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RESUMEN

La matematica como ciencia exacta permite desarrollar la capacidad de resolver
problemas. Sin embargo, luego de un analisis sobre el rendimiento académico de estudiantes
que pertenecen a educacion extraordinaria para personas con escolaridad inconclusa en el
subnivel de basica superior se pudo evidenciar que cuantitativamente no alcanzan los
aprendizajes sefalados en el curriculo educativo vigente. Lo mencionado fue resultado de un
analisis mixto mediante la revision literaria de articulos cientificos, documentos legales y
aplicacién de una encuesta a los docentes de la asignatura con lo que se determiné que el
enfoque tradicional sigue siendo parte del proceso de ensefianza-aprendizaje lo que dificulta el
desarrollo de habilidades digitales y cognitivas. Por lo antes mencionado, se propone potenciar
el razonamiento légico-matematico y la utilizacién de metodologias activas mediante el disefo
de un juego serio propuesto en el guion pedagdgico con interfase basada en el contexto y

necesidades de los estudiantes.
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ABSTRACT

Mathematics as an exact science, enables us to develop problem-solving abilities.
However, upon analyzing the academic results of students enrolled in extraordinary education
programs for individuals with incomplete schooling, specifically within the sublevel of the upper
basic education, it became evident that they did not achieve the required learning quantitatively
in the current educational curriculum. This conclusion emerged from a comprehensive analysis
incorporating a literature review of scientific articles and legal documents, as well as a survey
administered to teachers of the subject. The findings determined that the traditional approach
continues to be part of the teaching-learning process, thereby hindering the development of digital
and cognitive skills. Consequently, it is proposed to enhance logical-mathematical reasoning and
promote the use of active methodologies. To achieve this, an applied game is proposed within the

pedagogical framework, featuring an interface based on students’ context and needs.
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Introduccion

La matematica a lo largo de la historia ha jugado un papel fundamental en los
procesos de calculo y de aplicacion en la vida cotidiana, esta investigacion se centra en
disefiar un juego serio para potenciar las habilidades en la resolucién de problemas,
mediante procesos ludicos para desarrollar el razonamiento l6gico-matematico en los
estudiantes Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Semipresencial “PCEI” del
Canar, aplicando en las cuatro operaciones basicas con nimeros enteros y la utilizacion de
los signos.

La educacidon en modalidad presencial, los estudiantes tienen un acompafamiento
mas cercano en el proceso de aprendizaje tanto en las aulas y con los docentes, a diferencia
de la modalidad semipresencial, la mayoria de trabajo de los estudiantes es auténomo,
sumando el desconocimiento de plataformas tecnoldgicas y/o estrategias interactivas ayuden
el desarrollo de las actividades educativas, provocando desmotivacion, bajo rendimiento, y
desinteres en su formacién académica, (De la Cruz et al.,2020). Ademas, los informes de las
Pruebas Ser Estudiante del periodo 2021-2022, (INEVAL, 2023), indican que el rendimiento
académico en el area de Matematica se encuentra en un promedio menor a siete, es decir no
alcanzan a nivel del Ecuador los puntajes minimos en el proceso de aprobacion escolar.

Historicamente en las instituciones educativas en sus diferentes niveles de
educacion, el proceso de ensefianza se ha enfocado en el modelo tradicionalista, con
metodologias obsoletas lo ha provocado la falta de interés para la asignatura de Matematica,
(Barcia et al., 2019).

El proceso de ensenanza aprendizaje se puede basar en el método constructivista
apoyado en las TIC en el aula, con la finalidad de facilitar el desarrollo de habilidades y
competencias necesarias para la vida cotidiana promoviendo un aprendizaje significativo.
(Yozay Velez, 2021). También el modelo TPACK como metodologias activas en la
ensefianaza de matermatica relacionando los conocimientos pedagocicos, conocimientos de
aprendizaje y conocimientos tecnologicos ayudan al estudiante a obtebner nuevas
habilidades y destrezas basadas en toma de desiciones buscando soluciones por si mismos,
(Rodriguez y Acurio, 2021).

Formas de incluir métodos constructivistas en el aula son los juegos serios, “son
herramientas de aprendizaje que tienen objetivos pedagdgicos especificos y permiten obtener
un conjunto de conocimientos y competencias practicas” (Gomez , 2017), los que aportan a
mejorar las destrezas y habilidades en los estudiantes de escolaridad inconclusa, permitiendo
desarrollar el razonamiento en la resolucion de problemas, a través de la aplicacion de
metodologias activas que permiten resolver los mismos. Propuesto en un juego serio basado
en procesos ludicos que permiten desarrollar el pensamiento lI6gico matematico, mediante

procesos de calculo con en ejemplos de la vida cotidiana.



Sanchez 11

1. Marco Teédrico

1.1 Las Enseiianzas de las Matematica en el Siglo XXI:

Los procesos académicos y la aplicacion de metodologias mediante estrategias de
aprendizaje vinculan el conocimiento y la forma de obtenerlo, en la actualidad los
estudiantes tienen la necesidad de aprender en base a la aplicacién de métodos
innovadores, enfocados en ejemplos reales que contribuyen al desarrollo del pensamiento
I6égico, basados en procesos dinamicos con experiencias que permiten la asimilacion
mediante la construccion del conocimiento (Bolafio, 2019).

Ademas, la ensefianza de las matematicas en la actualidad implica un desafio para
los docentes, desde una propuesta basada en estandares y normativas que contextualizan
las necesidades de los estudiantes con un enfoque pedagdgico, su relacién con el entorno y
cotidianidad, lo que permite resolver problemas. Esta asignatura y su representacién
abstracta requieren que el estudiante tenga curiosidad, gusto e interés por descubrir el
camino para resolver calculos, a través del desarrollo del pensamiento matematico (Lopez,
2015).

Dentro del proceso de aprendizaje de las matematicas el estudiante no crea ningun
conocimiento, sino es un descubridor del mismo, basado en estrategias donde el profesor
es el protagonista de despertar el interés a través de aplicacion de metodologias que
permitan desarrollar las capacidades cognitivas que le permitan resolver problemas
mediante la participacion activa de los escolares y la guia del docente con técnicas
motivadoras e innovadoras.

El estilo de vida de las personas en la actualidad esta en relacién con factores
sociales, culturales, econémicos y cuidado del medio ambiente sumado al uso de la
tecnologia que no es mas que una forma de facilitar la comunicacién y mejorar la condicién
de vida de las personas, la educacion no ha quedado de lado, sino que permite la
participacion inclusiva en la obtencién de conocimiento, con la utilizacion de herramientas
digitales que el docente proporciona y aplica en el aula, con el fin de promover la utilizacién

de recursos digitales (Bernate y Vargas, 2020).

1.2 Matematica en la Educacion

Todo conocimiento parte una necesidad del ser humano, las mateméticas a lo largo
de la historia han permitido realizar actividades como: contar, medir, pagar, entre otras,
relacionado a una necesidad del contexto o de la vida misma, permitiendo de forma empirica
la resolucion de problemas con la aplicacion del razonamiento hasta establecer el inicio
mismo de esta ciencia (Arteaga, 2017).

También, su relacién con la educacion evidencian una estrecha dependencia en el
proceso de ensefianza - aprendizaje y la aplicacion de operaciones, calculos mentales,
medidas geometrias, problemas de razonamiento, lo que implica que los estudiantes deben
tener una intermediacién con los docentes en dicho proceso, para poder asociar la obtencién

del conocimiento al desarrollo integral, lo que se consigue mediante la aplicacion de
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estrategias didacticas basada en la reflexién, comprension y evaluacién. Las matematicas son
un conjunto de numeros que aplicados en procesos de ensefianza permiten a los estudiantes

emplear lo aprendido en el mundo real . (Herrera et al., 2012).

éic1.3 Problemas de Razonamiento Matematico:

De Acuerdo al informe de la UNESCO (2023), la resolucion de problemas se
manifiesta en diferentes momentos permitiendo a los estudiantes buscar mecanismos de
solucién, mediante el intercambio de ideas, conocimiento previo en varias asignaturas y tomar
las mejores decisiones para resolver un problema sea de forma individual o colectiva. Lo que
origina no solo que los estudiantes apliquen la matematica en la resolucién de problemas,
sino la posibilidad de adquirir otras habilidades que fortalecen su desenvolvimiento en el
desarrollo del pensamiento critico, mejorar la comunicacion, incrementar la creatividad y el
razonamiento.

Ademas, la resolucién de problemas conlleva a relacionar varios criterios en la
aplicacién de los conocimientos matematicos, siendo una estrategia metodoldgica que
permite que estos se desarrollen de manera significativa, potenciando otras habilidades como
“la modelacién, la comunicacién, el razonamiento, la formulacién, comparacion y ejercitacion
de procedimientos” (Pacheco y Pacheco, 2021). Estos procesos implican la inclucién de otras
estratregias metacognitivas que permiten que el estudiantes pueda planear soluciones a
través de la indagacion, resolucion y comprobacion del problema, que le permita reflexionar
durante el proceso, con la aplicaciéon de uno o mas procedimientos en la seleccion de datos y
aplicacion de la operacion.

La matematica tiene relacion directa con la aplicacién del razonamiento I6gico en la
resolucién de problemas a través del desarrollo de capacidades y competencias que son
esenciales en las diferentes etapas de una persona, dando como resultado la adquisicion de
destrezas y habilidades que pueden ser aplicados y trasladarlos a la vida cotidiana (Alarcén y
Velez, 2022). Los conceptos que se relacionan con la matematica y la I6gica del pensamiento,
se asimilan en el desarrollo integral de una persona, el razonamiento légico se va
desarrollando con la aplicacién de conocimiento, resolucion de problemas y desarrollando

habilidades cognitivas. (Vargas A. , 2022).

1.3.1 Complejidad en la Resoluciéon de Problemas Matematicos.

Las matematicas al ser una ciencia exacta durante siglos, los docentes han venido
ensefiando a través de metodologias mondétonas que dificultan a los estudiantes desarrollar
habilidades relacionadas con el pensamiento creativo, que origina ideas nuevas al momento
de resolver problemas matematicos relacionados con la realidad y cotidianidad, contribuyendo
dentro de las aulas el trabajo cooperativo (Vasquez , 2021). La lecto escritura con las
matematicas estan relacionadas entre si, en la comprension lectora ya que permite generar
habilidades linglisticas al momento de conceptualizar, formular y resolver problemas

matematicos (Risso et al., 2015).
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1.3.2 Tipos de Resolucién de Problemas y el Razonamiento Matematico.

Lenguaje Comun: Las matematicas tienen su propio lenguaje en lo que respecta a su
estructura conceptual y procedimental de ahi la importancia de los docentes y estudiantes de
hacer el uso correcto de éste, lo que permite poder comprender y resolver problemas
aplicados a la vida cotidiana y la forma de entender en el desarrollo cognitivo, a diferencia del
lenguaje matematico no puede variar en su concepcion terminoldgica. La aplicacion de
ejemplos es importante manejar un lenguaje comun relacionado al entorno y contextualizado
a las necesidades de los estudiantes (Jérez, 2020).

