)\ UNIVERSIDAD DE / LICENCIATURA EN / 7

/ INFORMATICA Y MEDIOS  Acreditada de Alta Calidad 7

{ H e
Y CORDOBA gereditada ~ AUDIOVISUALES MEN Res. 10710 25/05/17

LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
NUMERICO EN BASICA PRIMARIA USANDO GEOGEBRA

Informe final de trabajo de investigacién

Autores
Pérez Argel Juan Daniel
Vega Mercado Gustavo Enrique

Profesora.
Lic. Johana Meza Fernandez

Director.
Mag. Juan Carlos Giraldo Cardozo

Elaboracion y sustentacion de informe final.
Licenciatura en Informatica con énfasis en medios audiovisuales.
Facultad de Educacién y Ciencias Humanas.
Universidad de Cérdoba.

Monteria.

2023.



Dedicatoria
Este trabajo va dirigido a todas aquellas personas que han sido parte fundamental en nuestra
trayectoria académica y personal. A nuestros padres y familiares, quienes han sido nuestro pilar
maés sélido y han brindado su amor incondicional, apoyo y aliento en cada paso que hemos dado.
Su confianza en nosotros nos ha impulsado a alcanzar nuestros suefios y metas. A nuestros
profesores y mentores, quienes han compartido su conocimiento y experiencia, guiandonos en
nuestro crecimiento intelectual y personal. Gracias por su paciencia, dedicacion y por creer en
nuestro potencial. A nuestros amigos y comparfieros, quienes han sido parte de este camino,
compartiendo risas, retos y experiencias. Su compafiia ha hecho de esta travesia un viaje mas
enriquecedor y significativo. A Dios, quien ha sido nuestra fuente de fortaleza, sabiduria y
bendiciones. Agradecemos por su guia constante y por permitirnos vivir esta etapa llena de
aprendizajes y oportunidades. A todos aquellos que han dejado una huella en nuestras vidas, de
una forma u otra, les expresamos nuestro mas sincero agradecimiento. Su influencia y

contribucion han sido parte esencial de nuestro desarrollo personal y profesional.

Con todos estamos muy agradecidos, para ustedes nuestro logro.

Con carifio,

Juan Daniel Pérez Argel / Gustavo Enrique Vega Mercado



Agradecimientos

Primero que todo queremos expresar nuestro agradecimiento a Dios, a la Universidad de
Cordoba y al Liceo La Pradera por ser pilares fundamentales en el desarrollo de esta

investigacion.

En primer lugar, agradecemos a Dios por guiar nuestros pasos y brindarnos las oportunidades
necesarias para llevar a cabo este proyecto. Su presencia y bendicién han sido la fuerza
impulsora detras de cada logro y aprendizaje en este camino. Ademas, queremos agradecer a la
Universidad de Cérdoba por su respaldo y provision de recursos han sido indispensables para la
realizacion exitosa de este trabajo. Agradecemos a los profesores asesores, director por su
dedicacion y orientacion a lo largo de este proceso. Asimismo, deseamos expresar nuestro
agradecimiento a la institucion educativa Liceo La Pradera por brindarnos la oportunidad de
llevar a cabo esta investigacion en sus instalaciones. Su constante apoyo y colaboracion han sido
invaluables para el desarrollo de este proyecto, agradecemos a cada uno de los profesores,

estudiantes, que nos ayudaron y brindaron el espacio para poder llevar a cabo este proceso.

Con carifio.

Juan Daniel Pérez Argel / Gustavo Enrique Vega Mercado



La gamificacion para el fortalecimiento del pensamiento numérico en bésica primaria usando
GeoGebra
Resumen

El pensamiento numérico es una habilidad fundamental en el desarrollo matematico de los nifios
en etapa de educacion bésica primaria. Con el objetivo de fortalecer esta capacidad, se ha
explorado el uso de la gamificacién como estrategia pedagdgica, combinada con la herramienta
educativa GeoGebra. El presente estudio se centra en la implementacion de la gamificacion y
GeoGebra para el fortalecimiento del pensamiento numérico en nifios de tercer grado de basica
primaria. La gamificacion se refiere a la aplicacion de elementos y mecéanicas propias de los
juegos en un entorno educativo, con el fin de motivar y aumentar la participacion de los
estudiantes. GeoGebra, por su parte, es una herramienta matematica interactiva que permite
explorar conceptos numeéricos y geométricos de manera visual y manipulativa. Su integracion
con la gamificacion ofrece un ambiente ladico y desafiante para el aprendizaje de las
matematicas. Durante la investigacion, se disefié un programa de actividades gamificadas
utilizando GeoGebra, en el cual los estudiantes interactuaron con diferentes retos y problemas
numéricos. Estas actividades se adaptan a los contenidos curriculares de tercer grado y se
enfocan en promover el pensamiento critico, el razonamiento l6gico y la resolucion de
problemas. Los resultados obtenidos revelaron que la combinacion de la gamificacion y
GeoGebra tuvo un impacto positivo en el fortalecimiento del pensamiento numérico de los nifios
de tercer grado. Los estudiantes mostraron mayor motivacién, participacion activa y mejoras

significativas en sus habilidades matematicas.

Palabras claves



Gamificacion, Pensamiento numérico, GeoGebra, Estrategia gamificada, Motivacion,
Participacion activa, Aprendizaje ludico, Razonamiento l6gico, Resolucién de problemas

Gamification for the strengthening of numerical thinking in basic primary using GeoGebra

Abstract

Numerical thinking is a fundamental skill in the mathematical development of children in
the elementary school stage. In order to strengthen this capacity, the use of gamification as a
pedagogical strategy has been explored, combined with the GeoGebra educational tool. This
study focuses on the implementation of gamification and GeoGebra to strengthen numerical
thinking in third grade children. Gamification refers to the application of game elements and
mechanics in an educational environment, in order to motivate and increase student participation.
GeoGebra, for its part, is an interactive mathematical tool that allows users to explore numerical
and geometric concepts in a visual and manipulative way. Its integration with gamification offers
a playful and challenging environment for learning mathematics. During the investigation, a
program of gamified activities was designed using GeoGebra, in which students interacted with
different challenges and numerical problems. These activities were adapted to the third grade
curricular content and focused on promoting critical thinking, logical reasoning, and problem
solving. The results obtained revealed that the combination of gamification and GeoGebra had a
positive impact on strengthening the numerical thinking of third grade children. The students
showed greater motivation, active participation, and significant improvements in their math

skills.



Keywords
Gamification, Numerical thinking, GeoGebra, Gamified strategy, Math skills, Motivation, Active

participation, Playful learning, Problem resolution
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Capitulo 1 Planteamiento del problema

1.1.  Descripcion del problema
“El pensamiento numérico se refiere a la capacidad de comprender, utilizar y
razonar con nameros en diferentes contextos. Implica habilidades como la
numeracion, el calculo, la estimacion, la resolucién de problemas y la
interpretacion de datos numericos. Es la capacidad de entender la estructura de los
nameros y utilizar estrategias matematicas para tomar decisiones informadas y

resolver situaciones cotidianas" (Garcia, 2017, p. 25).

El problema que aborda este trabajo de investigacion es el bajo rendimiento en
comprension numérica que presentan los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa
Liceo La Pradera en la ciudad de Monteria, departamento de Cordoba. Esto se debe a la
dificultad que tienen los estudiantes para realizar operaciones béasicas de adicion, sustraccion,
multiplicacién y division, lo que limita su capacidad para resolver problemas matematicos y

situaciones cotidianas que implican el uso de estas operaciones.

Ademas, la docente de tercer grado manifesté mediante una entrevista que esta
problematica se hace mas evidente debido a la situacion de pandemia del COVID-19, ya que los
estudiantes cursaron los grados primero y segundo de manera asincrénica trabajando solo con
guias impresas y sin interactividad. La emergencia sanitaria del COVID-19 ha sido una de las
causas que ha impedido que muchos nifios reciban una educacion matematica completa, siendo
esto un limite para el acceso a las clases presenciales y ha obligado a los estudiantes a trabajar de
manera asincronica y en linea, lo que ha resultado en una falta de interaccion y retroalimentacion

por parte de los docentes. Ademas, la falta de apoyo por parte de los padres en las actividades
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escolares y la falta de recursos adecuados también pueden ser factores que contribuyen a la
dificultad de los nifios para comprender conceptos matematicos fundamentales y realizar
operaciones bésicas. Las estrategias de ensefianza tradicionales y la falta de atencion o
motivacion también pueden ser factores que afecten la capacidad de los nifios para aprender

matematicas y desarrollar habilidades numéricas sélidas.

Las consecuencias de no aprender las operaciones basicas son significativas. Por un lado,
los estudiantes pueden presentar dificultades para realizar calculos simples, lo que les puede
limitar en su capacidad para entender conceptos mas avanzados en matematicas. Ademas, la falta
de habilidades en operaciones béasicas puede llevar a una baja autoestima y desmotivacién en los
estudiantes, lo que a su vez puede afectar su rendimiento académico y limitar sus oportunidades
futuras en educacion y carrera profesional. Por otro lado, los estudiantes pueden tener
dificultades para resolver problemas cotidianos y aplicar la matematica en situaciones de la vida
real, lo que puede afectar su capacidad para tomar decisiones informadas en su vida diaria.
Ademas, el no aprender las operaciones bésicas limitara su capacidad para desarrollar

habilidades y competencias en matematicas y otras areas académicas.

Para esta investigacion, se utilizaron los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA)

correspondientes al grado tercero. Los DBA utilizados fueron los siguientes:

1. Interpreta, formula y resuelve problemas aditivos de composicion, transformacion y
comparacion en diferentes contextos; y problemas multiplicativos, tanto directos como inversos,

en diversos contextos.
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2. Propone, desarrolla y justifica estrategias para realizar estimaciones y célculos

utilizando las operaciones basicas en la resolucion de problemas.

Estos DBA se emplearon como marco de referencia para evaluar el desarrollo del
pensamiento numeérico en los estudiantes de tercer grado, centrandose en su capacidad para
comprender y resolver problemas aditivos y multiplicativos en diversos contextos. Ademas, se
consider6 la habilidad de los estudiantes para proponer estrategias, desarrollar célculos y
justificar sus procedimientos en la resolucion de problemas, promoviendo asi el pensamiento

critico y el razonamiento matematico.

Por tanto, esta investigacion busca elaborar una estrategia utilizando recursos creados en
GeoGebra, donde se desarrollen mediante la gamificacion, para fortalecer los conocimientos de
los estudiantes en operaciones basicas. Se espera que esta estrategia logre llamar la atencion de
los estudiantes y mejorar su desempefio académico, evitando asi que las dificultades que
enfrentan en este ambito se extiendan a afios posteriores y afecten su capacidad para resolver

problemas basicos de la vida cotidiana.
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1.2.  Formulacion del problema.

¢Coémo fortalecer el aprendizaje del pensamiento numérico en los estudiantes de basica

primaria usando la gamificacion y la herramienta GeoGebra?
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1.3.  Objetivos de la investigacion.

1.3.1. Objetivo general

e Fortalecer el pensamiento numeérico en la basica primaria a través de la implementacion
de la gamificacion usando recursos de GeoGebra.

1.3.2. Objetivos especificos

e Identificar los obstaculos que tienen sobre el pensamiento numérico los estudiantes de

béasica primaria (grado 3°).

e Disefar una estrategia gamificada para mejorar el pensamiento numérico de la
poblacidn objetivo de estudio, utilizando recursos y actividades de GeoGebra, donde

se promueva la participacion activa y el aprendizaje ludico.

e Aplicar la estrategia gamificada que permitan el fortalecimiento del pensamiento

numeérico en los estudiantes de basica primaria.

e Evaluar las percepciones de los estudiantes y el docente de grado tercero de bésica
primaria, sobre la efectividad de la estrategia de gamificacion y GeoGebra

implementada en para el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas.
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1.4.  Supuesto.

Con la implementacion de gamificacion se fortalecera el pensamiento numérico en nifios

de grado tercero usando recursos de GeoGebra.
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1.5.  Justificacion.

