACERTIJOS" pueden
utilizarse para adaptar y mejorar el disefio del juego. Los docentes pueden introducir
reglas claras, fomentar la cooperacion entre equipos y asegurar que todos los
estudiantes se sientan incluidos y valorados.

5) Potencial de la gamificacién y la matematica recreativa: A pesar de los
desafios encontrados en la actividad "ACERTIJOS", la gamificacion y la matematica
recreativa siguen siendo herramientas valiosas para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas. La adaptacion y mejora de estas actividades pueden

ayudar a los docentes a aprovechar al maximo sus beneficios.

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

=) MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113
&l PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6

U é DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
S RE REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 121 de 142

En resumen, la actividad "ACERTIJOS" proporciona informacion valiosa sobre como
disefiar e implementar actividades gamificadas y matematicas recreativas en el aula
de manera efectiva y equilibrada. Estas conclusiones pueden ayudar a los docentes a
mejorar sus practicas de ensefianza y a fomentar un ambiente de aprendizaje positivo,

inclusivo y motivador para sus estudiantes.

La actividad "GEOMETRIA" proporciona varias conclusiones importantes para la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en el contexto escolar:

1) Efectividad de la gamificacion: La gamificacion puede ser una herramienta
efectiva para mantener a los estudiantes motivados y comprometidos en el
aprendizaje de las matematicas. La estructura de la actividad "GEOMETRIA" y las
recompensas ofrecidas, como el dinero didactico, fomentaron la participacion activa y
la préctica continua.

2) Impacto de la matemética recreativa: La matema@tica recreativa puede ayudar a
los estudiantes a desarrollar habilidades matematicas y fomentar su interés en la
materia. Las actividades ludicas y accesibles, como el cubo de suma, el kusudama y
el tangram, permitieron a los estudiantes abordar conceptos geométricos de una
manera creativa y desafiante.

3) Importancia de la novedad y la innovacion: La introduccion de actividades
novedosas e innovadoras, como el juego kusudama, puede generar un gran interés
entre los estudiantes y mejorar su compromiso con el aprendizaje. Los docentes

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113

PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 122 de 142

deben buscar constantemente nuevas ideas y enfoques para mantener a los estudiantes
interesados y motivados.

4) Fomento de la transversalidad: La actividad "GEOMETRIA" demostré como
la transversalidad puede ser promovida a través de la integracion de habilidades y
conceptos de diferentes &reas del conocimiento. Los docentes deben seguir buscando
oportunidades para conectar diferentes temas y habilidades en sus lecciones para
enriquecer el aprendizaje de los estudiantes.

5) Participacion y disciplina: La actividad "GEOMETRIA" mostr6 que la
gamificacion y la matematica recreativa pueden ser efectivas para mejorar la
participacion y la disciplina de los estudiantes en el aula. Los docentes deben seguir
utilizando estas herramientas y adaptarlas segun las necesidades de sus estudiantes
para crear un ambiente de aprendizaje mas efectivo y agradable.

En resumen, la actividad "GEOMETRIA" ofrece valiosas lecciones sobre como la
gamificacion, la matematica recreativa y la transversalidad pueden ser utilizadas para
mejorar el aprendizaje y la ensefianza de las matematicas. Estas conclusiones pueden
ayudar a los docentes a disefiar actividades mas atractivas y efectivas que fomenten el

interés y el compromiso de los estudiantes en la materia.

A partir de los juegos "El Casino”, "MARIO BROS", "ACERTIJOS" y

"GEOMETRIA", se pueden evaluar varios aspectos del aprendizaje y la ensefianza de
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la matematica recreativa a través de la gamificacion con estudiantes de grado sexto a
once del colegio Liceo Octavio Paz de Bogota, Cundinamarca:

Comprensidn de conceptos matematicos: Estos juegos permiten evaluar la habilidad
de los estudiantes para aplicar y comprender conceptos matematicos en diferentes
contextos y situaciones, como la resolucién de problemas, la geometria y el calculo
mental.