Contexto: La resolucion de problemas matematicos basado en el contexto es una
oportunidad para que los estudiantes relacionen el conocimiento adquirido a través de la
imaginacion y las experiencias informales basados en los conocimientos previos para aplicar
los conceptos a momento de resolver un problema usando actividades de la vida diaria en el
proceso de ensefianza aprendizaje (Diaz y Careaga, 2020).

ABP: La metodologia de Aprendizajes Basados en Problemas es una herramienta
para los docentes al momento de impartir clases, lo que permite a los estudiantes obtener un
conocimiento duradero y significativo, donde la adquisicién de conocimiento se basa en la
autonomia y el razonamiento légico para la resolucion de problemas, formando personas con
pensamiento critico y reflexivo y el docente tiene el rol de tutor que orienta a la obtencion del
aprendizaje (Tapia et al., 2020)

1.4 Curriculo en el Ecuador

En el Ecuador el segun el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016), “Un curriculo
so6lido, bien fundamentado, técnico, coherente y ajustado a las necesidades de aprendizaje de
la sociedad en referencia, junto con recursos que aseguren las condiciones minimas
necesarias para el mantenimiento de la...”. (Pag. 6). Dicho curriculo es la expresion del
proyecto educativo que proporciona a los docentes los componentes que permiten la
ejecucion diferente las orientaciones metodolégicas, orientaciones para aplicar las destrezas
con criterios de desempefios, criterios e indicadores de evaluacion, con lo que los docentes
deben aplicar para en el desarrollo de las actividades educativas, a través de generacion
habilidades y técnicas de aprendizaje en las Instituciones Educativas.

Para el nivel de Basica Superior y todos los niveles de educacion, los aprendizajes
estan dividido por areas, en el caso de la asignatura Matematica esta inmersa dentro de las
ciencias basicas por lo que tiene como objetivo contribuir al adelanto cientifico de la sociedad,
de acuerdo al Curriculo Nacional (2016) “El conocimiento de la Matematica fortalece la
capacidad de razonar, abstraer, analizar, discrepar, decidir, sistematizar y resolver
problemas”.

Adicional, a los lineamientos regentados por el Ministerio de Educacién en el
Curriculo vigente, los docentes deben contribuir al mejoramiento de la calidad en la educacién
y ser actores de un cambio en el proceso de ensefianza para conseguir un aprendizaje

significativo que perdure a lo largo de la vida de los seres humanos, la implementacion de
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estrategias y metodologias activas con la utilizacién de recursos tecnoldgicos, que permite la
interaccién del estudiante y los contenidos, como contribucion demostrativa al proceso de
ensefianza aprendizaje (Vargas et al., 2018).

El Ministerio de Educacion brinda la oportunidad de continuar los estudios las
personas con escolaridad inconclusa, en los niveles de Basica y Bachillerato, estipulado en
Reglamento General de la Ley Organica de Educacién (2023) en su Art.3, literal b. Con lo que
los aprendizajes podrian tener un enfoque constructivista apoyado en las TIC y su utilizacion
en el aula, con la finalidad de facilitar el desarrollo de habilidades y competencias necesarias
para la vida cotidiana (Yoza y Velez, 2021).

1.5 Estrategias Metodologicas

Las estrategias metodoldgicas son el ligado de procesos y técnicas que los
docentes aplican en los conocimientos previos, construccion y evaluacién, que involucra a la
ensefianza — aprendizaje, dichas técnicas corresponden a la creacién de material didactico
que contribuye en el desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes, innovar es
esencial al momento de ensefar mediante aplicacion de los métodos activos y con el
acompafamiento de las Tecnologias de la Informacién (TIC) (Bustamante et al., 2021).

Ademas de desarrollar el pensamiento critico los docentes deben fortalecer
estrategias metodoldgicas, que den origen y continuidad a los aprendizajes desde las
experiencias activas, que involucran al estudiante como protagonista, y responsable de
construir sus propios aprendizajes a partir de ejemplos, acciones o escenarios trazados por
los docentes, quienes son los creadores y recrea escenarios de aprendizajes activos
(Hernandez et al., 2020).

En el caso de los estudiantes les corresponden desarrollar habilidades de
razonamiento con la aplicacion de dichas metodologias. Desde la visién pedagdgica de
Piaget, manifiesta que la inteligencia procede desde la manipulacion de objetos para la
utilizacion del pensamiento concreto a lo formal, lo o que implica potenciar las habilidades en
los nifios y jovenes en el proceso de ensefianza orientado al desarrollo del pensamiento
I6gico matematico, con creatividad, resolucién de problemas y su relacién con el contexto
(Hernandez et al., 2020)

Adicional segun Rodriguez , el enfoque de aprendizaje multimedia resalta la
importancia de integrar multiples formas de informacion, como textos y elementos visuales,
especialmente en entornos digitales. Ademas, Siemens en su teoria del conectivismo subraya
la relevancia de las redes sociales y tecnoldgicas argumentando que el aprendizaje ocurre a
través de estas. conexiones, lo cual refuerza la importancia de las TIC en la educacion

Adicional segun el enfoque de aprendizaje multimedia resalta la importancia de
integrar multiples formas de informacién, como textos y elementos visuales, especialmente en

entornos digitales. Ademas, Siemens en su teoria del conectivismo subraya la relevancia de
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las redes sociales y tecnoldgicas argumentando que el aprendizaje ocurre a través de estas.
conexiones, lo cual refuerza la importancia de las TIC en la educacién (Sanchez et al., 2019).
Por ultimo, la gamificacion en la educacioén, explorada por autores como Deterding et
al. (2011), representa una evolucion significativa en las estrategias metodoldgicas. Estos
autores definen la gamificacion como el uso de elementos de juego en contextos no ludicos,
lo que ha demostrado incrementar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.
1.6 Las TIC en la Educacién:

Histéricamente en las instituciones educativas y sus niveles de educacién se han
enfocado en procesos de ensefianza tradicionalistas, con metodologias obsoletas las que han
originado la falta de interés en la asignatura (Barcia et al., 2019). Un proceso actual es
considerado el modelo TPACK en inglés al concepto Technological Pedagogical Content
Knowledge (Conocimiento Técnico Pedagdgico del Contenido) como metodologias activas en
la ensenanaza de matermatica los conocimientos pedagocicos, conocimientos de aprendizaje
y conocimientos tecnologicos ayudan al estudiante a descubrir nuevos concoicmientos,
habilidades y destrezas basados en toma de desiciones buscando soluciones por si mismos
(Rodriguez y Acurio, 2021).

El Modelo Tpack se basa en tres relaciones en el proceso educativo: Las
competencias Tecnolédgicas Pedagdgicas (TPK) corresponde a las estrategias que se van a
desarrollar en el aula. Las Competencias Tecnolédgicas del Contenidos (TCK), la relacion de
los contenidos y su aplicacién con los medios tecnolégicos. Las Competencias Pedagogicas
del Contenido (PCK), la pedagogia en relacion directa con los contenidos (Rodriguez y
Acurio, 2021). Dicha interaccion permite a los docentes la posibilidad de interactuar entre los
contenidos, la pedagogia y poder vincular con la tecnologia dando paso a la interaccion
docente estudiantes promoviendo la interaccion y comunicacion para fortalecer su interés por
la matematica.

De ahi que la educacién debe relacionarse con el avance de recursos tecnolégicos
que permitan intercambiar de manera innovadora las formas de construir el conocimiento, con
herramientas vanguardistas como son los juegos serios, visto desde un enfoque de
aprendizaje, mismos deben cumplir con la finalidad ensefiar y basadas aplicaciones como son
los videojuegos con un enfoque de entretenimiento, sin que su finalidad se convierta en una
competencia. Los juegos serios “son herramientas de aprendizaje que tienen objetivos
pedagdgicos especificos y permiten obtener un conjunto de conocimientos y competencias
practicas” (Gomez, 2017).

1.7 Juegos Serios en la Educaciéon

Se definen como “los juegos serios tienen un propésito educativo explicito, pensado
con cuidado y no estan destinado a ser jugados por diversion. Esto no significa que los juegos
serios no son, o no deberia ser entretenidos.” (Samaniego, 2018). Estos juegos se relacionan

con los procesos de ensefianza aprendizaje basados en el constructivismo, que los



Sanchez 16

estudiantes son quienes construyen su conocimiento basado en experiencias, interacciones a
través de procesos activos (Reyero, 2019).

Con el desarrollo de la tecnologia los procesos de aprendizaje han cambiado en
todos los niveles de educacion, proceso que se basan en la comunicacion y su relacién con la
utilizacién de dispositivos electrénicos como celulares, computadores tabletas, etc. Los
juegos serios como entretenimiento con fines educativos han desarrollado habilidades en los
estudiantes como son la mejora en el razonamiento, desarrollo del pensamiento critico,
direccionado al trabajo en equipo aprendizaje cooperativo y colaborativo (Navarro, 2017).

Los juegos serios han aportado un aprendizaje en diversas asignaturas como Lengua
y Literatura, Matematica, Economia, Cultural General entre otras, ademas de desarrollar
habilidades de aprendizaje y motivaciéon en los estudiantes, se denota en muchos casos
mejora en el rendimiento académico, por el incremento en actividades de motivacion,
habilidades en el razonamiento y trabajo cooperativo y colaborativo (Vergara y Mezquita,
2021).

1.8 Juegos Serios en las Matematicas

Una de las estrategias metodoldgicas que en los ultimos afios se ha incrementado
es la utilizacion de los juegos serios en “la educacion (en sus diversas formas) es el objetivo
principal, en lugar del entretenimiento” (Fraga et al., 2021). Estrategia que en los ultimos afios
ha motivado a los estudiantes mejorar el nivel de aprendizaje, relacionando a una mejora en
el estado motivacional y alineados a los contenidos curriculares, los juegos serios se centran
el objetivo considerando el proceso de aprendizaje como una oportunidad de mejorar, no solo
con la guia docente, sino a través de un video juego, basado en instrucciones personalizadas,
que le permiten a través de retos o insignia, niveles, acumulacién de puntos que despiertan el
interés en avanzar el nivel de juego y fomentar el aprendizaje.

Los juegos serios aportan un aprendizaje en el campo de las matematicas cuando
son disefiados en un ambiente que van en relacién directa con el aprendizaje e incluya los
contenidos pedagogicos utiles para el aprendizaje significativo y divertido del alumno, con
informacion clara y relevante que se comprenda basado en obstaculos que permita ir

desarrollando el contenido del juego (Samaniego, 2018).