El pensamiento numérico es una habilidad fundamental en la educacion bésica primaria,
ya que es la base para el desarrollo de habilidades mateméaticas mas complejas en etapas
posteriores de la educacion. Por lo tanto, el fortalecimiento del pensamiento numérico en esta

etapa educativa es esencial para asegurar el éxito en el aprendizaje de las matematicas.

En este sentido, la gamificacion se ha convertido en una herramienta muy efectiva para el
aprendizaje en la educacion bésica primaria. La gamificacion consiste en el uso de elementos de
juego en contextos que no son juegos, con el fin de motivar y mejorar el aprendizaje de los

estudiantes.

El uso de recursos de GeoGebra como herramienta pedagogica y practica resulta una
opcién muy interesante y relevante para implementar la gamificacion en el fortalecimiento del
pensamiento numérico en la educacion basica primaria. GeoGebra es una herramienta
matematica gratuita y de facil acceso que tiene a disposicidn recursos como actividades
interactivas y dinamicas para los estudiantes, y gracias a la gamificacion, se pueden involucrar
elementos de juego y que a su vez permitan a los estudiantes desarrollar habilidades matematicas

fundamentales de manera ludica y divertida.

Por ejemplo, se encuentran actividades donde se involucran la resolucion de problemas
matematicos, simuladores de las operaciones basicas, en los que los estudiantes deben resolver
las operaciones numeéricas para avanzar. También se encuentran actividades de clasificacion de

numeros, en las que los estudiantes deben clasificar nimeros de mayor a menor. Otra actividad
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puede ser un juego de memoria, en el que los estudiantes deben emparejar nimeros con su

resultado en una operacion matematica especifica.

Estas actividades permiten a los estudiantes visualizar y explorar conceptos matematicos
de manera més clara y sencilla, lo que facilita el aprendizaje, y gracias a la gamificacion, los
estudiantes se motivan y se divierten mientras aprenden. Ademas, el uso de GeoGebra como
herramienta tecnoldgica permite a los estudiantes desarrollar habilidades tecnolégicas
importantes, como la capacidad de manejar herramientas digitales y la capacidad de encontrar y

usar recursos en linea para resolver problemas matematicos.

En resumen, el uso de recursos de GeoGebra como herramienta pedagdgica y practica
para el fortalecimiento del pensamiento numeérico en la educacion basica primaria es una
propuesta muy interesante y relevante, ya que permite a los estudiantes desarrollar habilidades
matematicas fundamentales y habilidades tecnoldgicas de una manera mas dinamica y efectiva
gracias a la gamificacién. Es importante recordar que la gamificacidn no solo es efectiva en el
aprendizaje de las matematicas, sino también en otras areas de la educacion basica primaria, por
lo que su implementacion debe ser considerada en todos los aspectos del aprendizaje de los

estudiantes.

Ademas, la Institucion Educativa Liceo La Pradera, de Monteria, cuenta con las
herramientas que se necesitan para llevar a cabo la intervencion en el aula de clases, como son
equipos de computos, videobeam, internet, estos son puntos a favor de la investigacion, ya que

no habra impedimentos para llevar a cabo la aplicacion.
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Lo novedoso de nuestra propuesta radica en la integracion de dos elementos clave: el uso
de la gamificacion como estrategia pedagdgica y la utilizacion de GeoGebra como plataforma

tecnologica.

La gamificacion es un enfoque innovador que utiliza elementos y mecanicas propias de
los juegos en un contexto educativo, con el fin de motivar y comprometer a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje. Mediante el uso de elementos como desafios, recompensas y
competencias, se busca fomentar el interés, la participacion activa y el desarrollo de habilidades
matematicas, incluyendo el pensamiento numérico. Por otro lado, GeoGebra es una herramienta
tecnoldgica que combina aspectos de geometria, algebra y calculo, proporcionando a los
estudiantes un entorno interactivo y visualmente atractivo para explorar conceptos matematicos.
Su amplia gama de recursos y funcionalidades permite crear actividades dinamicas y

personalizadas, adaptadas a las necesidades y nivel de los estudiantes.

La combinacion de la gamificacion y GeoGebra en nuestra propuesta de investigacion
representa una oportunidad Unica para potenciar el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento
numérico en la educacion basica primaria. Al aprovechar el potencial motivador de la
gamificacion y las capacidades de GeoGebra para la visualizacion y manipulacion de conceptos
matematicos, esperamos generar un entorno de aprendizaje atractivo, interactivo y significativo
para los estudiantes, promoviendo asi un mayor interés y comprensién de las habilidades

numeéricas.
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Capitulo 2 Marco referencial.

2.1. Antecedentes del problema

El presente estudio se enfoca en la importancia del pensamiento numerico en el desarrollo
de habilidades matematicas en estudiantes de educacion primaria. EI pensamiento numérico
constituye un componente fundamental en el aprendizaje de las matematicas, ya que proporciona
las bases para comprender, utilizar y manipular nimeros de manera significativa. Ademas, el
desarrollo adecuado del pensamiento numeérico se relaciona directamente con el desempefio
académico y el éxito futuro en campos como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las
matematicas. A pesar de su relevancia, diversos estudios sefialan que muchos estudiantes
presentan dificultades en el pensamiento numeérico, lo que impacta negativamente en su
rendimiento en matematicas. Por tanto, es imprescindible investigar las estrategias y enfoques
pedagdgicos que promuevan un solido desarrollo del pensamiento numérico en los estudiantes,

con el objetivo de mejorar su comprension y desempefio en el area de las matematicas.

Contexto Nacional
Mejorar el pensamiento numérico en nifios de grado quinto es el objetivo principal de la
investigacion de Ayala Diaz, Luz Amparo (2021), aplicada en el Colegio Técnico Industrial José
Elias Puyana de Floridablanca, a partir del disefio de un OVA e implementando la gamificacién
como estrategia pedagogica innovadora, la autora concluye que
“la gamificacion es salir de la monotonia, es dar una oportunidad para vencer la
apatia, recuperar el interés, mantener la motivacion, asumir retos de aprendizaje,

ampliar la resistencia a la fatiga, habituarse a la concentracion, tomar conciencia
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de elevarse a nuevos niveles de conocimiento y formacién, manejar una
competencia consigo mismo y no con el otro, aprender del otro, de los otros.”

En la misma linea, Machuca Vivar, S. A., Tinitana Villalta, D. A., Sampedro Guamén, C.
R., & Palma Rivera, D. P. (2021). como titula su trabajo de investigacion “OBJETO VIRTUAL
DE APRENDIZAJE BASADO EN LAS REGLETAS DE CUISENAIRE PARA
DESARROLLAR EL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO” donde el objetivo fue que
los nifios aprendieran a través de la accidn en un entorno virtual compuesto por tutoria docente,
materiales didacticos digitales, seguimiento y evaluacion por medio de actividades y procesos
comunicativos mediados por la tecnologia.

Cabe agregar que una vez mas se ve la importancia de las TICS en el area de las
matematicas, Valencia Romero, Yudy Lizeth (2019), en su trabajo de investigacion “Las TIC
como herramientas pedagdgicas para desarrollar habilidades de pensamiento l6gico matematico
en los nifios del grado transicion del Colegio Bilingiie Espiritu Santo en Villavicencio” tiene
como objetivo general disefiar una estrategia para desarrollar habilidades matematicas en nifios
de grado transicion en un colegio bilingle en Villavicencio, Colombia, utilizando herramientas
TIC. La investigacion se basa en un enfoque mixto y utiliza el disefio de investigacion accion. Se
destaca que el uso de las TIC puede generar interés y motivacion en los nifios y mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje al permitir una relacién directa con los contenidos y mayor
autonomia en la manipulacién de los mismos.

Por su parte Garrido Rodriguez, E y Moreno Restrepo, S. (2021). En su trabajo titulado
“Disefiar e implementar un recurso educativo digital para el desarrollo del pensamiento numérico

de las fracciones en los estudiantes del grado quinto de primaria de la Institucion educativa
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Nuestra Sefiora del Carmen con la herramienta de la plataforma Mil Aulas” Los autores utilizan
un enfoque basado en disefio y un enfoque cualitativo para fortalecer el pensamiento numerico
en los estudiantes de quinto grado. También se menciona que, al igual que su investigacion, hay
alumnos que no tienen claridad en temas basicos como las operaciones matematicas.

Ademés, Pinto Galeano, N. V. (2016). En su trabajo “Uso de software educativo de
matematicas en la escuela para el desarrollo del pensamiento numérico en nifios y nifias del
grado transicion del colegio Estrella del Sur” El autor sugiere que la utilizacion de tecnologias y
software educativos en la formacién docente podria aumentar la participacion de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje. La investigacion se basa en un enfoque cualitativo y el disefio es
investigacién accion.

Cabe aclarar que la manera de aprender las matematicas tiene muchas formas entre ellas
la forma de divertirse, por ello Franco Guacaneme, Edwin. Fonseca Guacaneme, Han Horley
(2021). En su investigacion “Matematica recreativa, una estrategia para fortalecer el pensamiento
numeérico y espacial.” Buscan que los nifios aprendan de forma divertida, usando juegos basados
en la resolucion de problemas, forma parecida a lo que se implementara en esta investigacion,
donde los estudiantes pueden resolver operaciones de forma virtual.

De igual modo Cobo-Hurtado, N, Riascos-Rivera, S (2021), en su trabajo titulado
“Implementacién de Software Educativo Edilim en la Ensefianza de la Decena en Nifios de
Cinco a Siete Afios Para Fortalecer Competencias Digitales Docentes”, hablan de la importancia
que tiene la tecnologia, en base a la resolucion de problemas, argumentando que “la tecnologia

busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales, transformando el
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entorno y la naturaleza mediante la utilizacién racional, critica y creativa de recursos y
conocimientos.”

“Contribuir al fortalecimiento de los procesos asociados al DBA No. 2 de matematicas
del grado primero, correspondiente al pensamiento numérico, a partir del disefio de Recursos
Educativos Digitales, RED, basado en el enfoque de resolucion de problemas y el uso de TIC
como instrumento de mediacion cognitiva” también sugiere que la profesion docente tiene un
papel importante en el desarrollo del pensamiento critico de los estudiantes, y en la creacién de
espacios virtuales para la interaccion humana. La investigacion se basa en un enfoque
cualitativo.

Asi pues, Marquez, M. I. & Marquez, R. M. (2017). En su investigacion titulada
“Estrategia didactica mediada por aplicaciones TIC para favorecer el desarrollo del pensamiento
numérico en multiplicacion de los estudiantes de grado tercero de la Fundacion Instituto
Tecnoldgico del Sur.” Detectan una necesidad la cual problemas con las matematicas
principalmente en el tema de la multiplicacion, donde mediante la creacion de una estrategia
buscan darle solucion al objetivo principal el cual es

“Establecer una estrategia didactica mediada por aplicaciones TIC para favorecer
el desarrollo de competencias para la resolucion de problemas y el pensamiento
numérico en multiplicacién, en estudiantes de grado tercero de la Fundacion
Instituto Tecnoldgico del Sur de la localidad Rafael Uribe de la ciudad de
Bogota.”,

Siendo la investigacion cualitativa en la cual se basan para desarrollar, el disefio de

investigacion es la accion — participacion, en cuanto los resultados dicen que fueron positivos
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luego de analizar los resultados que arrojaron las actividades que realizaron los nifios, por ello se

dice que
“Las actividades que fueron preparadas para la estrategia didactica mediada por
aplicaciones TIC, permitieron que poco a poco la mayoria de estudiantes fueran
superando las dificultades en cuanto al manejo de las operaciones bésicas
matematicas, que son de vital importancia para comprender la multiplicacion. Y
en los juegos con las aplicaciones se pudo observar la confianza y propiedad con
que los iban desarrollando sin importar los errores cometidos ya que no habia
limites de tiempo ni de intentos por juego.”