Habilidades de resolucién de problemas: Los juegos requieren que los estudiantes
utilicen sus habilidades de razonamiento l6gico, pensamiento critico y creatividad
para resolver acertijos y desafios matematicos, lo que permite evaluar su capacidad
para abordar problemas de manera efectiva.

Trabajo en equipo y colaboracion: Los juegos promueven la colaboracion y el trabajo
en equipo entre los estudiantes, permitiendo evaluar como se comunican, comparten

ideas y resuelven problemas juntos.

Motivacion e interés en las matematicas: Los juegos gamificados ofrecen una
oportunidad para evaluar el nivel de motivacion e interés de los estudiantes en las
matematicas y como estas actividades influyen en su actitud hacia la materia.
Adaptabilidad y flexibilidad: Los juegos permiten evaluar la capacidad de los
estudiantes para adaptarse a diferentes situaciones y enfrentar desafios de distintos
niveles de dificultad, asi como su habilidad para aprender de sus errores y mejorar sus
estrategias.
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Transversalidad: A través de estos juegos, se puede evaluar coémo los estudiantes
aplican conceptos y habilidades de diferentes areas del conocimiento, fomentando asi
la interconexion entre diferentes temas y disciplinas.

Participacion y disciplina: Los juegos permiten evaluar la participacion activa de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje y su capacidad para mantener la disciplina'y
el orden durante las actividades.

Desarrollo de habilidades socioemocionales: Los juegos también ofrecen una
oportunidad para evaluar el desarrollo de habilidades socioemocionales, como la
empatia, la autoconfianza y la capacidad para manejar la frustracion y el estrés.

En resumen, los juegos "El Casino”, "MARIO BROS", "ACERTIJOS" y
"GEOMETRIA" permiten evaluar una amplia gama de habilidades y competencias en
los estudiantes, desde la comprension de conceptos matematicos hasta la
colaboracidn, la motivacién y el desarrollo de habilidades socioemocionales. Estas
evaluaciones pueden ayudar a los docentes a adaptar sus estrategias de ensefianzay a

identificar areas de mejora en el aprendizaje de las matematicas.

Al considerar las actividades de "El Casino”, "MARIO BROS", "ACERTIJOS" y
"GEOMETRIA", hay varios aspectos que podrian mejorarse para aumentar la
efectividad de la ensefianza y el aprendizaje de la matematica recreativa a través de la

gamificacion con los estudiantes del Liceo Octavio Paz de Bogota, Cundinamarca:
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Diferenciacion: Asegurar que los juegos y actividades estén adaptados a las
habilidades y conocimientos de los estudiantes de diferentes grados y niveles de
competencia. Proporcionar distintos niveles de dificultad o desafios adaptados a las
necesidades individuales puede mejorar la experiencia de aprendizaje para todos.
Balance entre competencia y colaboracion: Aunque la competencia puede motivar a
algunos estudiantes, es importante encontrar un equilibrio entre actividades
competitivas y colaborativas. Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion
también puede ayudar a mejorar las habilidades sociales y emocionales de los
estudiantes.

Variedad de actividades: Introducir una mayor variedad de juegos y actividades
matematicas recreativas, abarcando una gama mas amplia de conceptos y habilidades
matematicas, puede mantener a los estudiantes motivados e interesados en aprender.
Retroalimentacién y apoyo: Proporcionar retroalimentacion constructiva y apoyo a
los estudiantes durante las actividades puede ayudarlos a comprender mejor los
conceptos y a mejorar sus habilidades. Los docentes deben estar disponibles para
responder preguntas, brindar orientacion y ofrecer sugerencias.

Integracion curricular: Trabajar en estrecha colaboracion con otros docentes para
integrar la matematica recreativa y la gamificacion en el curriculo de manera mas
efectiva. Esto permitird a los estudiantes aplicar y reforzar sus habilidades

matematicas en diferentes contextos y situaciones.
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Evaluacion y seguimiento: Implementar herramientas de evaluacion y seguimiento
para monitorear el progreso de los estudiantes y la efectividad de las actividades de
gamificacion en la ensefianza de la matematica recreativa. Esto puede ayudar a
identificar areas de mejora y ajustar las actividades segun las necesidades de los
estudiantes.