1.8.1 Juegos Serios en el Contexto de Aprendizaje.

Dentro del proceso de aprendizaje los juegos serios pueden ser utilizados en diversas
areas que plantean diferentes actividades que potencian el desarrollo cognitivo e influyen
directo en el area motivacional que desarrollan los estudiantes dentro del aula como fuera de
ella (Alban y otros, 2017). Los juegos serios en la asignatura de matematica permiten una
interaccion entre le estudiantes y su potencial uso de dispositivos electrénicos a través de los

juegos serios crear un vinculo entre la concentracion y el aprendizaje (Jacome , 2019).
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1.8.2 Juegos Serios y el Pensamiento Légico Matematico

En la actualidad desarrollar habilidades en el ambito matematico es muy importante
ya que permite poder resolver operaciones de calculo basada en la experiencia, contexto o
propias de la vida cotidiana, procesos que se relaciona con el razonamiento légico
matematico a la hora de construir el conocimiento basado en un juego que le permita
interactuar entre el conocimiento de contenidos y la tecnologia (L6pez y Gonzalez, 2020). La
relacion del conocimiento tecnolégico del contenido forma parte del modelo TPACK que
permite al docente no solo ensenar sino combinar los procesos de aprendizaje con la
tecnologia (Vaquero et al., 2019).

1.8.3 Experimentacion.

La utilizacién de los juegos serios en el proceso de ensefanza, permite que los
estudiantes interactuen con el juego disefiado para interactuar con los conocimientos
obtenidos y la retroalimentacién inmediata y continua, relacionado con la experimentacion,
favoreciendo el desarrollo de habilidades nuevas y procesos educativos relacionados con
las Tecnologias de la informacién aplicada en el aula, motiva a los docentes en la
implantacion de recursos basados en la tecnologia (Sandi y Bazan, 2019).

1.8.4 Activan procesos cognitivos.

Los juegos serios permiten captar la atencion de los estudiantes mediante el
desarrollo de estilos de aprendizaje basados en actividades visuales, auditivas y
kinestésicas que favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, reflexivas y
metacognitivas; facilitando estrategias al momento de tomar decisiones para la resolucién

de problemas (Prieto et al., 2020).

1.8.5. Promueven el andlisis interactivo.
Los juegos serios tienen la accidon de captar la atencion de los usuarios a través de interfaces
interactivas, para promover diferentes actividades que a través del juego permita generar el
conocimiento aplicando otros estilos de aprendizaje que involucran sonidos, imagenes,
musica, etc. (Prieto et al., 2020).
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2. Estado del Arte
2.1 Introduccién
Investigaciones realizadas al proceso de ensefianza en la asignatura de Matematica,

demuestran que las metodologias que se utilizan en las aulas para el proceso de ensefianza
aprendizaje y su relacion con el razonamiento légico matematico durante la formacion
académica incide con un aprendizaje significativo cuando los contenidos tiene relaciéon con el
contexto, ademas evidencian la importancia del pensamiento I6gico matemético y su relacién
con la utilizacién de las TIC, a través de juegos serios como una metodologia interactiva para
potenciar habilidades y destrezas a través del razonamiento.

2.2 Tendencias actuales en la ensefanza de las Matematicas.

Breda (2020), en su andlisis investigativo plantea que las practica innovadora en las
clases de matematica, mejoran la calidad de educacion mediante metodologias que
permitan profundizar los contenidos, basado en como los docentes debe estar preparados
para impartir sus conocimientos, datos que fueron recopilados y analizados a 25 docentes
en Brasil, mediante la utilizacion la plataforma PROFMAT, que permite conocer la idoneidad
del docente en conocimientos de la asignatura, dando como resultado que los docentes
aplican técnicas innovadoras mediante la utilizacién de las TIC en el aula. La formacién del
docente incide de manera directa en el proceso de ensefianza aprendizaje y la aplicacion

de técnicas ligadas a la utilizacion de las Tic.

2.3 Problemas de razonamiento matematico

A partir de la investigacion de Para Roman y Hernandez (2017), estudiar las
caracteristicas individuales de los escolares en la asignatura de Matematicas del nivel de
Educacién Basica del Distrito de Concepcion de la Republica de Paraguay, basados en el
“Rendimiento académico de los estudiantes”, consideraron su analisis metodolégico en las
técnicas de modelacion estadistica, aplicando arbol de decisiones y regresion lineal
multiple, mismas que permitieron identificar que los aprendizajes motivados, con
caracteristicas individuales y relacionados al contexto del aula son mas significativos al
momento de aprender Matematica, el estudio demuestra como resultado que el trabajo en
el contexto escolar tiene relevancia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Lo que indica que la utilizar nuevas técnicas y métodos de aprendizaje, mejoran el
rendimiento de los estudiantes apoyado con la implementacién de las TIC en el aula. La
propuesta de desarrollo del juego serio en la resolucidon de problemas de las cuatro
operaciones basicas con numeros enteros y la utilizaciéon de los signos apoya el desarrollo
en las habilidades de razonamiento de los estudiantes de la Unidad Educativa PCEI del

Cahfar, en el subnivel de Basica Superior.
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2.4 Uso de las TIC en la Educacién

Desde el punto de vista de Gonzalez y De Pablos (2015), pudieron identificar y
analizar “Factores que dificultan las TIC en las aulas”, a través de un enfoque cuantitativo, se
analizo la informacién con la aplicacion de cuestionarios a directivos y docentes encargados
del manejo de TIC en los centros educativos de cuatro provincias de Espafia. Los resultados
de este estudio evidencian que los estudiantes poseen habilidades y conocimientos basicos
y empiricos para utilizar las TIC, sin embargo, los docentes aun muestran temor y
desconfianza sumado esto factores como el tiempo que les toma aprender su uso y manejo,
asi como también la falta de capacitacidon en procesos formativos. Los autores concluyen
manifestando que la implementacion de las TIC es un proceso progresivo y requieren de la
planificacién docente para adaptarse a las competencias digitales y conseguir mayor relacion
con la pedagogia.

Desde el punto de vista de Gonzalez y De Pablos (2015), pudieron identificar y
analizar “Factores que dificultan las TIC en las aulas”, a través de un enfoque cuantitativo, se
analizé la informacion con la aplicacion de cuestionarios a directivos y docentes encargados
del manejo de TIC en los centros educativos de cuatro provincias de Espafa. Los resultados
de este estudio evidencian que los estudiantes poseen habilidades y conocimientos basicos y
empiricos para utilizar las TIC, sin embargo, los docentes aun muestran temor y desconfianza
sumado esto factores como el tiempo que les toma aprender su uso y manejo, asi como
también la falta de capacitacion en procesos formativos. Los autores concluyen manifestando
que la implementacién de las TIC es un proceso progresivo y requieren de la planificacion
docente para adaptarse a las competencias digitales y conseguir mayor relacién con la
pedagogia.

Implementar las TIC en el aula implica mejorar y desarrollar habilidades Desde el
punto de vista de Gonzalez y De Pablos (2015), pudieron identificar y analizar “Factores que
dificultan las TIC en las aulas”, a través de un enfoque cuantitativo, se analizé la informacion
con la aplicacion de cuestionarios a directivos y docentes encargados del manejo de TIC en
los centros educativos de cuatro provincias de Espafia. Los resultados de este estudio
evidencian que los estudiantes poseen habilidades y conocimientos basicos y empiricos para
utilizar las TIC, sin embargo, los docentes aun muestran temor y desconfianza sumado esto
factores como el tiempo que les toma aprender su uso y manejo, asi como también la falta de
capacitacién en procesos formativos. Los autores concluyen manifestando que la
implementacién de las TIC es un proceso progresivo y requieren de la planificacion docente
para adaptarse a las competencias digitales y conseguir mayor relacién con la pedagogia.

Implementar las TIC en el aula implica mejorar y desarrollar habilidades didacticas
que motiven a los estudiantes a mejorar sus procesos formativos con la utilizacién de
entornos virtuales, plataformas las que permiten desarrollar creatividad con la mejora de sus

destrezas cognitivas.
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2.5 Juegos Serios en la Educacién

De la revision literaria realizada por Alban Taipe et al., (2017), en los “Juegos Serios
en el proceso de Aprendizaje”, su analisis de revision de trabajos cientificos respecto a las
metodologias consideradas en la creacion de juegos serios en el contexto académico
realizado a 43 documentos potenciales desde el 2009 al 2017, determina que los juegos
serios son un herramienta que presenta interaccion y experimentacion en los proceso
educativos, basado en reglas que potencial el crear conocimiento de acuerdo al nimero de
usuarios del juego. También da paso a la aplicacion de metodologias activas que permite
desarrollar habilidades y destrezas promoviendo el desarrollo intelectual.

Los juegos serios potencian en los estudiantes trabajo cooperativo y colaborativo al
momento de crear un proceso de aprendizaje lo que permite el desarrollo de las capacidades

en el razonamiento y pensamiento critico.

2.6 Juegos serios en la Educaciéon Matematica

La relacion de los juegos serios y las Matematicas en los ultimos afos se ha
incrementado la utilizaciéon de estas herramientas en las aulas como material interactivo, que
permite incorporar los juegos serios para de mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje
con el estudio realizado en Galicia a 284 estudiante de primaria se conoci6 el impacto del uso
de juegos serios en las aulas de educacion primaria, concretamente en la fluidez matematica
del alumnado, atendiendo a variables de gamificacion y experiencia docente, estudios que
reflejan una mejor fluides en matematica y un incremento en las calificaciones con la
utilizacion de juegos serios abandonando barreras tecnoldgicas entre el estudiantado y los
docentes del estudio de (Fraga et al., 2021).

La gamificacion y los juegos serios mejoran los niveles de aprendizaje y las
calificaciones con la aplicacion de juegos basado en recompensas que generan en ellos la
adquisicién de notas con el desarrollo de juegos y no estan sujetos solo a pruebas basadas
en cuestionarios.

Por lo que “Los juegos serios y la Educacion” se describieron a través de una linea
de investigacion basados en la innovacién como herramienta que permitiria interactuar en el
proceso educativo, basado en un enfoque experimental a través de un analisis descriptivo y
cualitativo, mediante aplicacion los videojuegos que los nifios y jovenes del siglo XXI, utilizan
como herramientas habituales que despiertan el interés y mecanismos para la resolucion de
problemas, mas si es utilizada como herramienta didactica con varias aplicaciones como:
Robot de algoritmos, Legos, Equino, entre otros, permitié que en la facultad de Informatica de
la Universidad de la Palta Argentina pudieron obtener resultados de aprendizaje basados en
recreacion en espacios reales (Diaz y Careaga, 2020).

Las generaciones actuales son nativos digitales y los docentes estamos obligados a
impartir educacion relacionada al manejo de las Tic en el aula como herramientas didacticas

que permitan relacionar el entorno con su aprendizaje basado en ambientes virtuales.
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2.7 Analisis Comparativo
La tecnologia si bien ha sido un avance en los procesos educativos y la

implementacion de juegos serios no es menos cierto el estudio realizado por Farro Lamas et
al., (2020) a la brecha digital una barrera limitante para el desarrollo educativo al reconocer
los elementos que evidencias las brechas en las escuelas a través de un analisis
epistemoldgico de como sobre como se presentan las Tic en el Aula, basado su estudio en la
poca disponibilidad de recursos tecnologico dentro y fuera de las instituciones, lo que no
permite una verdadera inclusién educativa por razones como etnia, caracter cultural o social
que han generado impactos negativos en la escuela tanto como la sociedad. No es menos
cierto que las los Tic en las escuelas y mediante juegos serios desarrolla potenciales de
aprendizaje y permite despertar el interés por construir el conocimiento de forma atractiva y

centrados en el estudiante.