Cabe agregar que en un estudio titulado "Fortalecimiento del pensamiento numérico por
medio de situaciones problemas con fracciones a traves de un objeto virtual de aprendizaje (ova)
disefiado en exelearning en los estudiantes de 5° de basica primaria de la institucién educativa
Sucre de Ipiales, Narifio", llevado a cabo por Ceballos Gomez, L, Mina Vasquez, D y Revelo
Revelo, M. (2022), se identificd que la falta de estrategias didacticas con elementos tecnoldgicos,
la falta de conectividad, la descontextualizacién de los problemas de la vida cotidiana y la falta
de experiencia en trabajar con materiales abstractos hacen que el aprendizaje de los numeros
fraccionarios sea dificil y apatico para los estudiantes. El enfoque de la investigacién fue
cualitativo, con un disefio de investigacion accion participativa. Se concluy6 que la
incorporacion de las TIC en el curriculo de matemaéticas aporta a la asimilacion y apropiacion de
conceptos, por lo que se recomienda que el disefio de un OVA sea incluido en el plan de clase

del docente para contribuir significativamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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Por su parte, Gonzélez Carrefio, A. (2019). En su trabajo de investigacion llamado “La
OVA como recurso didéctico para la ensefianza de las operaciones matematicas basicas.” Busca
mejorar la ensefianza de las operaciones bésicas, para ello usé como recurso un objeto virtual de
aprendizaje, como estrategia para mejorar esas debilidades, “proponer estrategias de aula para la
disminucion de las barreras de aprendizaje que inciden en el desarrollo adecuado de las
habilidades en la comprension de las operaciones matematicas de suma y resta de
fraccionarios.”, esta investigacion se basa en un enfoque cualitativo. Aplicaron unas actividades

para analizar qué tan positivo o negativo fue la aplicacion de la ova.

Internacional
Fernandez Rivero, E, Caisaluisa Chugchilan, S (2020), estos autores desarrollaron una
investigacion muy parecida a la nuestra donde la creacion de una pagina web es el recurso
utilizado para mejorar el pensamiento numeérico en nifios de grado cuarta en una institucion
educativa, “Pagina web para el desarrollo del razonamiento l6gico en los nifios de cuarto grado
de la Escuela Azuay” es el titulo que lleva por nombre este proyecto que se basa en un enfoque
mixto debido a que “
se va a contar a calcular los datos obtenidos en la aplicacion de diferentes
instrumentos para su determinacién mientras que también es cualitativo debido a
que se va identificar datos cualitativos en la utilidad de la pagina web elaborada
con el fin de contribuir en desarrollo del razonamiento 16gico.”,
Ademas, la falta de motivacion por no usar estrategias que generen interés en los nifios,

afirmando que “se evidencia que las clases en el area de matematicas son teoricas y repetitivas,
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por lo que no gozan de un espacio donde puedan desarrollar actividades donde se utilicen las
herramientas tecnologicas, como juegos, videos, presentaciones, canciones etc.”

Méndez, C., & Elizabeth, S. (2020). Tiene como objetivo principal de su investigacion
“Elaborar una pagina con herramientas Web 2.0 para favorecer el aprendizaje de matematica en
nifios de Inicial 2.” En su trabajo de investigacion “Pagina web para favorecer el aprendizaje de
la matematica en nifios de Inicial 2” esta investigacion es descriptiva, ademas de unos puntos de
vista de la investigacion exploratoria, con un enfoque mixto, la observacion fue el instrumento de
recoleccion de datos “partiendo de la observacion de las condiciones de aprendizaje de ciertos
estudiantes para luego de ver su recurrencia y establecer una generalizacion en el grupo” lo que
se rescata de esta investigacion son las caracteristicas que también se lleva a cabo esta
investigacion, entre ellos, las fases del proceso como son el diagndstico, disefio y evaluacion del

recurso.

Local

Este antecedente investigativo se titula "Implementacion de estrategia pedagdgica
mediada por las TIC para el fortalecimiento del pensamiento numérico en estudiantes de tercer
grado de la Institucion Educativa “El gas”, San Pelayo, Cérdoba" y fue realizado por Martinez
Cogollo, A. L., Miranda Padilla, A., & Ruiz Beltran, S. en 2021. La investigacion se enfoco en
una escuela rural y utilizé un enfoque cualitativo, con dos fases: diagnostico y aplicacion de la

estrategia. Al final, se encontrd que la herramienta didactica MATE.TICS tuvo un impacto
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positivo en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas, reflejado en el incremento

del porcentaje de respuestas correctas seleccionadas por los estudiantes.

La investigacion “Desarrollo del pensamiento numérico variacional a través de escenarios
ludicos mediados por TIC” fue realizada en dos instituciones ubicadas en la zona rural de los
municipios de Ciénaga de Oro y Monteria. Los autores, Pacheco, Reyes y Robles, buscaban
desarrollar estrategias ludicas para fortalecer el pensamiento numérico variacional y mejorar la
ensefianza de las matematicas. Utilizaron un enfoque cuantitativo y encontraron que, aunque
hubo una leve mejora en el desempefio general de las instituciones, los resultados todavia

mostraron niveles bajo y basico en matematicas.
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2.2. Marco contextual

Ubicacion: La institucion donde se llevo a cabo esta investigacion fue la institucion
educativa Liceo la Pradera, se encuentra ubicada en el barrio la pradera, suroeste de la ciudad de
Monteria, departamento Cordoba, la poblacion del entorno de esta institucion se encuentran entre
los estratos 1, 2, estd institucion cuenta con dos jornadas académicas, por la mafiana bachillerato
y por la tarde la bésica primaria, tiene una buena infraestructura, dentro de ella cuenta con
kioscos, cancha para el area de deporte, un punto de fotocopias, ademas las aulas cuentan con
recursos como pupitres, tableros, para el desarrollo de las clases, tiene también dos salas de

informaticas las cuales cuentan con videobean, sillas, mesas y computadores.

Mision: Contribuir a formar integralmente a nuestros educandos, vinculandolos en la vida
comunitaria con principios de afectividad, autonomia, participacion y democracia, orientando el
curriculo hacia la superacién del fracaso escolar y la repitencia, mediante la implementacion de
modelos flexibles y hacia la media académica implementando la tecnologia de la informatica en
el propdsito de mejorar las competencias basicas, ciudadanas, laborales y afectivas, ampliando
los limites del potencial de nuestros nifios, nifias, jovenes y adultos, para garantizar la
permanencia en el sistema educativo y hacerlos aptos y competitivo en su desempefio laboral y

social, coherentes con las exigencias de la nueva sociedad.

Vision: La Institucion Educativa “Liceo la Pradera” en el afio 2019, serd una institucion
que ofrece un servicio publico con calidad, ampliara su cobertura y eficiencia, con liderazgo en
la disminucion de la extra-edad y el fortalecimiento de la media académica, pionera en la
implementacidn de modelos flexibles y emprendimiento, capaz de propiciar la inclusion y

generar cambios en la estructura social, econdmica, politica y cultural. Generadora de progreso



con alto nivel cognitivo, afectivo, expresivo, técnico, ético, moral, investigativo y de

mantenimiento de la cultura.

0

0
]

-y : 0.9 - Ubicacién de la institucién educativa Liceo la Pradera.
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2.3. Marco legal o normativo

Articulo 67 “establece que la educacion es un derecho de la persona y un servicio publico
con funcion social, del cual son responsables el Estado, la sociedad y la familia. Asi mismo,
dispone que la educacion busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los

demas bienes y valores de la cultura.” (Constitucion politica de 1991)

Ley 115 de 1994 es una ley que regula el sistema educativo en Colombia. La ley
establece las bases, principios y objetivos del sistema educativo colombiano, y define las
funciones y responsabilidades de las instituciones educativas, el Estado y la sociedad en la

educacion.

Articulo 46 dispuso que “La educacion de las personas con limitaciones fisicas,
sensoriales, psiquicas, cognoscitivas, emocionales o con capacidades intelectuales excepcionales,

es parte integrante del servicio publico educativo”. (Ley 115 de 1994)

Decreto 1421 de 2017, define como educacion inclusiva aquella que

reconoce, valora y responde de manera pertinente a la diversidad de caracteristicas,

intereses, posibilidades y expectativas de los nifias, nifios, adolescentes, jévenes y adultos,

cuyo objetivo es promover su desarrollo, aprendizaje y participacién, con pares de su misma

edad, en un ambiente de aprendizaje comun, sin discriminacion o exclusién alguna, y que

garantiza, en el marco de los derechos humanos, los apoyos y los ajustes razonables

requeridos en su proceso educativo, a traves de practicas, politicas y culturas que eliminan



las barreras existentes en el entorno educativo.
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2.4. Marco teorico

Dentro de esta investigacion se pueden encontrar algunas teorias que son necesarias para

entender como funciona el desarrollo del pensamiento numérico en los nifios.

Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, la cual busca entender como el nifio se desarrolla en
su comprension del pensamiento numérico, ya que a Piaget “no le interesaba tanto lo que conoce
el nifio, sino como piensa en los problemas y en las soluciones.”, dentro de estas teorias
encontramos la teoria de Van Hiele, la cual va de la mano con la teoria anterior, ya que mediante
los 5 niveles que Van Hiele utiliza para el razonamiento geométrico se pueden usar en el
pensamiento numérico debido a que cada uno de estos se encuentran dentro de los aspectos del

pensamiento numérico, estos niveles son:

“1: Reconocimiento o visualizacion, 2: Analisis, 3: Deduccion informal u orden, 4: Deduccion,

5: Rigor”

En el pensamiento numérico se puede ver reflejados, ya que deben reconocer cantidades,
analizar, deducir y “estar capacitado para analizar el grado de rigor de varios sistemas deductivos

y compararlos entre si.”.

Teorias de la representacion numérica mental, para entender como el cerebro procesa la
informacion numérica, como afirma McCloskey (1985) quien “presenta un sistema para procesar
el nimero, después este sistema se divide en dos subsistemas. EI primer subsistema esta
compuesto por dos dimensiones que son la Iéxica (nUmero) y sintactica (linea numérica), que
tiene a su vez vinculos con el calculo mental y el calculo escrito.” y las teorias de la educacion

inclusiva las cuales se pueden usar para entender como promover el pensamiento numérico en
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estudiantes con dificultades de aprendizaje y para disefiar estrategias de ensefianza que se

adapten a sus necesidades.

La gamificacion en el contexto educativo se fundamenta en:

La teoria del juego y el aprendizaje ladico. Segun Gee (2007), los juegos proporcionan un
entorno seguro para el aprendizaje, motivan la participacion activa, promueven la resolucion de
problemas y fomentan la colaboracion. Ademas, Landers (2014) destaca que la gamificacion
puede influir positivamente en la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes, asi como

en su compromiso con el proceso de aprendizaje.

Teoria de la motivacion autodeterminada: Esta teoria, propuesta por Deci y Ryan (1985),
sostiene que la motivacion intrinseca es fundamental para el aprendizaje significativo y duradero.
Al aplicar la gamificacidn, se pueden incorporar elementos que satisfagan las necesidades
psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y relacion social, lo que fomentara la

motivacion intrinseca de los estudiantes hacia el pensamiento numérico.

Teoria de la cognicidn situada: Esta teoria, desarrollada por Brown, Collins y Duguid (1989),
enfatiza que el conocimiento y el aprendizaje son contextuales y estan estrechamente vinculados
al entorno en el que ocurren. Al utilizar la gamificacion, se puede disefiar un entorno virtual o
fisico que refleje situaciones reales en las que se requiere el pensamiento numérico, lo que

facilita la transferencia del aprendizaje a situaciones practicas.

Teoria del flujo: Esta teoria, propuesta por Csikszentmihalyi (1975), se refiere a un estado
mental de inmersién completa en una actividad, donde los individuos experimentan un alto nivel

de disfrute y concentracion. En el contexto de la gamificacion, el disefio de actividades y
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desafios puede fomentar el flujo, lo que resulta en una mayor motivacion y compromiso de los

estudiantes en el desarrollo del pensamiento numeérico.