Involucrar a los estudiantes en el disefio de juegos: Permitir que los estudiantes
participen en el disefio y la creacion de juegos matematicos recreativos puede
aumentar su compromiso e interés en la materia. Ademas, esto fomenta el
pensamiento creativo y la innovacion.

Fomentar la reflexion y la metacognicién: Animar a los estudiantes a reflexionar
sobre sus estrategias y enfoques durante las actividades de gamificacion puede
ayudarlos a desarrollar habilidades metacognitivas y a mejorar su capacidad para
aprender de manera efectiva.

Al abordar estas areas de mejora, los docentes pueden aumentar la efectividad de la
ensefianza y el aprendizaje de la matematica recreativa a través de la gamificacion, y
proporcionar una experiencia educativa mas enriquecedora y atractiva para sus
estudiantes.

Realizar actividades basadas en la gamificacion y la matematica recreativa es
importante por varias razones, segun diversos autores:

La gamificacion y las actividades recreativas matematicas pueden aumentar la
motivacion y el interés de los estudiantes en la materia (Prensky, 2001; Zichermann
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& Cunningham, 2011). Estas actividades proporcionan un entorno divertido y
atractivo en el que los estudiantes pueden aprender y practicar habilidades
matematicas. Mayor motivacion e interés (Deterding et al., 2011): La gamificacion
puede aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes en la materia, ya que

convierte el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y entretenida.

La matemaética recreativa y la gamificacion pueden fomentar un aprendizaje
significativo al permitir a los estudiantes aplicar conceptos matematicos en contextos
relevantes y situaciones del mundo real (Papert, 1980; Gee, 2003).

Estas actividades pueden mejorar el desarrollo de habilidades cognitivas, como la
resolucion de problemas, el pensamiento critico y la creatividad (Gardner, 1983;
Jonassen, 2000). Desarrollo de habilidades de resolucién de problemas (Gee, 2007):
Los juegos y actividades de matematicas recreativas pueden ayudar a desarrollar
habilidades de resolucién de problemas y pensamiento l6gico, al enfrentar a los
estudiantes a situaciones y desafios que requieren soluciones creativas y criticas.

La gamificacion y la matemaética recreativa también pueden promover el desarrollo de
habilidades socioemocionales, como la colaboracion, la comunicacion, la empatia y la
autorregulacion emocional (Kapp, 2012; Sanchez et al., 2017).

La incorporacion de actividades recreativas matematicas y la gamificacion en el aula

puede ofrecer una diversificacion en la ensefianza, lo que puede aumentar la
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efectividad del aprendizaje y satisfacer las diferentes necesidades de aprendizaje de
los estudiantes (Tomlinson, 2001; Deterding et al., 2011).

Fomento del trabajo en equipo y la colaboracion (Kapp, 2012): La gamificacion
puede promover la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes, lo que
puede mejorar sus habilidades sociales y emocionales.

Aprendizaje activo y participativo (Prensky, 2001): Los juegos y actividades de
matematicas recreativas permiten a los estudiantes participar activamente en su
proceso de aprendizaje, en lugar de ser simples receptores pasivos de informacion.
Adaptabilidad y personalizacion (Hamari et al., 2014): La gamificacion permite
adaptar y personalizar el aprendizaje a las necesidades y habilidades de cada
estudiante, lo que puede mejorar la efectividad de la ensefianza y el aprendizaje.
Evaluacion formativa y continua (Shute & Ke, 2012): Las actividades de
gamificacion pueden proporcionar una evaluacion formativa y continua del progreso
de los estudiantes, lo que permite a los docentes adaptar sus estrategias de ensefianza

y brindar retroalimentacién especifica y constructiva.
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Capitulo 4: Conclusiones

Conclusiones

Se observo un aumento significativo en el entusiasmo y la participacion de los
estudiantes, lo que indica un mayor interés en el aprendizaje de las matemaéticas. Esto
esta respaldado por estudios previos que han demostrado la efectividad de la
gamificacion en el aumento de la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se observé una mejora en la disciplina y la colaboracién de los estudiantes durante
algunas sesiones, lo cual sugiere que los juegos promovieron el trabajo en equipo y la
comunicacion entre ellos. Esto esta alineado con la literatura existente que respalda la
implementacién de estrategias transversales para fomentar habilidades como la
resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la creatividad.