2.8 Conclusiones del estado del arte

Las metodologias y técnicas de aprendizaje avanzan en el mundo actual, la
tecnologia aplicada en las aulas es un fin que se alinea al conocimiento basado en juegos,
plataformas virtuales que permite el desarrollo de habilidades tanto didacticas como de
inclusivas en el aula.

La aplicacion de metodologias activas basadas en las TIC permite desarrollar
habilidades potenciadas en resolucion de problemas de la vida cotidiana.

Los juegos serios se consideran una herramienta que permite una mejor interaccion

entre los estudiantes y las TIC, en busca de construir conocimiento duradero y significativo.

3. Metodologia

3.1 Introduccién

La investigacion se basé en una propuesta de un juego serio con el fin de cumplir
con el objetivo que es potenciar el razonamiento en los estudiantes de béasica superior de
Unidad Educativa Semipresencial PCEI del Canar — extensién Cafar, mediante la
resolucién de problemas, para lo cual se aplicé un enfoque mixto, para el analisis de
revision literaria de curriculos, textos, articulos cientificos asi como en el analisis de datos
cuantitativos en los resultados de rendimiento académico y datos numéricos utilizados en
las tablas de encuestas realizadas a expertos en el area de Matematica del colegio en
mencion.

Para el desarrollo del guion didactico basado en un video juego se tomé como
referencia el modelo ADIE aplicando las etapas de disefio, desarrollo y evaluacién para el
disefio del juego serio planteado para la utilizacién de los signos en las cuatro operaciones

basicas con numeros enteros.

3.2 Diseio de la Investigacion

La investigacion esta orientada a cumplir 3 fases detalladas a continuacion.
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Fase 1: revision documental del curriculo vigente en el Ecuador regentado por el Ministerio
de Educacion, el que permite aplicar las destrezas para el proceso de aprendizaje, con la
finalidad de que los docentes puedan aplicar técnicas y metodologias para la ensefianza.
Ademas del analisis cuantitativo de los promedios anuales de la asignatura de matematica
de los 5 ultimos anos y un analisis numérico de las deserciones escolares de dichos

registros.

Fase 2: analisis comparativo, donde se abordaron problemas de aprendizaje de matematica
con la revision literaria de 10 articulos en relacién a la problematica que presentaron los
estudiantes en el aula. También se realizé una encuesta a los docentes sobre la aplicacion

de las Tic en las horas clase.

Fase 3: Mediante la metodologia ADDIE se desarrolld diseiio de un juego serio para utilizar
los signos en las 4 operaciones con nimeros enteros (suma, resta, multiplicacion y

division).
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3.3 Hoja de Ruta

1. Revisiéon Documental y Analisis de Literatura

- Recopilacién y andlisis del curriculo de Matemética para el subnivel de
educacion bésica superior y la revision de los textos propuestos por el

Ministerio de Educacion sobre ensefianza de matematicas.

\- Sintesis de tendencias actuales y lagunas en la ensefianza de las

J

matematicas en relacidn al rendiminnt*~ academico.

G. Analisis Comparativo de Enfoques Pedagogicos

problemas en la ensefanza de las Matematicas.

Qel area.

- Comparacion de distintos enfoques pedagdgicos en matematicas
(constructivista, tradicional, TPACK), mediante el analisis de los

- Uso de una matriz de analisis para evaluar eficacia de estos enfoques

en contextos educativos, mediante una encuesta aplicada a los docentes

~

J

anteriores, para resolver problemas aplicando los signos en las cuatro

operaciones basicas.

recurso didactico digital, asegurando que se alinee con las necesidades y

Qstructuras de las instituciones educativas basado en modelo ADDIE

G. Desarrollo de Herramientas Educativas Basadas en Hallazgos Diseﬁo\

de un juego serio y recursos educativos, integrando hallazgos de las fases

- Inclusion del disefio institucional como parte del proceso de construccion del

J

ﬁ. Analisis de Datos y Redaccion de Informe Final

- Analisis detallado de los datos recogidos mediante encuesta para

y la utilizacion de los signos, aplicando problema de razonamiento.

- Elaboracion de informe final, incluyendo hallazgos y recomendaciones,
obtenidas en la propuesta presentada a los docentes del area de

Matematica mediante el guion multimedia.

verificar el proceso de ensefianza de las operaciones con nimeros enteros

k Preparacion de publicaciones o presentaciones para difundir resultadosj

~
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3.4 Instrumentos y Herramientas

En la primera fase se realiz6 una revision de la literatura y analisis comparativo,
mediante la revision textual del Curriculo de Educacion General Basica en el subnivel Basica
Superior de los cursos Octavo, Noveno y Décimo de acuerdo a los lineamientos vigentes
(Ministerio de Educacién Ecuador, 2023), este subnivel es considerado como una antesala de
aprendizaje previo al bachillerato. Las Matematicas en su desarrollo y aplicacién tiene un
proposito fundamental, potenciar y descubrir varias capacidades en los estudiantes como
crear, razonar, descubrir, resolver problema vasados en experiencias reales.

Con la implementacién de los lineamientos curriculares lineamientos curriculares, el
desarrollo de las destrezas de matematicas en el aula en relacion al rendimiento académico
de los curso octavo, noveno y décimo Basica Superior de la Unidad Educativa PCEI del
Cafiar extension Cafar de los ultimos cinco afios, se encuentra una un rendimiento
académico inferior a siete es decir no alcanzan los niveles minimos de aprendizaje requerido
para poder alcanzar los puntajes de aprobacion, dicho analisis se realizé mediante un analisis
estadistico cuantitativo.

También, de los datos estadisticos obtenidos se observa que existe desercion de
estudiantes en el sistema educativo con modalidad semipresencial para jovenes y adultos de
la UEFPCEI del Canar, con una media de cuatro estudiantes por ano lectivo en octavo y
noveno; y con un leve incremento en décimo de siete estudiantes, notandose que en los
periodos 2019-2023 existe un decremento en relacién al lectivo 2020-2021.

Asi mismo, se realiz6 una revision de la literatura sobre los problemas de
aprendizaje en el area de matematica en el subnivel de Basica Superior, se realizé un analisis
documental de diez articulos mediante un enfoque cualitativo de métodos y técnicas
pedagodgicas que permiten la comprension de los criterios analizados en de grupos pequenos,
estudio de casos que determinaron diferencias y/o similitudes para interpretar los resultados
(Figueroa et al., 2014).

En la En la fase 2 se desarrollé un analisis cualitativo, mediante la aplicacion de una
encuesta basada en un cuestionario con preguntas cerradas, el que permitié recopilar la
informacion a través de un formulario en forms (Valle et al., 2022), sobre los enfoques
pedagdgicos la su utilizacién de las TIC en el aula dentro proceso de ensefianza de las
matematicas.

Como resultado de la encuesta aplicada a los seis docentes del area de Matematica
de la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI del Cafar, se obtiene que cinco de los seis
docentes encuestados aplican las TIC en el aula con una frecuencia de al menos una vez al
mes; ademas hacen uso de recursos basado en la tecnologia y que tiene interés de conocer

los juegos serios aplicado a las mateméaticas como recurso didactico. (Bravo, 2020).
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Fase 3 desarrollo del juego serio y el pensamiento l6gico matematico en la
resolucién de problemas de razonamiento aplicado en las cuatro operaciones basicas con
numeros enteros y su correcto uso de los signos para Educaciéon Basica Superior, se
desarroll6 el disefio instruccional con la aplicacion de la metodologia ADDIE en sus 3
etapas (analisis, disefio y evaluacién) basado en el disefio de video juegos planteado por
(Hernandez et al., 2021).

Analisis: se determino la modalidad de educacion semipresencial para jovenes y
adultos con escolaridad inclonclusa, mayores de 15 afios y las dificultades de aprendizaje
en la identicacién de los signos en las 4 operaciones basicas con numeros enteros en la
resoucion de problemas en relacién al bajo rendimiento academico.

La intencién pegagogia es fortalecer el razonamiento logico matematico en la resolucion de
problemas aplicando las 4 operaciones con niumeros enteros.

Disefo: el disefio instruccion y el guion se basé en el entorno en contexto de los
estudiantes que son de areas rurales, para trabajar en el juego basado en 4 niveles para
lacanzar un trofeo al final que supere cada prueba con pruebas de aciero para avanzar en
la carrera.

Evalaucion: La evaluacioén se realizd mediante una encuesta a expertos en la
asignatura de matematica que mustran interes en aplicar los juesgos serios en el proceso
de ensefanza.

3.2 Procedimientos y Resultados de la Investigacion

Con la aplicacion de las destrezas propuestas en el curriculo ecuatoriano, desde
gue un nifo inicia la Educacion General Basica en los subniveles de preparatoria y elemental,
el aprendizaje se basa en juegos ludicos lo que permite a los estudiantes desarrollar
habilidades y destrezas que se encadena con el desarrollo del pensamiento, razonamiento y
conlleva a solucionar problemas, mediante la adquisicidon de habilidades de observacion y
contacto con los objetos del contexto donde se desenvuelven, permitiendo obtener
conocimientos nuevos que se van presentando durante la vida cotidiana y escolar.

En el mismo contexto, los subniveles de Educacion Media y Superior, los procesos de
aprendizaje se desarrollan y avanzan a la resolucion de teoremas, aplicacion de calculos
matematicos basado en las cuatro operaciones basicas (suma, resta multiplicacion y division)
que permiten desarrollar el pensamiento critico reflexivo, los que admitiran desarrollar la
capacidad de resolver problemas de la vida real.

Desde el fundamento epistemolégico y pedagdgico el area de matematica en el
curriculo 2016 vigente se basa en un enfoque pragmatico-constructivista donde el estudiante
alcanza el aprendizaje significativo y tiene la habilidad de resolver problemas de la vida real y
el docente se basa en fomentar el desarrollo del conocimiento basado en el constructivismo,
orientado a la resolucion de problemas basados en casos aplicados de la vida cotidiana,

La ensefianza basada en el constructivismo el estudiante es el promotor de su

conocimiento a través de la aplicacion de técnicas y metodologias dentro de las aulas



Sanchez 26

propuesta por los docentes, con la finalidad de conseguir un aprendizaje significativo, como
consecuencia permita la obtencién de conocimientos nuevos orientado a desarrollar mediante
procesos de metacognicion, resolucion de problemas, justificacion, comunicacion, reflexion
(Bolafio O. , 2020).

El area de Matematica en Educacion Basica Superior en la Propuesta Curricular 2016
comprende tres bloques que se centran en la aplicacion de problemas aplicados en la vida
cotidiana con problemas hipotéticos.