Ventajas de la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) a

las actividades curriculares:

Mejora del aprendizaje: Diversos estudios han demostrado que la integracion de las TIC
en las actividades curriculares puede potenciar el aprendizaje de los estudiantes. Las TIC
permiten una mayor interactividad, acceso a informacion actualizada y diversificacion de
recursos educativos, lo que favorece la comprension y el interés de los estudiantes por los

contenidos.

Desarrollo de habilidades digitales: La incorporacion de las TIC en las actividades
curriculares brinda a los estudiantes la oportunidad de desarrollar habilidades digitales y
competencias tecnoldgicas que son fundamentales en el mundo actual. EI uso de herramientas
digitales y software educativo promueve el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la

creatividad y la colaboracion.

Acceso a informacion y recursos educativos: Las TIC facilitan el acceso a una amplia
variedad de informacion y recursos educativos en linea. Los estudiantes pueden explorar
diferentes fuentes de informacidn, investigar temas de interés y acceder a materiales multimedia
enriquecedores. Esto amplia sus perspectivas, fomenta la autonomia en el aprendizaje y

promueve la investigacion y la indagacion.

Personalizacion del aprendizaje: Las TIC ofrecen oportunidades para adaptar el

proceso de ensefianza y aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes. Mediante
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el uso de aplicaciones y plataformas educativas, los docentes pueden disefiar actividades y
recursos que se ajusten al nivel de competencia y ritmo de aprendizaje de cada estudiante,

brindando una experiencia de aprendizaje méas personalizada.

Motivacion y participacion: La integracion de las TIC en las actividades curriculares
puede incrementar la motivacion y participacion de los estudiantes. El uso de herramientas
interactivas, juegos educativos, simulaciones y multimedia captura el interés de los estudiantes,

generando un ambiente de aprendizaje mas atractivo y dindmico.

Preparacion para el mundo digital: En la era digital actual, es esencial que los
estudiantes adquieran habilidades y competencias tecnoldgicas para su insercion en la sociedad y
el mundo laboral. La incorporacion de las TIC en las actividades curriculares contribuye a
preparar a los estudiantes para un futuro cada vez mas digitalizado, desarrollando su capacidad

para utilizar herramientas tecnoldgicas de manera efectiva y ética.

Ademas, Aguaded, (2014) argumenta que "Las TIC en la educacion permiten una mayor
motivacion, interactividad y personalizacién del aprendizaje, asi como una mejora en la

adquisicion de competencias digitales"

Tecnologia Educativa: "La tecnologia no es un fin en si misma, sino una herramienta que puede
transformar la forma en que aprendemos y ensefiamos™ (Adell, 2010). Tomando en cuenta este

concepto argumentamos que la Tecnologia Educativa es un campo de estudio que se centra en la
aplicacion de la tecnologia para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta disciplina
busca aprovechar las herramientas y recursos tecnologicos disponibles con el fin de promover un

aprendizaje mas eficaz, significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes.
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El desarrollo del pensamiento matematico en nifios y jovenes es un area de estudio que se
centra en comprender como los individuos adquieren y desarrollan habilidades y competencias
matematicas a lo largo de su etapa de formacion. EI pensamiento matematico implica la
capacidad de razonar, resolver problemas, comunicar y aplicar conceptos y procedimientos
matematicos en diferentes situaciones. "El desarrollo del pensamiento matemaético en nifios y
jovenes se favorece mediante el uso de estrategias didacticas que promuevan la resolucion de
problemas, el razonamiento l6gico y la comprensién de conceptos fundamentales” (Moreno,

2013).
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2.5. Marco conceptual

2.5.1. Pensamiento numérico

(Garcia, 2017, p. 25)

“El pensamiento numérico se refiere a la capacidad de comprender, utilizar y
razonar con nameros en diferentes contextos. Implica habilidades como la
numeracion, el calculo, la estimacion, la resolucién de problemas y la
interpretacion de datos numericos. Es la capacidad de entender la estructura de los
nameros y utilizar estrategias matematicas para tomar decisiones informadas y

resolver situaciones cotidianas".

El pensamiento numeérico se refiere a la capacidad de comprender, manipular y utilizar
nameros de manera significativa. Es la habilidad para entender las relaciones entre los nimeros,
reconocer patrones, realizar calculos mentales, resolver problemas numéricos y aplicar conceptos

matematicos en situaciones de la vida cotidiana.

El pensamiento numérico implica comprender la estructura del sistema numérico,
incluyendo la relacion de orden y las operaciones fundamentales como suma, resta,
multiplicacion y division. También implica la capacidad de utilizar estrategias eficientes para
realizar calculos, como descomposicién numeérica, estimacion, uso de propiedades matematicas y

reconocimiento de equivalencias.

Algunos de los criterios del pensamiento numérico son los siguientes:
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Comprension de la numeracion: Implica comprender la estructura del sistema
numeérico, incluyendo la relacion de orden y la representacion de cantidades mediante simbolos

numeéricos.

Conocimiento de las propiedades numéricas: Incluye el entendimiento de propiedades
como la conmutatividad, asociatividad y distributividad de las operaciones, asi como el

reconocimiento de las propiedades de los niUmeros primos, pares e impares, entre otras.

Estimacion numérica: Consiste en realizar aproximaciones razonables de cantidades,
operaciones o resultados numéricos, para tener una idea general de magnitudes y evaluar la

validez de los resultados obtenidos.

Realizacién de calculos mentales: Habilidad para realizar operaciones matematicas de
manera mental, sin necesidad de utilizar herramientas o papel. Esto incluye la suma, resta,

multiplicacién y divisién de nimeros.

Reconocimiento de patrones y relaciones numéricas: Capacidad para identificar

regularidades, secuencias y relaciones entre nimeros, como patrones aritméticos o geométricos.

Resolucién de problemas numéricos: Habilidad para aplicar conocimientos numericos
en situaciones problematicas, identificar informacion relevante, plantear estrategias de solucion y

evaluar la validez de los resultados obtenidos.

Uso de estrategias de calculo: Implica utilizar estrategias eficientes y flexibles para
realizar operaciones numéricas, como el uso de descomposiciones, compensaciones,

estimaciones y calculos parciales.
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2.5.2. Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que utiliza elementos y mecénicas de los juegos en
contextos no ludicos para impulsar la participacion, el compromiso y la motivacion de las
personas. Consiste en aplicar conceptos como puntos, niveles, desafios y recompensas en
actividades que, de forma tradicional, podrian resultar menos atractivas o menos estimulantes. Al
integrar estas dinamicas, se busca generar una experiencia mas entretenida y envolvente,
fomentando la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de habilidades y el logro de objetivos.
La gamificacion ofrece una forma creativa de potenciar el aprendizaje, mejorar la productividad

y generar una mayor participacion de las personas.
Ayén F (2017) define la gamificacién como

“La aplicacion de técnicas propias de los juegos en ambientes no ludicos, como
las empresas o la educacidn. Por su parte, el aprendizaje basado en juegos (ABJ)
es el uso de juegos para aprender unos contenidos didacticos. La diferencia es
sutil, pero en ambos casos se pretende generar en el alumnado las mismas
emociones y sentimientos que sienten con los juegos. Este articulo analiza los
elementos mas caracteristicos de estas dindmicas, abordando también algunos de

los errores que se suelen cometer.”
2.5.3. Estrategia gamificada

Una estrategia gamificada es un enfoque que utiliza principios y elementos de los juegos
para disefiar y estructurar una experiencia de aprendizaje, trabajo o participacion en la que se

busca aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion de las personas.
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En una estrategia gamificada, se aplican conceptos como puntos, niveles, desafios, recompensas
y competencia para generar un entorno atractivo y estimulante. Estos elementos se integran de
manera creativa en el contexto en el que se implementa la estrategia, ya sea en la educacion, el

trabajo en equipo, la resolucion de problemas o cualquier otro &mbito.
2.5.4. GeoGebra

GeoGebra es un software educativo de codigo abierto que combina geometria, algebra y
calculo para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. El programa permite a los
usuarios crear y manipular objetos geométricos en un plano cartesiano, asi como ingresar y
resolver ecuaciones y sistemas de ecuaciones. Ademas de ser una herramienta pedagdgica,
también es utilizado en investigaciones y en el disefio de proyectos educativos. (Sanchez, 2017).
Argumenta que "GeoGebra es una herramienta educativa que integra geometria, algebra y
calculo, permitiendo a los estudiantes explorar y experimentar con conceptos matematicos de

forma interactiva".
2.5.5. Desarrollo del pensamiento numérico

El desarrollo del pensamiento numérico implica la comprension de los nimeros, las
operaciones Y las relaciones numeéricas, asi como la capacidad de resolver problemas
matematicos de manera efectiva segun Diaz, (2012). El desarrollo del pensamiento numérico se
refiere al progreso gradual y secuencial de las habilidades y competencias matematicas
relacionadas con los numeros. Involucra el fortalecimiento del razonamiento numérico, la
capacidad para resolver problemas matematicos y la comprension de conceptos y relaciones

numéricas.
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2.5.6. Aprendizaje interactivo

El aprendizaje interactivo se basa en la participacion activa de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje. A través de la interaccion con herramientas tecnolégicas como GeoGebra 'y
actividades gamificadas, se fomenta la exploracion, la experimentacion y la construccion de
conocimientos de manera significativa. El aprendizaje interactivo se basa en la participacion
activa del estudiante, quien construye su conocimiento a traves de la interaccion con el

contenido, los compafieros y el entorno virtual™ (Rodriguez-Triana, 2016).

2.5.7. Motivacion intrinseca

La motivacion intrinseca es aquella que surge de manera interna en el individuo,
impulsandolo a realizar una actividad por el placer y la satisfaccion que le produce, sin necesidad
de recompensas externas (Fernandez-Rio, 2013). La motivacion intrinseca se refiere a la
motivacion interna y auto dirigida de los estudiantes para participar y comprometerse en las
actividades de aprendizaje. Las estrategias gamificadas y el uso de GeoGebra pueden despertar y

mantener la motivacion intrinseca al generar interés, desafios y recompensas internas.
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Capitulo 3 metodologia

3.1. Tipo o enfoque de Investigacion.

Esta investigacion se basa es un enfoque cualitativo debido a que recolecta informacion
para crear una pregunta de investigacion que va en conjunto con la metodologia que se pretende
utilizar, esta informacion es de caracter cualitativa ya que no se lleva a cabo en datos numéricos
0 estadisticos, como plantea Rus E (2021) “La investigacion cualitativa analiza datos no
numeéricos con el objetivo de obtener una aproximacion exploratoria a los fendmenos que
estudia.”. Ademas, Marshall y Rossman (2016) comprenden que el enfoque cualitativo “se basa
en la recopilacion de datos descriptivos y detallados, el analisis interpretativo y la comprensién
profunda de los fendmenos sociales desde la perspectiva de los participantes"”, por ultimo,
Creswell (2013) Cita que "El enfoque cualitativo se centra en la comprension profunda de las
experiencias y perspectivas de los participantes, y busca explorar, describir y comprender los

fendmenos sociales desde su contexto".

3.2. Disefio de investigacion.

El disefio de esta investigacion se basa en el enfoque de investigacion accidn, el cual
surge como respuesta a una problematica social en el &ambito educativo. Este enfoque se
fundamenta en la idea de Kurt Lewin (1946), quien define la investigacion accién como una
forma de investigacion que combina el enfoque experimental de la ciencia social con programas
de accion social orientados a abordar los problemas sociales existentes. Lewin sostenia que
mediante este enfoque se podian lograr avances tedricos y cambios sociales de manera

simultanea. La investigacion accion se caracteriza por seguir ciclos de planificacién, ejecucion y



43

reconocimiento (evaluacion), los cuales se entrelazan en una espiral de accion continua. En el
contexto de esta investigacion, este enfoque implica la identificacién de una necesidad en el
sector educativo y la generacion de conceptualizaciones para desarrollar estrategias que den

solucion a dicha necesidad.