La implementacidon de actividades gamificadas fue la oportunidad que brindaron a los
estudiantes para practicar y aplicar conceptos matematicos de una manera practica y
divertida. Al utilizar elementos ltdicos y desafiantes, los juegos estimularon el
desarrollo de habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico en los
estudiantes, como se ha demostrado en investigaciones previas sobre la efectividad de
la matematica recreativa.

Sin embargo, también se identificaron algunos desafios y limitaciones durante la
implementacion de las actividades gamificadas. Por ejemplo, se observé desorden y
conflictos en ciertas sesiones, especialmente cuando los estudiantes competian por ser
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los primeros en resolver los desafios. Para abordar esto, se sugiere establecer normas
claras de conducta y participacion durante los juegos, enfatizando la importancia de la
colaboracidn y el respeto mutuo.

Se destacd la disminucidn del interés en los equipos perdedores durante una de las
sesiones, lo que subraya la necesidad de asegurar que todos los estudiantes se sientan
motivados e incluidos, independientemente de los resultados del juego. Los docentes
pueden considerar estrategias para involucrar a todos los estudiantes y promover una
actitud positiva hacia el aprendizaje de las matematicas, incluso en situaciones de
competencia.

La implementacion de actividades gamificadas basadas en la matematica recreativa
en el Liceo Octavio Paz de Bogot4 ha demostrado ser prometedora para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Los resultados obtenidos indican un
aumento en el interés, la participacion y el desarrollo de habilidades matematicas en
los estudiantes. Sin embargo, es importante abordar los desafios identificados, como
el desorden, los conflictos y la disminucion del interés en los equipos perdedores, a
través de la implementacion de normas claras y estrategias inclusivas. Con ajustes y
mejoras, la gamificacion y la matematica recreativa pueden seguir siendo estrategias
efectivas para promover una experiencia de aprendizaje enriquecedora y motivadora
en el campo de las matematicas.

Recomendaciones
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A partir del andlisis de la implementacion de estrategias transversales gamificadas
desde la matemaética recreativa en el Liceo Octavio Paz de Bogot, se pueden extraer
las siguientes recomendaciones para maximizar los beneficios y superar los desafios
asociados a este enfoque:

Disefio inclusivo y adaptativo: Al desarrollar actividades gamificadas, es importante
tener en cuenta la diversidad de habilidades y conocimientos de los estudiantes.
Disefiar actividades que sean adaptables y escalables permitira que todos los
estudiantes se sientan desafiados y apoyados en su proceso de aprendizaje.
Integracion curricular: Es fundamental alinear las actividades de gamificacion y
matematica recreativa con los objetivos y estandares de aprendizaje establecidos en el
curriculo escolar. Esto asegurara que las actividades sean relevantes y contribuyan al
logro de los objetivos educativos.

Formacion docente: Proporcionar capacitacion y recursos a los docentes sobre la
gamificacion y la matematica recreativa les permitira disefiar e implementar
efectivamente estas actividades en sus aulas. La formacion también debe incluir
estrategias para evaluar el aprendizaje y proporcionar retroalimentacion a los
estudiantes.

Fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo: Las actividades gamificadas pueden
ofrecer oportunidades para que los estudiantes colaboren y trabajen juntos en la
resolucion de problemas y desafios. Esto puede mejorar el aprendizaje y fomentar
habilidades sociales y de comunicacion.
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Equilibrio entre competencia y cooperacion: Es importante disefiar actividades que
promuevan tanto la competencia como la cooperacion entre los estudiantes, evitando
que el ambiente se vuelva demasiado competitivo y excluyente para aquellos que no
logren desempefiarse tan bien como sus comparieros.