Bloque 1. Algebra y funciones.

Bloque 2. Geometria y medida.

Bloque 3. Estadistica y probabilidad.

Tabla 1 Promedios de Asignatura de Matematica Basica Superior

o)
N . wn m o @ , @0 m o ) £
Afiolectvo £ © £ 3 £ B o8 o e 8¢
& o 8 2 & o T o S 9 T o g 8
T > ©T § T E & > 2 < 2 E 2 5
- 5 = 3 =8 o B o ° o @ o O
n n N — — — = >
w O w zZ wao ao o = o Qo o o
2018-2019 7 10 15 5,90 4,55 4,73 5,14
2019-2020 1 1 1 9,05 8,73 8,41 8,73
2020-2021 7 5 15 1,36 3,35 2,73 2,48
2021-2022 0 2 3 - 7,05 7,46 7,25
2022-2023 7 3 3 8,01 7,64 7,63 7,76
Promedio 5 4,40 4,20 7,40 6,08 6,26 6,19 6,27
ultimos afios

Fuente: Libro de registro notas UEFPCEI del Cafiar

El resultado del rendimiento académico es inferir a los puntajes requeridos para ser
promovido de afno, también se observa que existe desercidén de estudiantes en el sistema
educativo con modalidad semipresencial para jovenes y adultos de la UEFPCEI del Canar,
con una media de cuatro estudiantes por afio lectivo en octavo y noveno; y con un leve

incremento en décimo de siete estudiantes, notandose que en los periodos 2019-2023.



Tabla 2 en el area de matematica en el subnivel de Basica Superior
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Autor Titulo Objetivo Problematica Resultados Utilizan Modelo utilizado
encontrados modelos
pedagdégicos
(Valencia,2020) Usodelas TIC Integrarlas TIC, en los procesos de e Bajo Nuevos modelos Sl Enfoque
en procesos de ensefianza-aprendizaje de la rendimiento pedagdgicos constructivista
aprendizaje de  matematica, mediante el uso de académico aplicados con TIC. Aprendizaje
matematica, en diversas herramientas tecnoldgicas Individual y
estudiantes de como Geogebra, Mathway, colaborativo
basica superior Desmos, Algeo Graphing
Calculator, entre otros, mediando
los procesos de ensefanza y lograr
aprendizajes significativos en los
estudiantes, reflejados en el
desemperfio académico de manera
favorable.
(Vargas Nuriet  Aprendizaje Adoptar estrategias pedagogicas e Faltade Mejora con ABR Si Construccion de
al., 2019) basado en que generen un aprendizaje comprension mediante un folleto proyectos
proyectos significativo y colaborativo en los conceptual computarizado. tecnolégicos y
mediados por estudiantes para resolver Dificultad en solucion de
tic para problemas cotidianos. comprender las problemas a
superar operaciones través de test

dificultades en
el aprendizaje
de operaciones

basicas

interactivos

virtuales,
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Minte Andrea et  Aprender Presentar las causas que Muy abstracta Dificil de No Aprendizaje
al, 2019) matematica: manifiestan estudiantes chilenos de la materia, comprender, Basado
dificultades desd Educacion Basica y Media para muchos materia abstracta, Problemas (ABF)
la perspectiva de explicar los bajos resultados en nombres y ejercicios no
los estudiantes d matematica formulas, dificil  aplicados a la vida
Educacion Basic: de comprender; cotidiana.
y media Didactica del
profesaor;
Dificultades
propias del
estudiante
Instrumentos
de evaluacion.
(Ruiz Amanda, Analisis de Analizar dificultades de docentes Tiempo Dificultad para la No Ninguno
2020) dificultades en la multigrado de escuelas primarias, planeacion, comprension de
ensefianza y en la ensefianza y aprendizaje de evaluacion problemas
aprendizaje del las asignaturas de espafiol y Contexto Comprension
espafiol y las matematicas familiar y textual
matematicas sacial. Planeacidn y el
en escuelas Material disefio
primarias didactico de materiales

multigrado de

Veracruz-México

Comprensian
de Problemas
Actitud de los

estudiantes

especificos.
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Trabajo
docente
(Bravo Julio et Gestion Hacer un analisis sobre la + No utilizan Mejoramiento en No Construccion del
al., 2020) pedagdgica y el gestion pedagogica y su incidencia estrategias técnicas de aprendizaje
rendimiento en el rendimiento escolar del area adecuadas ensefianza basado en
escolar en el are; de matematica de los alumnos del aprendizaje. proyectos
de matematica cuarto grado y quinto de secundaria Creatividad educativos
desarrollados en
el aula.
(Bravo y Herramientas Analizar las herramientas digitales + Bajo Motivacion a los Si Herramientas
Suastegui, Digitales para el para el desarrollo de la motivacién rendimiento estudiantes. digitales con el
2022) desarrollo de la en el aprendizaje de matematica acadeémico en Uso de uso de objetos
motivacién en el del nivel basico superior. el area de herramientas virtuales.
aprendizaje de matematicas digitales.
Matematica del + Faltade
Nivel Basico creatividad
Superior. + Metodologias
Alternativas

+ Cocimientos

previos
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(Pacurucu Khan Academy y Usar la tecnologia dentro de los Barrera Mejora del Si Resolucion de
Norma et al_, el aprendizaje  procesos de ensefianza y tecnologica rendimiento problemas
2020) matematico en  aprendizaje permite que el docente entre docentes  académico. mediante la
estudiantes de  mejore su comunicacion con los y estudiantes. Aprendizaje Plataforma Khan
basica superior estudiantes y a la vez, facilite de significativo. Academy
mejor manera su contenido de
ensefianza, para que los
estudiantes puedan acceder de una
forma continua al material de
aprendizaje.
(Calle Lourdes La motivacion  Analizar de qué Desmotivacion Modelacion en Si Metodologias
et al., 2020) en el manera influye la motivacién de los de los trabajo cooperativo activas basadas
aprendizaje de  estudiantes en el aprendizaje de la estudiantes en  para resolver en: Juegos al
la matematica: matematica de la el aula problemas azoar, video
Perspectiva de  Unidad Educativa "Héroes de aplicados a la vida juegos,
estudiantes de  Verdeloma’. cotidiana. Educacion 3.0
basica superior
(Defaz El desarrollo Determinar los procedimientos Memorizacion Aprendizaje basado Si Desarrollos del
José 2017) de habilidades mecanicos memoristicos en la Mecanizacion en resolucion de pensamiento

cognitivas
mediante la
resolucion de
problemas

matematicos

resolucion de problemas
matematicos y su incidencia en el
desarrollo de habilidades cognitivas

con un enfoque reduccionista.

de procesos.

problemas.

heuristico
mediante
resolucion de

problemas

Fuente: Autores citados en la investigacion.
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Tabla 3 Encuesta del uso de las TIC en el aula y conocimiento de juegos serios.

¢ Es Usted docente ¢ En sus ¢, Si utiliza la ¢, Conoce que son  ;Le gustaria utilizar
de Basica Superior clases Tics con qué los juegos serios juegos serios para la
en la asignatura de utilizalas  frecuencia lo aplicados a la ensefianza de las
Matemética? Tics? hace? educacion? Matematicas?

Si Si Mensual Si Si

Si No Nunca Si Si

No Si Trimestral Si Si

No Si Mensual No Si

Si Si Mensual Si Si

Si Si Mensual No Si

Fuente: Encuesta realizada a docentes del area de matematica de la UEFSPCEI.

De acuerdo a los datos obtenidos se existe un bajo numeros de docentes que no utilizan las Tic

en el aula, mas bien la mayoria aplica estas herramientas para ensefiar y conocen los juegos

serios aplicados en la asignatura de matematica y desearia ensefiar aplicando los mismos.
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4. Desarrollo de la Investigacion

4.1. Fase de Empatia

Mapa de actores

Operaciones con numeros
enteros Z

Estudiantes Estudiantes mayores

hombres/ mujeres de 15 anos
Estudiantes que
trab Juego de pelota
FELEET D Estudiantes de
Basica Superlor
PCEI Extensién
Caiiar
Discontinuidad Trabajo en
en la educacion agricultura

4.2 Analisis de usuarios

Tabla 4 Analisis de usuarios

Analisis de Necesidades

Contenidos

Identificacion del

Problema

Objetivos de
Aprendizaje,
mirarlo desde
que necesitan
aprender los

estudiantes.

Descripcién

Carencia de
razonamiento al
momento de resolver
problemas
matematicos con
numeros enteros
diferenciando la
aplicacién de los
signos en las 4
operaciones basicas.
Aprender
razonamiento para
poder diferenciar la
utilizacion de los
signos en las 4
operaciones basicas

con numero enteros a

Coémo Analizar

Andlisis de rendimiento
académico de los ultimos 5 afios
en los estudiantes de Basica
Superior.

Promedio de los estudiantes por
parciales en la asignatura de
Matematica en el lectivo 2022-
2023.

Revision de los textos de
matematica de 8vo, 9no y 10mo,
en las destrezas planteadas para
operar con numeros enteros,
aplicadas con problemas de

razonamiento.



Investigacion de
Informacion

Relevante

Habilidades y
Conocimientos

Necesarios

Analisis de las

Barreras

través del
planteamiento y
resolucion de

problemas.

Preferencia de
manejo de tecnologia
en los estudiantes.
Manejo de teléfono
Computador
Plataformas
Preferencias en

tiempo libre.

Analisis de los
contenidos del
curriculo con la
aplicacion de
observacion directa
en las etapas de
resolucién de

problemas.

Estudiantes con
obligaciones
laborales y poco
tiempo que dedican al
estudio.

Falta de
computadores

El manejo basico del
movil, computadores,

tabletas.
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Entrevistas a los estudiantes.
¢ Que plataforma le gusta
mas.
e Experiencia en el manejo
de:
o Redes sociales
o Plataforma virtual del
colegio
e Actividades que realiza en
su tiempo libre, juego de
pelota, danza tradicional.
Analisis del curriculo de basica
superior observacion directa en
clase en aplicacion de
operaciones con nimeros
enteros.
Refuerzos en como plantear un
problema para resolver
identificando
e Datos
e Operacién

e Solucién

Estudiantes con escolaridad
inconclusa mayores de 15 afios
en basica superior.

No tienen computadores en los
hogares.

Acceso a internet (casa /colegio)



Recursos y

Materiales

Analisis de Tarea

Contenidos

Determinacion
de Metas y
Objetivos de la

tarea.

Componentes

Operativos

Estados de
Conocimiento
que dejara al
estudiante la

instruccion

Tareas

Esenciales

Estudiantes de Basica
Superior PCEI del

Cafiar

Descripcién

Mejorar el
razonamiento en los
estudiantes.
Potenciar el
desarrollo cognitivo.
Diferenciacion de los
elementos esenciales
para suma y resta
con numero enteros,
e identificar y
diferenciar la
utilizacion de los
signos en
multiplicacion y

division.

Aplicar una
evaluacion de
conocimientos de las
4 operaciones con
numeros enteros y su
diferenciacion en los
signos.