Siguiendo con la conceptualizacion del disefio de investigacion acciéon, Kemmis y
McTaggart (1988) la definen asi "La investigacion-accion es un proceso en el cual los
participantes examinan criticamente su propia préctica con el objetivo de mejorarla. Implica la
colaboracidn entre investigadores y participantes, y busca transformar la realidad a través de la
accion basada en la reflexion sistemética". Y para Stringer (2013) es "Una metodologia que
involucra a los participantes en un ciclo continuo de planificacion, accién, observacién y
reflexion. Se basa en la idea de que el conocimiento se construye a través de la experiencia y se

utiliza para mejorar la practica y abordar problemas sociales".
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Fases del disefio de investigacion accion.

En la siguiente figura (ver figura 1) se presenta el esquema del desarrollo de esta
investigacion, dividida en ciclos y fases. A continuacién, en la tabla posterior a la figura (ver
tabla 1) se proporciona una descripcion de cada ciclo y fase, junto con los objetivos
correspondientes y las actividades a realizar. El esquema y las fases de la investigacion permiten
organizar de manera estructurada el desarrollo del estudio, enfocandose en la identificacion de la
problematica, la planificacion de estrategias, la implementacion de intervenciones y la
evaluacion de los resultados obtenidos. Cada ciclo y fase se disefian de forma coherente con los
objetivos establecidos, asegurando la recopilacion de datos relevantes y la toma de decisiones

informadas para abordar la problematica educativa.

Figural

Esquema de desarrollo de investigacion




Tabla 1

Ciclos y fases del desarrollo de la investigacion
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CICLO 1 Diagnosticar

CICLO 2 Planificar

CICLO 3 Actuar

CICLO 4 Evaluar

Obijetivos

Identificar los obstaculos que
tienen sobre el pensamiento
numerico los estudiantes de
basica primaria (grado 3°) de la
Institucion Educativa Liceo La
Pradera, de Monteria, Cordoba

usando recursos de GeoGebra

Disefiar ~ una  estrategia
gamificada para mejorar el
pensamiento numérico de la
poblacién objetivo de estudio,
utilizando recursos y
actividades de GeoGebra,
donde se promueva la
participacién activa y el

aprendizaje ladico.

Aplicar la  estrategia
gamificada que permitan el
fortalecimiento del
pensamiento numérico en
los estudiantes de bésica

primaria de la Institucion

Educativa Liceo La
Pradera, de Monteria,
Cordoba.

Evaluar las percepciones de
los estudiantes y el docente de
bésica

grado tercero de

primaria de la Institucién
Educativa Liceo La Pradera de
Monteria, Cordoba, sobre la
efectividad de la estrategia
gamificada implementada en
el aprendizaje de las
operaciones béasicas

matematicas.

Fases
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Planificacién | Identificar el bajo rendimiento | Buscar informacion para el | Establecer un cronograma | Disefiar un instrumento de
acadéemico de los nifios en | disefio de los materiales a | de actividades para la | recoleccion de datos, como las
relacion con las operaciones | utilizar en la implementacion | implementacion de la | entrevistas para la recoleccion
basicas y desarrollar el | de la estrategia. estrategia gamificada, | de informacion sobre la
instrumento para el definiendo sesiones para el | efectividad de la estrategia
diagnostico. desarrollo de la misma. gamificada.

Accién | Aplicar el instrumento para el | Disefiar los materiales que | Aplicar  la  estrategia | Recolectar informacion sobre

diagnostico del nivel que

tienen los nifios sobre la

operaciones basicas

serviran de apoyo al momento
de la aplicacion de la

estrategia.

gamificada en el aula con
los estudiantes de grado
tercero,  ademas, de
proporcionar

retroalimentacion y apoyo
individualizado a los

estudiantes durante la

las percepciones de los
estudiantes y el docente
acerca de la efectividad de la
estrategia gamificada en el
aprendizaje de las operaciones
basicas matematicas mediante

el uso de un instrumento.
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implementacion de la

estrategia gamificada.

Evaluacion

Analizar
obtenidos

diagnostica.

los

de

la

resultados

prueba

Evaluar el disefio de
materiales para crear
retroalimentacion  de

mismos

los

una

los

Evaluar el proceso de
aplicacion de la estrategia
gamificada, se podran
identificar los aciertos y las
areas de mejora en la
implementacion de la
misma, lo que permitird
mejorar su aplicaciéon en
futuros proyectos y lograr
mejores resultados en el
fortalecimiento del

pensamiento numérico.

Analizar la informacion
recolectada conociendo la
opinion de los estudiantes y el
docente acerca de la estrategia
implementada, para crear una

retroalimentacion.
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3.3. Linea y sublinea de investigacion del programa de Licenciatura en Informatica.

3.3.1. Linea de investigacion.

Estudio de impacto de las tecnologias de la informacidn y comunicacion en educacién
3.3.2. Sub linea de investigacion.
Proyectos para el acceso social de las TIC en sectores culturales y comunitarios

vulnerables: zonas rurales, urbano-marginales y otras.
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3.4. Categorias de analisis.

Categorias de analisis

Categorias | Definicion conceptual Subcategorias Unidades de analisis

Recursos | GeoGebra es un software de matematicas Tecnologica Interfaz gréfica, imagenes.

GeoGebra | dindmicas libre para todas las areas de las

matematicas escolares. Pedagdgica Estrategias pedagdgicas
Comunicacional Interactividad
Pensamiento | El pensamiento numérico, nos permite NUmeros y operaciones en Interpreta y resuelve problemas aditivos y
numérico | comprender el uso o el significado de los contexto multiplicativos DBAL.
nameros y la numeracion, comprension del Relacién entre nimeros y Propone y justifica estrategias para estimar y

conteo, del concepto de nimero y de las operaciones. calcular resultados de operaciones. DBA 2.
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relaciones aritméticas como de los sistemas

numéricos.

Procedimientos y estrategias

con nimeros y operaciones.

Establece comparaciones entre cantidades y
expresiones que involucran operaciones aditivas

y multiplicativas DBA 3.

Patrones, regularidades y

covariacion.

Describe lo que cambia en secuencias y en

situaciones de variacion DBAS.

Estructura de los sistemas

numMéEricos

Argumenta sobre situaciones en las que aparecen

datos desconocidos DBA 9.

Gamificacion

La gamificacion es el proceso de aplicar
elementos de juego en contextos no ludicos
con el fin de motivar y mejorar la
participacion y el compromiso de las

personas en dichos contextos.

Retroalimentacion

La informacion que se proporciona a los
usuarios sobre su progreso en relacién con los

objetivos establecidos.

Facilidad de la plataforma

La capacidad de los usuarios para interactuar de
manera intuitiva y eficiente con la plataforma de

gamificacion.
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3.5. Poblacion y Muestra.
3.5.1. Poblacion

Tamayo (2012) Define la poblacién como:

“La totalidad de un fenomeno de estudio, incluye la totalidad de unidades de
andlisis que integran dicho fendmeno y que debe cuantificarse para un
determinado estudio integrando un conjunto N de entidades que participan de
una determinada caracteristica, y se le denomina la poblacion por constituir la

totalidad del fenomeno adscrito a una investigacion”

Siguiendo este concepto la poblacion objeto de estudio son los estudiantes de grado

tercero de la institucion educativa Liceo la Pradera, Monteria — Cérdoba.
3.5.2. Muestra

La seleccion de la muestra para este proyecto de investigacion-accion fue una decisién
cuidadosamente considerada, orientada por el interés y las necesidades especificas que
surgieron en el contexto educativo actual. En esta linea, el grupo de mayor interés para

realizar la intervencién se identifico en colaboracion con el docente de la institucion.

El criterio clave para esta seleccidn fue identificar aquellos estudiantes que presentaban
mayores dificultades en matematicas. De acuerdo con el docente, se observo que el grado
tercero manifestaba particularmente desafios en el manejo de las operaciones matematicas
basicas. Esto se atribuy6 a las dificultades experimentadas durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje en el contexto de la pandemia, que interrumpid la educacién regular y presencial.

Por lo tanto, la muestra se seleccion6 no aleatoriamente, sino de manera intencionada, lo que

en la investigacién cualitativa se conoce como muestreo por conveniencia 0 muestreo
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intencional (Patton, 2002). Este tipo de muestreo permite focalizar la investigacion en casos
que son especialmente informativos, en este caso, el grupo de estudiantes de tercer grado que

presentaba dificultades en matematicas.

En consecuencia, la muestra esta conformada por un grupo que se formé de manera natural,
respondiendo a las prioridades y necesidades de apoyo identificadas por el docente. Esta
decision esté en linea con la metodologia de la investigacion cualitativa, que se caracteriza
por la flexibilidad en la eleccion de la muestra, que se rige méas por los objetivos de la
investigacion y las caracteristicas especificas del grupo de interés, que por criterios de

representatividad estadistica (Creswell, 2013).
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3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

En este espacio se trata sobre las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos,
donde Caro L (2021) define que “Las técnicas de recoleccion de datos son mecanismos e
instrumentos que se utilizan para reunir y medir informacion de forma organizada y con un
objetivo especifico.” Ya con este concepto se tiene en cuenta que las técnicas e instrumentos
se usan para recolectar informacion, de las diferentes técnicas que hay, esta investigacion
recolect6 la informacion usando la entrevista, la cual es “una de las herramientas para la
recoleccion de datos mas utilizadas en la investigacion cualitativa, permite la obtencion de
datos o informacion del sujeto de estudio mediante la interaccion oral con el investigador.”
Segun Troncoso C, Amaya A (2017). La recoleccion de la informacion se llevé a cabo
principalmente mediante una entrevista con la docente de la institucion educativa antes
mencionada, esta entrevista se llevd a cabo en la primera fase de este proyecto, donde se
busca identificar la necesidad y dando respuesta al primer objetivo el cual es identificar el
nivel de conocimiento en relacion con las operaciones basicas en estudiantes de tercer grado
de la institucién educativa Liceo la Pradera del municipio de Monteria. Ademas,
recolectamos datos mediante un cuestionario donde analizaremos los resultados para

corroborar lo dicho por la maestra.

Técnica | Instrumentos Etapa o Fase
Entrevista a docente | Formulario. Ciclo 1
Entrevista a estudiantes | Prueba diagnéstica Ciclo 1
Entrevista a estudiantes | Encuesta de satisfaccion Ciclo 4
Entrevista a docente | Encuesta de satisfaccion Ciclo 4
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3.6.1. Entrevista
(Bertomeu, 2016). Define la entrevista como

“Una técnica de recogida de informacion que ademas de ser una de las
estrategias utilizadas en procesos de investigacion, tiene ya un valor en si
misma. Tanto si se elabora dentro de una investigacion, como si se disefia al
margen de un estudio sistematizado, tiene unas mismas caracteristicas y sigue

los pasos propios de esta estrategia de recogida de informacion.”
3.6.2. Encuesta

Una encuesta es un método de recoleccidn de datos que utiliza un cuestionario
estandarizado para obtener informacion de una muestra representativa de individuos.
Consiste en formular preguntas a los participantes con el objetivo de recopilar datos
cuantitativos y/o cualitativos sobre variables especificas de interés" Hernandez, Fernandez y

Baptista, (2014, p. 45).
3.6.3. Prueba diagnostica

Donis, José (2012) cit6 que Ruiz Morales A, Morrillo Zarate L. “Definen como
prueba diagnostica a cualquier proceso, mas o menos complejo, que pretenda determinar en
un paciente la presencia de cierta condicion, supuestamente patoldgica, no susceptible de ser

observable directamente con algunos de los cinco sentidos elementales”.
3.6.4. Encuesta de satisfaccion

En investigacién, una prueba de satisfaccion es una técnica utilizada para evaluar el

nivel de satisfaccion de los participantes en relacion con un producto, servicio, experiencia o
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intervencion especifica. También se le conoce como encuesta de satisfaccion o cuestionario

de satisfaccion.

3.6.5. Formulario

En investigacion, un formulario es un tipo de instrumento de recoleccion de datos
estructurado que se utiliza para recopilar informacion de manera sistematica. Consiste en un
conjunto de preguntas y campos para que los participantes proporcionen respuestas

especificas.