Fomentar la motivacion intrinseca: Aunque la gamificacion puede aumentar la
motivacion extrinseca, también es importante buscar estrategias que fomenten la
motivacion intrinseca de los estudiantes para aprender matematicas y otras materias.
Uso adecuado de tecnologias y recursos: Al implementar la gamificacion y las
matematicas recreativas, es importante utilizar tecnologias y recursos que sean
accesibles y apropiados para los estudiantes y docentes, teniendo en cuenta posibles
desafios técnicos y de accesibilidad.

Evaluacion y seguimiento: Realizar evaluaciones continuas de las actividades
gamificadas y la matematica recreativa permitira ajustar y mejorar el enfoque segln
las necesidades y resultados observados en los estudiantes. Esto también puede
proporcionar informacion til para futuras investigaciones y desarrollos en este
campo.

Al seguir estas recomendaciones, los educadores podrdn maximizar los beneficios de
la gamificacion y las matematicas recreativas en sus aulas, proporcionando una

experiencia de aprendizaje mas enriquecedora y significativa para sus estudiantes.

Limitaciones
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Al implementar la gamificacion y las matematicas recreativas en el &mbito educativo,
es posible encontrar algunas limitaciones que pueden afectar la efectividad de estas
actividades:

Diversidad de habilidades y conocimientos: Los estudiantes pueden tener diferentes
niveles de habilidad y conocimientos previos, lo que puede generar desafios al
disefiar actividades adecuadas para todos los estudiantes en un aula.

Tiempo y recursos: El disefio y la implementacion de actividades gamificadas de alta
calidad pueden requerir tiempo y recursos adicionales, lo que puede ser un desafio
para los docentes y las instituciones educativas con recursos limitados.

Integracion curricular: La gamificacion y las matematicas recreativas pueden ser
dificiles de integrar en el curriculo escolar actual, especialmente si no se alinean con
los objetivos y estandares de aprendizaje establecidos.

Exceso de competencia: La gamificacion puede fomentar la competencia entre los
estudiantes, lo que en algunos casos puede generar situaciones de estrés o exclusion
para aquellos que no logren desempefiarse tan bien como sus compafieros.
Evaluacion del aprendizaje: Evaluar el aprendizaje de los estudiantes en actividades
gamificadas puede ser complicado, especialmente si los juegos no estan disefiados
para proporcionar retroalimentacion y evaluacion claras y especificas.

Motivacion extrinseca: Si bien la gamificacion puede aumentar la motivacion

extrinseca de los estudiantes mediante la incorporacion de elementos de juego, esto
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puede no conducir necesariamente al desarrollo de la motivacion intrinseca para
aprender matematicas u otras materias.

Desafios técnicos: La implementacion de la gamificacion y las matemaéticas
recreativas puede requerir el uso de tecnologias y plataformas digitales, lo que puede
generar desafios técnicos y de accesibilidad para los estudiantes y docentes.
Formacion docente: Los docentes pueden no estar familiarizados con las matemaéticas
recreativas y la gamificacion, lo que puede requerir formacién adicional para que
puedan disefiar e implementar efectivamente estas actividades en sus aulas.

Al abordar estas limitaciones y desafios, los educadores pueden mejorar la
efectividad de la gamificacion y las matematicas recreativas en sus aulas y
proporcionar una experiencia de aprendizaje mas significativa y enriquecedora para
sus estudiantes.

ANEXO

Se anexa unos campos de diario de los inicios de clase dando muestra de las
dificultades y falencias del colegio liceo Octavio paz de Bogota.

Se muestra que las matematicas pueden resultar desafiantes en ocaciones, es
importante recodar que cualquier estudiante puede alcanzar el éxito en esta disciplina

con practica, paciencia y perseverancia.
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