Tareas importantes
Conceptualizar los

contenidos como
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Estudiantes matriculados lectivo
actual 2023-2024 (total 6

estudiantes matriculados)

Coémo Analizar

Entrevistas docentes del area de
matematica de la Matriz Azogues

y Extensién Canar

e Analisis detallado de la
tarea: como operar con
numeros enteros.

e Observacion directa de
avances propuestos.

o Aprender a sumar
y restar

o Avanzar aley de
signos para
multiplicacién y
division.

e Diferencia entre las 2
etapas.

o Entrevistas con expertos.

e Hoja de ruta que contiene
conceptualizacion,
aplicacion, diferencias y
resolucion de problemas
matematicos.

Test de habilidades aplicando
problemas de suma y resta,
multiplicacion y division con la
respectiva aplicacion de signos.

Prueba diagnostico

Reuniones con expertos.



Secuenciacion

de Ensefianza

Estrategias

Instruccionales

operar niumeros
enteros.

Prueba de
diagndstico.
Identificar la
estructura en la
resolucién de
problemas de
razonamiento para
operar con numeros
enteros.

Identificacion del

manejo de las TIC por

parte de los
estudiantes.
Tiempo de
permanencia en la
institucion.
Presentacion del
Tema

Socializacion en el
planteamiento y
resolucién de
problemas.
Presentacion en una
aplicacién sobre la
diferencia de
utilizacion de signos
en suma y resta,
aplicando en un
juego.

Presentacion de
contenidos a través
de una aplicacion
digital.
Planteamiento de
problemas

Método de resolucién

de problemas.
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Revision de los contenidos de
8vo, 9no, 10mo.

Test de conocimiento previos en

operaciones basicas.

Registro diario del tiempo que

realizan las tareas en el hogar.

Lista ordenada de pasos para
poder resolver problemas
con numero enteros
aplicando las 4
operaciones basicas y la
utilizacion de los signos
en cada caso.

Discusion con expertos (docentes

de area de matemética)

Documento en pdf, encuesta

mediante forms.

Revision de literatura, discusion
con expertos, analisis de
necesidades.

Técnicas para mejorar el
razonamiento l6gico matematico

en resolucion de problemas.



Seleccion de
Medios y

Entornos

Construccion de

Evaluaciones

Analisis del Aprendizaje

Contenidos

Datos

Demogréficos

Antecedentes

Educativos

Motivaciones y
Actitudes

Aplicacion de
operaciones para
resolucién de
problemas
Refuerzo.

Canva

Liveworksheets

Construir encuestas
para determinar el
avance con
comparaciones desde
antes de la aplicacion
y luego de aplicar el
disefio.

Formularios digitales
Resolucién de
ejercicios basados en

la vida diaria.

Descripcién

Estudiantes
matriculados por
edades y género
grupoentre 5y 7
estudiantes.

Evaluar la formacion
educativa,
discontinuidad y
retraso en los
conocimientos.
Determinar el avance
en la aplicacion para
resolver problemas
de razonamiento y la

correcta utilizacion de
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Analisis de recursos disponibles,
encuestas sobre preferencias de
aprendizaje, revision de
plataformas digitales.

Encuesta.

¢ Qué le parecio la plataforma?
¢ Encontré informacioén relevante
que le ayudé a resolver
problemas?

¢ Diferencia la utilizacion de los
signos en suma y restas?
¢Aplica la ley de signos en la
multiplicacion y divisién?

¢ Los ejercicios plateados tienen
relacién con sus actividades

diarias?

Coémo Analizar

Registros de matricula grupo ente

5y 7 estudiante.

Encuestas estudiantes de basica
superior sobre los niveles

superados.

Encuestas, grupos focales.
Estudiantes mayores de 15 afios

con escolaridad inconclusa.



Intereses y

Pasatiempos

Incentivos y

Recompensas

Habilidades

Previas

Limitaciones y

Sensibilidades

Prerrequisitos y
Habilidades de

Entrada

los signos en sumas y
multiplicaciones.
LiveworkSheet
Genially

Kahoot

Conocer las aficiones,
actividades de tiempo
libre y plataformas
digitales que utilizan.
Tiempo que dedican a
la tecnologia.

Gustos primordiales.
Identificar qué motiva
y recompensa a los
estudiantes.
Recompensa en
notas directas al
parcial.

Evaluar
conocimientos y
capacidades con las
que los estudiantes

ingresan al curso.

Considerar
caracteristicas fisicas,
habilidades de
lectura, terminologia
o temas sensibles.
Determinar
habilidades y
conocimientos
especificos
requeridos antes de

iniciar el curso.
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Discusion abierta en foros con la
participacion de los estudiantes de
8vo,9no y 10mo.

Encuesta de sobre la utilizacién

de las Tic en tiempo libre.

Discusiones en clase sobre la
dificultad encontrada en los temas
propuestos con razonamiento.
Retroalimentacién de los
estudiantes con recompensa en
notas.

Pruebas de habilidades previas.
Conocimiento minimo en las 4
operaciones basicas con numeros
naturales.

Cuestionario

Problemas de razonamiento
aplicados a la cotidianidad.

Encuestas, grupos focales.

Pruebas de habilidades, con las 4
operaciones de numero enteros
aplicadas planteadas con
problema de razonamiento.

Listas de cotejo.
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4.3 Fase de definicién
Tabla 5 Fase de definicion de guion pedagdgico.

1.Datos identificativos

Titule

Descripcion

Etapa Educativa

Afio

Area

Ambito

palabras clave/
descriptores

2. Datos didacticos
Destreza con criterios
de desempefio
Ohjetivos educativos

del afio

Ohjetivos especificos

Operar con ndmeros enteras (Z)

Este Recurso Didactico Digital estd compuesto por un OA de conocimiento

denominado *Operaciones con numeros enteros (2): La importancia poder

resolver las 4 operaciones basicas con ndmeros enteros™ y tres OA de

Actividades en las que el estudiante podra:

*  Reconocer la utilizacion de los signos para operacionss con numeros
enteros, como se utilizan los signos en suma y resta; ademas podra
diferenciar la ley de los signos para multiplicacion y division.

* Comprender: el proceso de aplicacion de los operadores con sus
respectivos signos, en: suma, resta, multiplicacion y division.

&  LUlizar las 3 preguntas como recurso para comprender el contenido las
4 operaciones v la utiizacion de los signos en cada una.

* Desarrollar problemas de razonamiento aplicados actividades
cotidianas.

+ Retener: utilizar los distintos tipos de memoria visual y auditiva para
retener informacion importante, tema y datos basicos; el analisis de
cuando y como aplicar la ley de signos.

+ Recordar palabras y frases para interpretarlas con posterioridad.

Educacion General Basica Superior

Bvo-9no-10mo

Matematica

Razonamiento

Nimeros enteros{Z), suma, resta, multiplicacion division, ley de los signos,

signos iguales, signos diferentes.

Operar en Z (adicion, sustraccion, multiplicacion v division) de forma
numérica, aplicando el orden de operacion.
Comprender, analizar y resolver: Problemas de razonamiento con ndmeros
enteros a través del analisis vy sintesis de como aplicar los operadores en
suma y resta para distinguir de la ley de signos que se ufiliza en
multiplicacion y division, con la aplicacion de problemas de razonamiento.
# Comprender como se utilizan los signos en suma y resta en
numeros enteros (Z).
+ Escuchar y Analizar y diferenciar en sintesis explicando el proceso
aritmético para (suma vy resta en (2)) ¥ ley de signos en

multiplicacion y division.
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*  Ltilizar las preguntas basicas de construccion de conocimiento en la
adicion, resta, multiplicacion y division.

* Comprender el propdsito de la ley de signos.

*+  [nterpretar y resclver ejercicios que contenga las operaciones con
numeros enteros (2).

* Retener informacion relevante

+ LUtilizar pensamiento logico para resolver problemas de la vida

cotidiana.
3. Contenidos
Die caracter + |dentificar los nimeros enteros(Z)
conceptual *  Suma de ndmeros con signos iguales y signos diferentes.
(declarativo) + Diferenciar la resta de ndmeros enteros (Z).

* |Leyde signos
+ Interpretar la ley de signos en multiplicacion y division

* Discemimiento: Aplicacion del razonamiento en resolucion de

ejercicios.
De caracter Escucha, comprende, interpreta, analiza y diferencia sobre los contenidos de
procedimental operar con ndmeros enteros.

Retiene informacion relevante.
Diferencia cuando aplicar ley de signos.

Utiliza razonamiento lagico en la resolucion de problemas como técnica para

COMpPrension.
De caracter actitudinal +  Cognitivo
Conocimientos previos +« Numeros naturales

* Reszolucion de 4 operaciones basicas con numero naturales (M)
4.Modelo de desarrollo

Tipo de recurso digital  Mixto, interactivo, mulimedia

Tipo de recurso Desarrollo del conocimiento, aplicacion, refuerzo.
didactico
Proceso cognitivo Activar conocimientos previos, exposicion del 04, construccion del

conocimiento, aplicacion con resolucian de ejercicios.
Mivel de interactividad  Medio

Tipo de secuenciacion Mo Lineal

5.Evaluacion
Indicadores esenciales + Analiza la informacion gue no aparece implicitamente los conceptos

de evaluacion de operaciones antméaticas con ndmeros enteros (Z)
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+ Diferencia la ley de los signos v la suma algebraica, con los

elementos gue desammollan el proceso operacional, para resolver

problemas cotidianos.

Evaluacion segun el Continua y Sistémica

destinatario Auto-evaluativa

Evaluacion sequn el Formativa: basada en inteligencias multiples y ABP
caracter

Sugerencias Aprender haciendo

metodologicas Diversificar problemas

Contenidos interrelacionados
6. Descripcion de la estructura del RDD

Diestrezas:

Indagar conocimientos previes en la identificacion del conjunto de numeros enteros y Sus operacionss

(adicion, resta, multiplicacion y division) audiovisuales en funcion de relacionar ideas importantes y

detalles que se encuentran en su estructura procedimental.

RDD compuesta de 4 OAS:

1 OA de Conocimientos (animacion de 4 pantallas)

3 OAs Actividades independientes en cada operacion

04 de contenide Operaciones con nimero enteros (informacion general)
Pantalla 1: Introduceidn al tema

Pantalla 2: Representacion grafica (desarrollo técnico)

04 de actividad

OA_ Actividad 1: Informacion de las operaciones.

OA_ Actividad 2: Procedimientos y Refuerzos

OA_ Actividad 3: personaje a dialogar.

FICHA DE MODELO INSTRUCCIONAL DE OBJETO DE APRENDIZAJE - QA

INDICE TITULD D oA

BLOQUE

oc Diferenciar los signos en suma  oa_suma_ejer

conocimientos 1 Yy resta

Suma

A actividad 1 Aplicacion de ley de signos en oa_act_2_3_ejercicios

multiplicacion y division.