Los formularios pueden ser utilizados en formato impreso o electronico, y se disefian
de manera que las preguntas y los campos estén organizados de manera l6gica y secuencial.
Esto permite recopilar datos de manera eficiente y estandarizada, ya que todos los

participantes responden a las mismas preguntas en el mismo orden.
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Capitulo 4 Desarrollo de la investigacion.

El proceso de intervencion pedagdgica tiene como objetivo mejorar las habilidades y
competencias académicas de los nifios en el area de las operaciones matematicas, a traves del
disefio de un plan basado en un proyecto de investigacion. Este plan consiste en un ciclo de

tres fases, en el que se proponen objetivos especificos para cada una de ellas.

Durante el desarrollo de la investigacion, se disefiaran actividades que estén alineadas
con los objetivos establecidos para cada fase del ciclo. Esto permitira evaluar el nivel de
conocimiento que tienen los nifios en cuanto a las operaciones matematicas y, en base a los
resultados obtenidos, implementar un plan de accion para mejorar sus habilidades y

competencias académicas.

La investigacion sera llevada a cabo en la institucién educativa Liceo del Barrio La
Pradera, y los participantes seran los nifios de grado tercero de dicha institucion. El objetivo
final de este proyecto es fortalecer el pensamiento numérico en los nifios de grado tercero de
la poblacion estudio a través de la implementacion de la gamificacion usando recursos de

GeoGebra.
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Ciclos:

Primer ciclo: Diagnosticar

En esta fase la unidad investigativa se dirigio a la institucion educativa donde se llevo
a cabo la intervencion pedagogica.

Planificar: Para identificar la necesidad inicial del estudio, se establecio contacto con
la docente a cargo del grupo tercero, grupo tres, quien fue entrevistada para recolectar
informacion sobre el bajo rendimiento de los estudiantes en el area de matematicas,
especificamente en las operaciones basicas. Durante la entrevista, la docente mencionoé que la
emergencia sanitaria del COVID-19 habia sido un factor que contribuy¢ a las dificultades de
los estudiantes en este tema.

A partir de esta informacidn, se inici6 la busqueda de datos adicionales para
identificar los obstaculos que los estudiantes enfrentaban en relacion con las operaciones
basicas. Se disend una prueba especifica que permitio recopilar informacion relevante sobre
las dificultades y desafios que los estudiantes estaban experimentando en esta area.

La finalidad de esta etapa inicial fue obtener una comprension clara de la necesidad
educativa y los factores que contribuyen al bajo rendimiento en las operaciones bésicas. La
informacion recopilada a través de la entrevista y la prueba proporciond una base soélida para
el desarrollo posterior de la investigacion y la implementacion de estrategias de apoyo
adecuadas.

Es importante destacar que este enfoque basado en la comunicacién con la docente y
la recopilacion de datos a través de una prueba permitio identificar y comprender mejor la

problematica especifica que se abordara en el estudio, brindando asi una base sélida para el



disefio de intervenciones y soluciones efectivas.

TEST DE COMPRENSION
NUMERICA PARA EL NIVEL PRIMARIO
FICHA TECNICA

Denominacién
Test de comprension numérica para estudiantes del nivel de educacién basica primaria
(TCN-NEP).

Autores
Hugo Sanchez Carlessi y Abel Cuzcano Bustinza

Objetivo
Medir y evaluar la capacidad de comprension numérica de los estudiantes de 3°, 4°, 5°
y 6° grado de educacion basica primaria.

Aspectos que mide y evalia
a) Reconocimiento de nimeros
b) Cilculo numérico
c) Serie numérica
d) Problemas numéricos

Nimeros de reactivos
24 reactivos, a razon de 6 reactivos por aspectos O dreas.

Sujetos de evaluacion
Estudiantes de 3°, 4°, 5 y 6° grado de educacion bisica primaria,

Tiempo de aplicacién
Maximo 40 minutos.

Validez
a) Validez de contenido: segiin aspecto o drea que mide
b) Validez por criterio de jueces.

TEST DE COMPRENSION NUMERICA

(Escribir con letra imprenta)

Apellidos

Nombres:

Institucion Educativa:. ..o

Condici6n de la Institucion Educativa:  Estatal [

Distrito de Ubicacién de la LE

Grado de Estudios: ........................

Sexo: Hombre [ |

Particular [ |

Edad

Mujer l:l

INSTRUCCIONES

A continuacion vas a leer y resolver algunos ejercicios. Después pasards a marcar con

un (X), la alternativa correcta, sea: a, b, ¢, d.

EJEMPLOS:

1. ;Qué nimero continia en la siguiente
serie?
1-2-3-4-5-6-____
X7
b.8
c.9
d 10

11 ;Como se escribe, con nimeros,
CIENTO VEINTE?:

a.100
b.1000
X120

d.1200

111 Analiza, completa en el recuadro y
marca la alternativa correcta

ak 14 -

1V. Si a Juan le cuesta cada lapicero a
$2.00 soles ;Cuanto dinero gastara
en 10 lapicero?

-0

Actuar: La unidad investigativa emplea una prueba disefiada para identificar los

obstaculos que los nifios enfrentan en el area de matematicas. Esta prueba se compone de los
siguientes criterios, los cuales nos acercaran al objetivo de esta fase:

a) Reconocimiento de nimeros: Este criterio evalua la capacidad de los nifios para
reconocer y comprender los nimeros. Se pueden incluir preguntas sobre la identificacion de
numeros escritos, la correspondencia entre la forma numérica y su representacion visual, y la
comprension de la secuencia numérica.

b) Célculo numérico: En este criterio se evaliia la habilidad de los nifios para realizar
calculos matematicos basicos, como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones. Se pueden
plantear ejercicios que requieran la aplicacion de los algoritmos correspondientes y la
comprension de los conceptos subyacentes.

c) Serie numérica: Este criterio se enfoca en la capacidad de los nifios para identificar
y completar series numéricas. Se pueden presentar secuencias numéricas incompletas y se les
solicita a los nifios que identifiquen el patron y completen la serie de nimeros de acuerdo con

esa logica.
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d) Problemas numéricos: En este criterio se evalua la capacidad de los nifios para
resolver problemas matematicos basicos. Se pueden presentar situaciones problematicas
simples que requieran la aplicacion de operaciones numéricas y la comprension de los
conceptos matematicos involucrados.

Estos criterios se seleccionaron con el objetivo de evaluar las habilidades y
conocimientos fundamentales en el drea de matematicas. La aplicacion de esta prueba
permitird identificar de manera mas precisa los obstaculos especificos que los nifios enfrentan
en relacion con estos criterios, lo que a su vez proporcionara informacion valiosa para disefar

estrategias de apoyo y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en matematicas.



61

] i
[=d
oF

Y4769

|
|
|




62

Evaluar: Después de la aplicacion de la prueba, se llevé a cabo un analisis exhaustivo
de los datos recolectados con el objetivo de identificar los obstaculos que dificultan el
progreso de los niflos en la clase de matematicas. El analisis de los datos fue una etapa crucial
para comprender en detalle los desafios que enfrentaban los estudiantes y poder tomar
medidas efectivas para superarlos.

Durante el analisis, se examinaron los resultados de cada criterio evaluado en la
prueba. Se identificaron patrones, tendencias y areas problematicas comunes en las respuestas
de los nifios. Estos datos proporcionaron una vision clara de los obstaculos especificos que
afectaban el avance en matematicas.

Algunos de los obstaculos identificados podrian incluir dificultades en el
reconocimiento de niumeros, problemas en el calculo numérico, deficiencias en la
comprension de las series numéricas y desafios en la resolucion de problemas matematicos.

El andlisis de los datos permitio obtener una imagen clara de los obstaculos y desafios
que los nifos enfrentaban en la clase de matematicas. Esto proporciond una base solida para
disefiar estrategias de apoyo especificas y personalizadas que abordaran las 4reas
problematicas identificadas. El objetivo final era superar estos obstaculos y mejorar el
rendimiento y la comprension de los nifios en matematicas.

El analisis de datos constituyd una etapa fundamental en el proceso de investigacion,
ya que proporciono informacion valiosa para orientar las intervenciones y ajustar el enfoque
pedagogico con el fin de maximizar el aprendizaje y el progreso de los estudiantes en

matematicas.
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Cierre: En la fase de diagndstico, identificamos multiples dificultades matematicas en
los estudiantes, agravadas por la pandemia de COVID-19. La recopilacion de datos y la
comunicacion con la docente fueron cruciales para entender estos problemas. Las dificultades
matematicas identificadas fueron amplias, incluyendo reconocimiento de nimeros, calculos,
series numeéricas y resolucion de problemas, lo que indica la necesidad de intervenciones
exhaustivas. A través del analisis meticuloso de los datos recopilados, pudimos identificar
tendencias, ofreciendo una vision clara de las areas problematicas y permitiendo disefar

estrategias de apoyo especificas y personalizadas.
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Segundo Ciclo: Planificar

Planificar: Continuando con el desarrollo del ciclo anterior, nos adentramos en un
nuevo ciclo basado en el analisis de los datos obtenidos a partir de la prueba aplicada.
Utilizando esta informaciéon como base, nos embarcamos en el disefio de una serie de

actividades especificas que nos permitiran alcanzar el objetivo de nuestra investigacion.

Para ello, seleccionamos cuidadosamente las actividades y los recursos de GeoGebra,
una herramienta interactiva de matematicas, que seran empleados para que los estudiantes
resuelvan diversas operaciones. La eleccion de GeoGebra se fundamentd en su capacidad
para brindar a los estudiantes una experiencia practica y visualmente atractiva, fomentando

asi su comprension y participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Ademas de las actividades basadas en GeoGebra, también desarrollamos un
emocionante juego en el que los nifios deberan enfrentarse a problemas matematicos y
encontrar soluciones adecuadas. Este juego no solo busca hacer que el aprendizaje de las
matematicas sea divertido y estimulante, sino que también fomenta el desarrollo de
habilidades de lectura y razonamiento critico, alentando a los nifios a plantear estrategias y

resolver los desafios planteados.

A continuacion, presentamos la secuencia de actividades disefiadas:



Actuar

Secuencia de actividades
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Internet

Tema | Actividades Recursos Dinamica Mecdnica
Qué son las operaciones | Exponer a los estudiantes lo Video vean
basicas, estrategias para | que son las redes sociales. Computadore
resolver ejercicios s
Internet
Como resolver | Recurso para explicar como Video vean
problemas | resolver problemas Computadore
matematicos s
Internet
Generalidades de | Mostrar a los nifios la Video vean
GeoGebra | plataforma Computadore
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Tablero
Recursos de GeoGebra | Dar a conocer los recursos Video vean

para que los estudiantes Computadore

pongan a prueba lo aprendido | s

y resuelvan operaciones Internet
Tablero

Nivel 1 | La puerta magica. El primer desafio puede | Reglas: Respetar a los demas

Video vean ser una puerta magica | jugadores.
Computadore | que solo se abre Si el jugador avanza a un nivel
s después de responder recibira 1 punto, por cada nivel
Internet correctamente a una correcto, se agrega 1 punto.
Tablero serie de preguntas

matematicas basicas. El
personaje debe resolver

las operaciones de
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suma, resta,
multiplicacion y
division para
desbloquear la puerta y
avanzar al siguiente

nivel.

Nivel 2

El laberinto

Video vean
Computador
Internet

Tablero

El siguiente desafio
puede ser un laberinto
donde el personaje
tiene que encontrar la
salida resolviendo
problemas de
matematicas. Cada vez
que el personaje

resuelve un problema,

Reglas: Respetar a los demas
jugadores.

Si el jugador avanza a un nivel
recibira 1 punto, por cada nivel

correcto, se agrega 1 punto.
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se le da una pista para

encontrar la salida.

Nivel 3

Laisla

Video vean
Computador
Internet

Tablero

En el tercer desafio, el
personaje se encuentra
en una isla y debe
recolectar frutas y
verduras para
alimentarse. Para saber
cuantos alimentos
necesitara, debe realizar
una serie de
operaciones
matematicas, como

sumar y restar.

Reglas: Respetar a los demas
jugadores.