Multiplicacian y

division
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4.4 Fase de Prototipado

Guion Multimedia Juego Serio

Pantalla de inicio - . .
Juego con los numeros y aprendo con mis amigos

[ Nombre de la escena: Pantalla de Inicio J [ Escena Nro 1: P01

(e N

specificaciones:

Pantalla con paisaje de la sierra ecuatoriana, debido a que los

estudiantes son de la zona rural y viven en contacto directo con la

)

naturaleza.

Reacciones de acuerdo a la interaccion: Al pulsar el boton

con la bocina y los nimeros el personaje Ponchito simula la

explicacion de que son los nimeros enteros.

Dialogo: Explicar el conjunto de numeros enteros con

audio simulando que habla el personaje Ponchito.

Botén Siguiente: Inicio del juego
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Pantalla Juego y gano el trofeo.

| Juego con los numeros y aprendo con mis amigos '

Nombre de la escena: Inicio del juego el camino con las

I Escena Nro 2 : P02

/Especificaciones: \

Camino hacia el trofeo, es el fin del juego, debe ir pasando por

operaciones.

N

las 4 operaciones para culminar y obtener el trofeo
Banderas que representan cada nivel del juego y las etapas las

que deben avanzar hasta llegar al trofeo.
\Botc')n “inicio ” /

/Reacciones de acuerdo a la interaccion: Ponchito inicia su\

carrera para alcanzar el trofeo al tocar la el anuncio “Inicio”
Para llegar a la primera bandera debera correr a pulsar el signo

de suma (+)

- J

[ Bandera con el signo + ]

[ Dialogo: no hay dialogo ]




Pantalla informaciéon de suma
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| Juego con los nimeros y aprendo con mis amigos '

Nombre de la escena: Conociendo la suma algebraica de numeros
Z.

El resultado de sumar 2 nimeros enteros de
igual signo, tendra el mismo signo y solo se
suman los nimeros.

Si sumamos 2 numeros enteros con signos

diferentes, el resultado es tiene el signo del
numero mas grande y se restan los nimeros.

+3+6 =+9 -4 +12=+8

.

Dialogo: Relato a través de una presentacion con audio sobre la

forma de sumar nimeros enteros y sus signos.

N

J

Vs

g

Siguiente pantalla: Resolucién de preguntas y ejercicios de
suma

N

[ Escena Nro 3: P03

(e

Al tocar la bandera con el signo +

specificaciones: \

Activa una pantalla que contiene la presentacion con

un audio que explica el procedimiento de sumar de

numeros enteros de igual signo y diferente signo.

-
4 N

Reacciones de acuerdo a la interacciéon Ponchito

conoce la forma de sumar numeros enteros con

signos iguales y signos diferentes.

- )
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Pantalla resolucion de preguntas y ejercicios aplicando la suma.

| Juego con los numeros y aprendo con mis amigos '

Nombre de la escena: Conociendo la suma algebraica de nimeros Z. [ Escena Nro 4 : P04 ]

Bien @specmcacwnes: \

Nivel Superado Signo de interrogacion rojo para responder preguntas

resolviendo los aprendido.

Si sumas los siguientes numeros el resultado es
positivo o negativo. Marca el nimero correcto Logotipos bien color celeste, indica que pudo resolver

+8+15 = +23 o -23 . .. .
la suma y el ejercicio para superar de nivel.

~15+7= -8 o +8

2Manuel va a la tienda con 20 délares y compra 10 dlares de @ o Logotipos amarillos: Intenta de nuevo color amarillo,

golosinas y paga 5 dolares que debia con cuanto se queda

Manuel de cambio? - debe repetir las sumas.

+5 -5 0
&ogotipo volvamos revisar el procedimiento. /

ﬂeacciones de acuerdo a la interaccion Contestar)

Intenta de LIV preguntas resolviendo ejercicios de acuerdo a lo

nuevo

r

aprendido en el audio.

Pregunta 1: suma con signos iguales y suma con

i dif tes.
[ Dialogo: No hay dialogo ] signos drerentes

Pregunta 2: Resolver problema que seran al azar de

un grupo de 5 ejercicios planteados

Qonchito a escuchar nuevamente el audio. /

Siguiente pantalla: Resta de nimeros enteros.
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Pantalla observar en la cima

| Juego con los nimeros y aprendo con mis amigos '

[ Nombre de la escena: Inicio Escalando para restar ] [ Escena Nro 5: P05 ]

/Especificaciones: \

Camino hacia el trofeo nivel resta signo -
Bandera con anuncio “Escala” color verde y letras blancas.
Icono rojo Video multimedia con la explicacién del proceso

para restar.

ﬂeacciones de acuerdo a la interaccion: \

Ponchito avanza el segundo nivel su carrera para

alcanzar el trofeo.

Debera escalar y llegar a la cima de la montafia para

[ Dialogo: Procedimiento de restar nimeros enteros.

] observar el video del proceso para restar numeros

enteros.
[ Siguiente: pantalla: Video restar con nimero enteros. ] K /




Pantalla observando y aprendo a restar.
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| Juego con los numeros y aprendo con mis amigos '

[ Nombre de la escena: Escalando para restar ]

Si el nimero que se resta es negativo lo convierte
en positivo.
'y

+3-(2)=;6

[ Dialogo: Procedimiento de restar nimeros enteros. ]

[ Siguiente: pantalla: Preguntas cognitivas. ]

l Escena Nro 6 : P06

/

Especificaciones:
Montafa café para escalar
Pantalla con video con informacién resta de numeros en Z.

.

J

Reacciones de acuerdo a la interaccion:
Ponchito en la cima de la montaia escalada observa el

video del procedimiento de la resta de nimeros enteros.

.

\




Pantalla resolucion de ejercicios
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| Juego con los nimeros y aprendo con mis amigos '

1 Unaﬁnvudaamnde,m"

e :
i g PR 0o

Tt 0l el distnca e g 39

Dialogo: No hay dialogo

Siguiente pantalla: Ley de signos para multiplicar.

[ Nombre de la escena: Conociendo la suma algebraica de nimeros Z. ]

Bien
Nivel
Superado

Intenta

nuevo

[ Escena Nro 7 : P07

y

/Especificaciones: \

Signo de interrogacion rojo para responder

preguntas resolviendo los aprendido
Logotipos bien color celeste

Logotipo: Una vez mas color amarillo
Logotipo volvamos revisar el procedimiento.

kLogotipo Nivel superado /

/Reacciones de acuerdo a la interaccion:

Resolver la resta de numeros enteros con ejercicios
de acuerdo al procedimiento de resta observado en
el video.

Ejercicios al azar de un total de 5 ejercicios cada

uno con sus ilustraciones.

- /
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Pantalla Ley de signos para multiplicar

| Juego con los nimeros y aprendo con mis amigos '

[ Nombre de la escena: Ley de signos en un tesoro ] [ Escena Nro. 8: P08

/Especificaciones: \

Camino hacia el trofeo

Banderas con los signos son los niveles que deben
avanzar hasta llegar al trofeo.
Cofre de tesoro color café.

3 llaves para abrir el cofre color blancas

kCronometro /
~N

Reacciones de acuerdo a la interaccion:

Ponchito tiene 30 segundo para abril el baul del tesoro

para lo cual tiene 3 llaves.

[ Dialogo: no hay dialogo ]

[ Bandera con el signo X: ]




Pantalla Ley de signos para multiplicar

| Juego con los nimeros y aprendo con mis amigos '
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[ Nombre de la escena: Ley de signos en un tesoro

]

rg

Ley de los signos

() x(+) =)

Signos iguales € _
Ax(-)=(+
sultado es positivo ( ) ( ) ( )

(#H)x()=() | swmo
diferente el
resultado

H)x()=0)

es negativo

[ Dialogo: no hay dialogo

[ Siguiente pantalla: Multiplicando

o

[ Escena Nro. 9: P09

Especificaciones:
Camino hacia el trofeo
Bandera con el signo de multiplicaciéon

Cofre abierto color café

Rotulo iluminado con la ley de los signos en

multiplicacion.

~

/

Reacciones de acuerdo a la interaccion: Ponchito

observa como es la ley de los signos en la

multiplicacion de numeros enteros.

)
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Pantalla Ley de signos en el bosque.

| Juego con los niumeros y aprendo con mis amigos '

[ Nombre de la escena: Multiplicando en el bosque. ] [ Escena Nro 10: P10

/ @specificaciones: \

Bosque con arboles que contiene niumeros

Intenta

nuevo enteros.
Tabla para completar las multiplicaciones.
Logotipos bien, nivel superado color celeste

Logotipo: Una vez mas color amarillo

Logotipo volvamos revisar el procedimiento.

&ogotipo Nivel superado /

Reacciones de acuerdo a la interaccion: Ponchito

arma su tabla de multiplicar con los nimeros

enteros.

[ Dialogo: no hay dialogo ] /

[ Siguiente pantalla: Division con numeros enteros. ]
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Pantalla a Dividir

Juego con los numeros y aprendo con mis amigos

[ Escena Nro 11: P11 ]

/Especificaciones: \
Ley de los signos para division

#)+#) =) Signo division +

O+ =)
Si se dividen dos ntimeros con signo "+",
el resultado tendrael signo "+"; nl:lmeros enteros_
H+(=0) , . C
#+0)=0) Infografia con ley de signos en division

Si se dividen un numero con signo "+" y
otro con signo "-", el resultado tendra el \

[ Nombre de la escena: Al fin divido

Pantalla gigante con la informacion de la division de

signo "-".

/Reacciones de acuerdo a la interaccion: \
Ponchito Encuentra un letrero gigante con la informacion

de cémo puede dividir aplicando la ley de los signos.

\_ )

[ Dialogo: Sin dialogo ]

[ Siguiente pantalla: Practico la division. ]
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Pantalla Practico la Divisidon

Juego con los numeros y aprendo con mis amigos

Nombre de la escena: Gran informacion [ Escena Nro 12 : P12

[ )

Caja animada que contiene problemas con

specificaciones:

He tardado 24 dias en leerme el libro Las mil y una noches, que son 2 veces mas
dias que los que ha tardado Juan. {Cuantos dias ha tardado Juan en leer Las mil y
una noches?

Intenta

nuevo

divisiones con imagenes.

Opciones de proceso numérico color celeste.

- J
(R N

Ponchito se encuentra en sus ultimos ejercicios

£Qué operacidn tenemos que realizar para resolver el problema comectamente?

PLEY] MU+ JLEY! ninguna

eacciones de acuerdo a la interaccion:

aplicando la ley de signos en la division.

Tendra que resolver 3 ejercicios para finalizar el

)

juego y obtener el trofeo.

[ Dialogo: Sin dialogo ]

[ Siguiente: pantalla fin. ]
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Pantalla Aprendi la ley de los signos para dividir

Juego con los niumeros y aprendo con mis amigos

[ Escena Nro 13: P13

[ Nombre de la escena: Fin de juego

4 )

Especificaciones:
Fencidades lo Trofeo

+
lograste... , Logo de felicidades lo lograste...