Si el jugador avanza a un nivel
recibird 1 punto, por cada nivel

correcto, se agrega 1 punto.




69

Nivel 4

Rompecabezas

Video vean
Computador
Internet

Tablero

En el cuarto desafio, el
personaje llega a un
castillo y se enfrenta a
un dragoén. El dragon
estd protegiendo una
llave que el personaje
necesita para avanzar.
Para obtener la llave, el
personaje debe resolver
un rompecabezas de
matematicas en el que
tenga que multiplicar y
dividir para encontrar la

solucion.

Reglas: Respetar a los demas
jugadores.

Si el jugador avanza a un nivel
recibird 1 punto, por cada nivel

correcto, se agrega 1 punto.
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Con esta secuencia de actividades disenadas cuidadosamente, buscamos proporcionar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje
estimulante, interactiva y efectiva, que les permita adquirir habilidades matematicas so6lidas y desarrollar un pensamiento critico y creativo en el
proceso.

Ir a anexos para ver el desarrollo de las actividades
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Actuar: Después de haber reflexionado sobre las actividades necesarias para brindar
apoyo en las operaciones basicas a los nifios, y de haber seleccionado cuidadosamente los
ejercicios de GeoGebra para que los nifios pudieran practicar dichas operaciones, nos adentramos
en el proceso de disefio de cada una de las actividades, presentaciones y videojuegos

relacionados.

En primer lugar, nos enfocamos en el disefio de las actividades, las cuales fueron
pensadas con el objetivo de proporcionar a los nifios una experiencia educativa interactiva y
atractiva. Nos aseguramos de estructurar cada actividad de manera clara y coherente,
estableciendo una progresion logica en la dificultad de los ejercicios. Ademas, consideramos la
diversidad de estilos de aprendizaje y necesidades de los nifios al disefiar las actividades, para

asegurarnos de que fueran inclusivas y accesibles para todos.

Asimismo, nos dedicamos a crear presentaciones visuales atractivas que complementaran
las actividades. Estas presentaciones se disefiaron con el proposito de introducir conceptos clave,
proporcionar ejemplos ilustrativos y reforzar la comprension de las operaciones basicas. Nos
esforzamos por utilizar graficos, imagenes y esquemas claros que ayudaran a los nifos a

visualizar y comprender los conceptos matematicos de una manera mas efectiva.

Ademas de las actividades y presentaciones, también desarrollamos videojuegos
interactivos centrados en las operaciones basicas. Estos videojuegos fueron disefiados con un
enfoque ludico, utilizando elementos visuales y narrativos atractivos para involucrar a los nifios
de manera divertida y motivadora. Los videojuegos ofrecieron a los nifios la oportunidad de
practicar las operaciones bésicas de manera interactiva, reforzando su comprension y habilidades

matematicas mientras se sumergian en una experiencia de juego envolvente.
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Por ultimo, llevamos a cabo una cuidadosa seleccion de los ejercicios de GeoGebra que
se incluirian en las actividades y videojuegos. Nos aseguramos de elegir ejercicios variados y
desafiantes que abordaran diferentes aspectos de las operaciones basicas. Ademas, nos
aseguramos de que los ejercicios fueran adecuados para la edad y nivel de los nifios,

proporcionando un equilibrio entre la dificultad y la comprension.

En resumen, hemos dedicado tiempo y esfuerzo al disefio de actividades, presentaciones,
videojuegos y seleccion de ejercicios de GeoGebra para brindar a los nifios una experiencia
educativa completa y enriquecedora en el desarrollo de las operaciones basicas. Nuestro objetivo
principal ha sido crear recursos efectivos y atractivos que fomenten el aprendizaje activo, la

comprension y el disfrute de las matematicas.

Las operaciones
basicas: Suma, Resta,
Multiplicacién y
Division

éQueesia
resta?
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PREGUNTA 2
oE 5

PREGUNTA 4
DE 4

En el laberinto, nos encontramos con un
rio que debemos cruzar. El rio tiene 36
metros de ancho. Si cada salto que damos
cubre una distancia de 4 metros, Jcudntas
saltos debemos dar para  cruzar
completamente el rio?

9 Saltos para cruzar el rio

8 Saltos para cruzar el rio

12 Saltos para cruzar el rio

Evaluar: Después de completar el disefio de los recursos necesarios para llevar a cabo
nuestra investigacion, llegdé el momento de evaluar su eficacia y determinar si se requerian
ajustes adicionales. La evaluacion desempefi6é un papel crucial en nuestro proceso, ya que nos

permitié obtener retroalimentacion valiosa sobre la utilidad y el rendimiento de dichos recursos.

Durante esta fase de evaluacion, nos enfocamos en varios aspectos clave. En primer
lugar, analizamos como los recursos disefiados se alineaban con los objetivos establecidos para
nuestra investigacion. Evaluamos si cada recurso era adecuado y cumplia su propdsito especifico
dentro del marco general de la investigacion. Ademads, consideramos su relevancia y pertinencia

para los participantes y las necesidades que buscabamos abordar.
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En resumen, la evaluacion de los recursos disefiados fue un paso fundamental en nuestro
proceso de investigacion. Nos permitid recopilar retroalimentacion valiosa, identificar areas de
mejora y realizar ajustes necesarios para garantizar que nuestros recursos estuvieran alineados

con los objetivos y fueran efectivos en el contexto de nuestra investigacion.

Cierre: En este ciclo de investigacion, se planificaron actividades y recursos para apoyar
las operaciones basicas en los nifios. Se utilizaron herramientas interactivas como GeoGebra y se
crearon videojuegos como la "puerta magica", "el laberinto", "la isla" y "el rompecabezas" para
hacer el aprendizaje de las matematicas divertido y estimulante. Se disefiaron actividades claras y
coherentes, considerando diferentes estilos de aprendizaje y necesidades de los estudiantes. Se
evaluaron los recursos para asegurar su eficacia y se realizaron ajustes necesarios. Este ciclo
buscé proporcionar una experiencia educativa completa y enriquecedora, fomentando el

aprendizaje activo, la comprension y el disfrute de las matematicas.
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Tercer Ciclo: Actuar

Planificar: En esta seccion se llevo a cabo una planificacion detallada para la
implementacion de cada una de las actividades disefiadas. Conscientes de los recursos
disponibles en la institucion educativa y los horarios disponibles, se dividi6 el plan en sesiones
que permitirian llevar a cabo de manera efectiva y organizada las actividades planificadas.

En primer lugar, se evaluaron los recursos con los cuales se contaba en la institucion
educativa. Esto incluyo revisar la disponibilidad de la sala de informatica, la existencia de
herramientas tecnologicas como video beam, y la accesibilidad a la plataforma de GeoGebra.
Estos recursos fueron considerados para aprovechar al maximo su potencial en la
implementacion de las actividades.

A continuacion, se procedio a la distribucion de las actividades en sesiones, teniendo en
cuenta los horarios disponibles. Se tuvo en cuenta la duracion estimada de cada actividad y se
asignaron fechas y tiempos especificos para su realizacion. Esto permiti6 establecer una
secuencia ldgica y coherente en la implementacion de las actividades, asegurando un flujo de
aprendizaje progresivo y efectivo.

Ademas, se consideraron las necesidades de los estudiantes y se adaptaron las actividades
segun los recursos disponibles. Por ejemplo, se planifico el uso de la sala de informatica para
aprovechar las herramientas tecnologicas y la plataforma de GeoGebra. Esto permitié crear un
entorno propicio para el aprendizaje interactivo y practico, brindando a los estudiantes una
experiencia enriquecedora.

También se tuvieron en cuenta los tiempos de descanso y los momentos mas propicios

para la concentracién y participacion de los estudiantes. Se evitaron superponer actividades
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demasiado largas o exigentes en momentos en los que los estudiantes podrian sentir fatiga, y se
distribuyeron de manera equilibrada las actividades a lo largo de las sesiones planificadas.

Actuar: Después de completar el ciclo anterior y haber elaborado un plan detallado para
las sesiones, llegamos al momento de poner en accion todo lo planificado. En esta fase, nos
adentramos en la implementacion de cada una de las actividades disefiadas, abarcando desde las
conceptualizaciones iniciales hasta la resolucion de problemas mas complejos. Durante el
desarrollo de las sesiones, utilizamos recursos de GeoGebra para que los nifios realicen las
operaciones de una manera distinta a la que estan acostumbrados en el aula de clases tradicional.
Este enfoque novedoso captara su atencion y les brindard una experiencia diferente y divertida
mientras aprenden.

Conscientes de la importancia de contar con las herramientas adecuadas, llevamos a cabo
estas sesiones en la sala de informatica de la institucion educativa. Esta sala esta equipada con
recursos tecnoldgicos como el videobeam, que nos permiten aprovechar al maximo los recursos
interactivos y visuales. Estas herramientas desempenan un papel fundamental en el desarrollo del
proceso, ya que facilitan la implementacion de las actividades y enriquecen la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes.

En este ciclo, los estudiantes se convierten en los protagonistas principales. La
intervencion y aplicacion de la estrategia gamificada se dirige especificamente a ellos,
reconociendo su papel activo en el proceso de aprendizaje. En este sentido, es fundamental que
los estudiantes se involucren de manera activa y pongan de su parte para adquirir conocimientos

a través de las explicaciones proporcionadas.
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Es importante destacar que el objetivo principal de esta fase es lograr que los estudiantes
adquieran conocimientos y competencias de una manera dindmica y divertida. A través del uso
de GeoGebra y otros recursos interactivos, se fomenta un aprendizaje mas practico y visual. Los
estudiantes se divierten mientras aprenden, lo que contribuye a un mayor grado de participacion

y compromiso con el proceso educativo.

* Dos veces al ao se recoge la cosecha de cafh St on
©ada cosecha una mata produce 3 kilos de caté,una
centena de matas, ;Cuinto calé producizén en un aic?

1. Quenos piden hallar
2. Que datos tenemos

3. Que operacién debemos realizar

|
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Evaluar: Una vez finalizada la implementacion de las actividades disenadas, llegamos a
la fase de Evaluacion. En esta etapa, realizamos una reflexion profunda y sistematica sobre todo
el proceso de desarrollo de las actividades, con el objetivo de obtener informacién valiosa que

nos permite retroalimentarnos y mejorar continuamente.

Cierre: El tercer ciclo de investigacion se centrd en la fase de Actuar, donde se
implementaron actividades planificadas con el objetivo de mejorar el aprendizaje de las
matematicas. Se hizo una cuidadosa distribucion de recursos y horarios, utilizando herramientas
tecnoldgicas como GeoGebra y el video beam en la sala de informatica. Se foment6 la
participacion activa de los estudiantes y se busco crear un ambiente de aprendizaje divertido y
estimulante. Luego, se llevd a cabo la fase de Evaluacion, recopilando datos para analizar el
impacto de las actividades. Los resultados indicaron mejoras en el aprendizaje y ofrecieron

informacion valiosa para futuras implementaciones.
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Cuarta fase: Evaluar

Planificar: Al concluir el proceso de implementacion de la estrategia gamificada, se
llevard a cabo una evaluacion integral del proceso. Como parte de esta evaluacion, se disenara
una prueba de satisfaccion dirigida tanto al docente a cargo de los estudiantes como a un grupo
selecto de estudiantes que participaron en el proceso de formacion. A través de esta prueba, se
busca recopilar informacion valiosa sobre las experiencias y percepciones de los participantes.

La prueba de satisfaccion consta de una serie de preguntas cuidadosamente elaboradas
para obtener retroalimentacion especifica y relevante. Algunas de las interrogantes que se
plantearan incluiran:

Nivel de aprendizaje: Se preguntara a los estudiantes en qué medida sienten que han
aprendido durante el proceso de gamificacion. Esta pregunta permitird evaluar la efectividad de
la estrategia en términos de adquisicion de conocimientos y habilidades.

Se indaga sobre el grado de diversion que experimentaron los estudiantes durante el
proceso. Esto permitira evaluar si la gamificacion logro captar su interés y mantener su
motivacion a lo largo de las actividades.