Chispas de colores

N J
/R

Ponchito recorrid el camino para operar con

eacciones de acuerdo a la interaccion:

numeros enteros y gana el trofeo.

- /

[ Dialogo: Sin dialogo ]
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4.6 Fase de Evaluacion

En la fase de evaluacion se aplico a expertos de area de Matematicas de la Unidad
Educativa PCEI del Canar, mediante la presentacion del guion pedagdégico y el guion
multimedia del juego serio para la resolucion de ejercicios con numero enteros y la
utilizacion de los signos en las cuatro operaciones basicas, a continuacion de presentan los

resultados obtenidos de la propuesta del juego.

Figura 1. Pregunta ;Es usted Docente de Matematica de Basica Superior?

Es usted Docente de Matematica de Basica Superior.
6 respuestas

® Si
® No

En la Figura 1 podemos observar que esta dirigida para docente de Matematica de
basica superior siendo el 100% de las respuestas Sl, considerando que también existen
docentes que imparten la asignatura en Bachillerato.

Figura 2. Pregunta ¢;Desde hace que tiempo imparte como Docente de matematica de
basica superior?

Desde hace que tiempo imparte como Docente de Matematica de basica superior
6 respuestas

0 a5 afos —1 (16,7 %)

5a 10 afios 3 (50 %)

Mas de 10 afios —2 (33,3 %)
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En la figura 2 se evidencia que el 83,3% de los docentes encuestados tienen mas
de 5 afos de experiencia en el area, lo que indica una fortaleza en el dominio de los
contenidos de la asignatura para poder validar los procesos pedagogicos en las
operaciones de calculo, sin embargo, los docentes con menos afios de experiencia aportan

con mayor facilidad el manejo de las Tic.

Figura 3. Pregunta: ; Qué le parecio la propuesta de disefio de juego para las operaciones

con numeros enteros para ser disefiado en una plataforma?

¢Qué le parecio la propuesta de disefio de juego para las operaciones con nimeros enteros para ser

disefiado en una plataforma?
6 respuestas

® Amigable
@ Interactiva

No se entiende
@ Poco amigable

Referente a la Figura 3, el juego serio propuesto para resolver operaciones con
numero enteros orientado a ser un recurso didactico interactivo presenta un 83,33% de
aceptacion por la interface interactiva presentada en el guion y el 16,7% considera una

interface amigable.
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Figura 4. Pregunta: ;Encontré informacion relevante que le ayudo a resolver problemas con

los numeros enteros, en las 4 operaciones?

¢Encontroé informacion relevante que le ayudo a resolver problemas con los nimeros enteros, en las

4 operaciones?
6 respuestas

®si
® No

El 100% de docentes reflejados en la Figura 4 considera que la informacion
propuesta en los procesos para resolver operaciones con numeros enteros y la utilizacién
de los signos es importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje, basada en

razonamiento légico matematica.

Figura 5. Pregunta: ;La plataforma ayuda a diferenciar la utilizacién de los signos en suma

y resta?

¢La plataforma ayuda a diferenciar la utilizacién de los signos en suma y resta?
6 respuestas

® si
® No

En la figura 5 recalcamos con la importancia de diferenciar la utilizacion de los
signos para suma y resta para el dominio del proceso de suma algebraica y no exista
posteriores confusiones con la utilizacion de la ley de los signos aplicada en multiplicacion y
divisidn, por lo que el 83,3% ratifica la propuesta como un proceso metodoldgico

diferenciador entre las operaciones citadas.
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Figura 6. Pregunta: ¢ El proceso de la ley de signos en la multiplicacién y divisién es claro y
se diferencia de la suma y resta?

¢El proceso de la ley de signos en la multiplicacion y division es claro y se diferencia de la suma'y
resta?
6 respuestas

@ Totalmente
® Poco
@ Nada

83,3%

El 83,3% de los docentes manifiesta que la ley de los signos es interpretada de
forma correcta unicamente para la multiplicacion y division como se evidencia en la Figura
6, sin embargo, el 16,7% consideran que no fue claro el proceso en la aplicacion de los

signos.

Figura 7. Pregunta: ;Los ejercicios plateados tienen relacion con actividades diarias?

:Los ejercicios plateados tienen relacion con actividades diarias?
6 respuestas

® si
® No
@ Nose

En el contexto de la asignatura es importante que los ejercicios de razonamiento
sean aplicados a la vida cotidiana con operaciones que permitan resolver problemas que se
presentan en el quehacer diario de una persona por lo que en la figura 7 el 83,3% si
relaciona el contenido a esas actividades, mientras que el 16,7% manifiesta desconocer la

relacion entre actividades.
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Figura 8 Pregunta: ; Considera que la propuesta apoya en el proceso de razonamiento?

¢ Considera que la propuesta apoya en el proceso de razonamiento?
6 respuestas

® s
® No

En la Figura 8, el 83,3% de docentes del area de matematicas consideran que el
juego Serio aplicado a la resoluciéon de problemas con numero enteros y su correcta
utilizacion de los signos aportan al desarrollo cognitivo con aplicacién de razonamiento en la
resolucion de las mismas, mientras que el 16,7% no considera que la propuesta aporta en

el razonamiento.
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5. Discusion

Los hallazgos de esta investigacion enfatizan la utilizacion de metodologias activas
acompanfadas de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), como
instrumentos que permitan mejorar el pensamiento légico-matematico y las habilidades de
resoluciéon de problemas en estudiantes de Educacién Basica Superior con escolaridad
inconclusa, de acuerdo con los estudios que evidencia (Vargas et al., 2018), emplear juegos
serios en el proceso de ensefianza aprendizaje son una herramienta efectiva para
desarrollar destrezas de razonamiento en los estudiantes en las operaciones matematicas
mediante resolucion de problemas.

Los problemas de aprendizaje en el area de matematica de basica superior
determind que la principal causa son la aplicacion de los modelos tradicionalistas, enfocado
en metodologias obsoletas que han provocado la falta de interés para la asignatura de
Matematica, (Barcia et al., 2019). Un proceso actual es considerado el modelo TPACK
como metodologias activas en la ensefianaza de matermatica los conocimientos
pedagocicos, conocimientos de aptendizaje y conocimientos tecnologicos ayudan al
estudiante a obtener nuevos conocimientos, habilidades y destrezas basados en toma de
desiciones buscando soluciones por si mismos (Rodriguez y Acurio, 2021).

El disefio pedagdgico del guion y su interaccion con el contexto de los estudiantes y
su estrecha relacién con la naturaleza en las areas rurales y la cultura indigena, fue
esencial en la correlacion del conocimiento con experiencias cotidianas, lo que implica que
el juego serio tiene un trasfondo cultural los que permite que el aprendizaje sea significativo,
para autores como (Calle et al., 2020), para los estudiantes en fundamental esta motivados
y tanto en el proceso de ensefanza aprendizaje acompafiado de la aplicacién de las TIC,
en diferentes ambitos que implica aprender mediante nuevas metodologias.

La validacion del juego serio por los docentes expertos en el area contribuyd a
confirmar los hallazgos, como una herramienta potencial como vialidad para desarrollar
destrezas y habilidades en la resolucién de problemas y razonamiento I6gico-matematico en
los estudiantes de Educacién Basica Superior. Lo que implica que nuevas investigaciones
pueden aportar en la aplicacién de esta propuesta investigada y que permitiran apoyar a
estudiantes de educacion en todas las modalidades aplicando las TIC en el aula mediante

juegos.
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6. Conclusiones

En conclusién, el uso de las Tic en el aula es un proceso que aporta el desarrollo
cognitivo para mejorar el razonamiento légico matematico de los estudiantes, mediante la
interaccién de videos

Los problemas de aprendizaje en la asignatura de matematicas en los estudiantes
de basica superior especificamente en personas con escolaridad inconclusa presentan
dificultades en la compresién de conceptos por el mal uso del lenguaje matematico desde la
basica elemental y media, sumado a la falta de motivacion en el proceso de ensefianza de
la asignatura.

El docente en la actualidad esta a la vanguardia en la aplicacién de las TIC en el
aula y tiene la predisposicidén para aprender e incluir estas metodologias en busca del
conocimiento significativo con la aplicacién de conocimientos reales.

El juego Serio propuesto para resolver las cuatro operaciones y la utilizacién de los
signos basado en la gamificacion es parte de metodologias activas que deben ser aplicadas
en la asignatura de matematicas como mejora y constancia para fomentar las habilidades
del pensamiento logico y promover el razonamiento en los estudiantes de acuerdo al
contexto escolar.

Futuras investigaciones pudieran programar y buscar la plataforma que permita
desarrollar el guion propuesto, para que sea implementado en las aulas y permita crear
entornos en la naturaleza contextualizado a la asignatura de Matematica.

Finalmente, el juego Serio es una propuesta para resolver las operaciones con
numeros enteros y la utilizacion de los signos se considera una metodologia innovadora en
el area rural y para los estudiantes con escolaridad inconclusa fomentando el pensamiento

critico en la resolucion de problemas matematicos y asi contribuir al desarrollo integral.



7. Anexos

Encuesta Proyecto de Investigacién
utilizacién de las Tic en el aula.

La siguiente encuesta est4 dirigida a los docentes del Area de Matematica de la Unidad

Educativa PCEI del Cafiar, con el fin de conocer la utilizacion de las Tics en el Aula.

msancheztic(@es.uazuay.edu.ec Cambiar de cuenta

E3 Mo compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Es Usted docente de Basica Superior en la asignatura de Matematica? *

O si
ONO

En sus clases utiliza las Tics? *
O si

O Mo

O otro:

Si utiliza la Tics con gue fracuencia lo hace? *

() semanal
(O Mensual

O Trimestral

O Nunca

Conoce que son los juegos serios aplicados a la educacion? *

QO si
ONO

Le gustaria utilizar juegos serio para la ensefianza de las Matematicas? *

O si
ONO
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Evaluacion diseno Juego Serio

B I U o %

El formulario permite determinar el nivel de ensefianza aplicado en el juego para resolver operaciones con
numeros enteros. Mediante el criterio de docentes expertos del drea de Matematica.

Es usted Docente de Matematica de Basica Superior. *
Si

No

Cuanto tiempo es Docente de Matematica *
0 a 5 afios
5a 10 afios

Més de 10 afios
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¢Qué le parecio la propuesta de disefio de juego para las operaciones con nUMEeros enteros
para ser disefiado en una plataforma?

Amigable
Interactiva
No se entiende

Poco amigable

;Encontré informacion relevante que le ayudo a resolver problemas con los nimeros enteros,
en las 4 operaciones?

Si

No

;La plataforma ayuda a diferenciar la utilizacion de los signos en suma y resta?

Si

No
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;El proceso de |a ley de signos en la multiplicacion y division es claro y se diferencia de la *

suma y resta?

Totalmente
Poco

Nada

*

;Los ejercicios plateados tienen relacion con actividades diarias?

Si
No

No se

. Considera que la propuesta apoya en el proceso de razonamiento? *
S

No
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