Opinion sobre la gamificacion: Se pedira a los participantes que compartan su opinion
sobre la implementacion de la gamificacion en el aula. Se explorara si consideran que este
enfoque es beneficioso para su aprendizaje y si les gustaria que se siguiera implementando en el
futuro.

Ademés de estas preguntas, se incluirdn otros items relacionados con la organizacion de
las sesiones, el uso de recursos tecnoldgicos como GeoGebra, y cualquier otro aspecto relevante

del proceso de gamificacion.
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La informacion recopilada a través de esta prueba de satisfaccion serd analizada
cuidadosamente para identificar patrones, tendencias y areas de mejora. Los resultados
proporcionaran una vision integral de la percepcion de los docentes y estudiantes sobre el
proceso de gamificacion, permitiendo tomar decisiones informadas y realizar ajustes necesarios

en futuras implementaciones.

EVALUACION DE LA EFECTIVIDAD DE LA ESTRATEGIA DE
GAMIFICACION ¥ EL USO DE GEOGEERA EN FL APRENDIZAJE DE LAS
OFERACIONES BASICAS MATEMATICAS.

EVALUACION DE LA FERCEPCION DEL DOCENTE SOERE LA
EFECTIVIDAD DE LA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION Y EL USO DE
GEOGEERA EN EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACTONES BASICAS

Nombre: MATEMATICAS EN CUARTO GRADO.

‘Objetive: Evaluar 12 percepricn de los estudizntes sobre la utilidad v 12 efectividad dela Docente:
gamificacidn ¥ los recursos de GeoGebra en el aprendizaje ¥ la comprensida de las Ohjetive: Evaluar la percepcicn del docente sobre la efectivided del uso de la gamificacidn
v loa racarzos de GeoGelra en el desarralle del pensarmiento cvitico v L resghucidn ds

Pregunfas problemsas de los esmdiantes en ralacidn con las operaciones bisicas marematicas, =i como

operaciones basicas matematicas,

=1 opinidn sobre la utilidad de estas estrategias en lz ensefianza de matematicas a nival de
cuarto grada.

1. ;Como te sentizte al usar juegos y recarsos de GeoGehra parz aprender v practicar
las operaciones bézicas en matemdticas?

. ;Crees que este enfoque de aprendizaje te ayudd a comprender mejor las
aperaciones basicas?

3. ;Qué piensas sobre el uso de tecnalogia v juegos en ol aprendizzje de matematicas?

. ;Te zustaria que s2 nsen mas recarsos de gamificacian v GeoGebra en las clases de
maztematicas en el funro?

5. ;Comote compararias en tas habilidades de matematicas antes v despuss de utilizar

arts extrategial

. ;Crees que lz gamificacion v el uso de GeoCrebra te ayudaron a aprender mejor las
operaciones bisicas de matematices an comparscidn con los métodos tradicionsles
de ensefianza?

7. :Qué juegos o actividades de Geoliehra te parecieran mas interesantes o irtiles para

aprender las oparaciones bésicas de matematicas?

. ;Crees que 2l uso de ternologia en el aprendizaje de matemaricas te prepara mejor
pare el fiature?

. ;Qué recomendaciones harlas para mejorar esta estrategia de zamificacion v el uso
d2 GeoGebra para ol aprendizaje de matsmsticas en 2l fiture?

Pregunta:

. iCress que los esmidiantes han mejorado en la comprension y aplicacidn da las

operaciones hasicas matematicas desde la mplamentacicn da esta estrategia?

. ;Has notado algim cantbio e Iz actitad de los estodiantas haciz las matemiticzs

después de utilizar GeoCrebra en claza?

3. ;Crees que asts estratesia ha sido afectiva an el dezarrollo del panzamiento aritico ¥

resolacian de problemas de los estudiantss?

. ;T gustaria segnir wilizando estratagizs da gamificacian v GeoGebra an fus clases

die matamaticas?

5. ;Has notade algin cambio en la motivaciin de los estudiantes hacia el aprandizaje

de matamiticas desda que implementasts stz estratagia?

. ;Qué beneficios crees gue tisne el w20 de la zamificacian en el aprendizajs de

matenaticas en comparacion coa los métedos radicionales de ensefianza?

7. 2Qué medidas tomarias pars mejorar esta estrategia v hacerla sim mas efactiva en al

futara?

Actuar: Una vez disefiada la evaluacion del proceso de implementacion de la estrategia
gamificada, se procede a su aplicacion con el fin de recopilar la informacidn necesaria. Durante
esta fase, se llevan a cabo las siguientes acciones:

Distribucién de la prueba de satisfaccion: Se distribuye la prueba de satisfaccion a los

participantes correspondientes, es decir, al docente a cargo de los estudiantes y a un grupo
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seleccionado de estudiantes que formaron parte del proceso de formacidn. Se proporcionan las
instrucciones necesarias para completar la prueba de manera clara y concisa.

Recoleccion de respuestas: Se establece un periodo de tiempo adecuado para que los
participantes completen la prueba de satisfaccion. Se brinda apoyo y orientacion adicional, si es
necesario, para asegurarse de que todos los participantes comprendan las preguntas y puedan
proporcionar respuestas significativas.

Analisis de los resultados: Una vez recopiladas todas las respuestas de la prueba de
satisfaccion, se procede a realizar un analisis exhaustivo de los resultados. Se utilizan técnicas y
herramientas apropiadas para identificar patrones, tendencias y areas de mejora en relacion con

el proceso de implementacion de la estrategia gamificada.

Interpretacion de los datos: Los resultados de la evaluacion se interpretan y se extraen
conclusiones relevantes. Se busca comprender la percepcion y experiencia de los participantes,
identificar puntos fuertes y areas de mejora, y evaluar la efectividad de la estrategia gamificada
en términos de aprendizaje y motivacion de los estudiantes.

Retroalimentacion y ajustes: Con base en los hallazgos obtenidos, se brinda
retroalimentacion a los participantes y se realizan los ajustes necesarios en futuras
implementaciones de la estrategia gamificada. Se toman en cuenta las opiniones y sugerencias de
los participantes para mejorar la experiencia de aprendizaje y optimizar los resultados obtenidos.

Esta fase implica la aplicacion de la prueba de satisfaccion, la recoleccion de respuestas,

el analisis de resultados, la interpretacion de los datos y la toma de acciones concretas basadas en
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los hallazgos obtenidos. Esto permite retroalimentar y ajustar el proceso de manera continua,

garantizando un enfoque educativo mas efectivo y adaptado a las necesidades de los estudiantes.

Evaluar: Una vez completada la aplicacion de las pruebas de satisfaccién a los
estudiantes y al docente encargado del grupo, se inicia el anlisis de los datos recopilados. El
objetivo principal de este analisis es evaluar si se ha alcanzado el objetivo de la investigacién y
determinar las areas en las que se deben realizar mejoras. Para ello, se siguen los siguientes
pasos:

Revision exhaustiva de las respuestas: Se realiza una revision detallada de las respuestas
proporcionadas por los estudiantes y el docente. Se busca identificar patrones, tendencias y
comentarios relevantes que brinden informacidn sobre la percepcion y la experiencia de los

participantes en el proceso de implementacion de la estrategia gamificada.

Evaluacién del logro del objetivo: Se evalta en qué medida los resultados obtenidos
reflejan el logro del objetivo de la investigacion. Se comparan las respuestas de los participantes
con los criterios y metas establecidos previamente para determinar si se han alcanzado
satisfactoriamente. Esto permite tener una vision clara de si la estrategia gamificada ha cumplido
su propdsito y ha generado el impacto esperado.

Identificacidn de areas de mejora: Se identifican las areas especificas en las que se
requiere mejorar con base en las respuestas y comentarios de los participantes. Se buscan

problemas recurrentes, sugerencias de mejora y aspectos que podrian fortalecer el proceso de
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implementacién. Esta identificacion proporciona una base solida para tomar decisiones
informadas y realizar ajustes en futuras implementaciones.

Elaboracion de conclusiones y recomendaciones: A partir del anlisis de los datos, se
elaboran conclusiones claras y coherentes que resuman los hallazgos obtenidos. Se generan
recomendaciones especificas y accionables para mejorar el proceso de implementacion de la

estrategia gamificada, teniendo en cuenta las areas identificadas que requieren atencion.

Cierre: En este ciclo de investigacion ha sido crucial para evaluar la implementacion de
la estrategia gamificada en el aula. En la fase de Planificar, se disefié una prueba de satisfaccion
cuidadosamente elaborada, que permitid recopilar informacion valiosa sobre la percepcion y
experiencia de los participantes. Durante la fase de Actuar, se distribuy6 la prueba y se
recolectaron las respuestas, seguidas de un analisis exhaustivo de los resultados. Esto
proporciond una vision integral del impacto de la gamificacion en el aprendizaje y la motivacion
de los estudiantes. En la fase de Evaluar, se evalud si se alcanzaron los objetivos de investigacion
y se identificaron areas de mejora. Con base en los hallazgos, se brind6 retroalimentacion y se
realizaron ajustes para mejorar futuras implementaciones. En resumen, este ciclo de
investigacion ha sido fundamental para obtener informacidn valiosa y tomar decisiones

informadas que optimicen el proceso de gamificacion en el aula.
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Capitulo 5 Resultados
5.1. Resultados
De acuerdo al analisis de datos obtenidos al aplicar los diferentes instrumentos se

encontraron los siguientes resultados en los diferentes ciclos desarrollados.

Diagnosticar

En este ciclo, se realiz6 una prueba en forma de test para diagnosticar y analizar los
obstaculos que los estudiantes de grado tercero presentaban en su pensamiento numeérico. Los
resultados obtenidos fueron los siguientes:

Identificacidn de obstaculos: Se identificaron los principales obstaculos que los
estudiantes enfrentaban al comprender y aplicar conceptos numéricos. Estos obstaculos que mas
les generan dificultades son, la comprensidn de nimeros, operaciones basicas, relaciones entre
numeros, soluciones a problemas.

Analisis de respuestas: Se analizaron las respuestas y soluciones de los estudiantes en las
actividades propuestas, identificando patrones de errores, areas problematicas y conceptos que

requerian una mayor atencién en la intervencion posterior.

Caracteristicas de las preguntas

Secuencia de Problemas Como se Sumas a
ndmeros escriben en ndmeros

letras grandes
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NUmero de | 2 6 2 1

preguntas

Porcentaje de | 57 53 51 38
respuestas

correctas

Porcentaje de | 43 47 49 62
respuestas

incorrectas

*Ir a anexos, para ver el analisis de las preguntas de la prueba aplicada

Planificar

Durante este ciclo, se disefié una estrategia gamificada que utilizaba recursos y
actividades de GeoGebra para mejorar el pensamiento numérico de los estudiantes de tercer
grado. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Disefio de la estrategia gamificada: Se crearon actividades interactivas y desafiantes
utilizando GeoGebra, que abordaban los obstaculos identificados en el ciclo anterior. La
estrategia gamificada se disefid de manera que promoviera la participacion activa, la motivacion
y el aprendizaje ludico, ademas la integracion de recursos de GeoGebra: Se seleccionaron y
adaptaron recursos que se alineaban con los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los
estudiantes. Estos recursos incluian visualizaciones, manipulaciones interactivas y juegos
matematicos.

*Ver anexos del disefio de las actividades de la estrategia.



88

Aplicar

En este ciclo, se implemento la estrategia gamificada disefiada en el ciclo anterior, con el
fin de fortalecer el pensamiento numeérico de los estudiantes de grado tercero. Los resultados
obtenidos fueron los siguientes:

Aplicacion de la estrategia gamificada: Se implementaron las actividades y recursos de
GeoGebra en el aula, siguiendo la estrategia gamificada disefiada. Los estudiantes participaron
activamente, resolvieron desafios matematicos y utilizaron los recursos de GeoGebra para
fortalecer su pensamiento numérico.

Observaciones y registros: Se realizaron observaciones detalladas durante las sesiones de
clase y se registraron las interacciones de los estudiantes con los recursos de GeoGebra. Estos
registros proporcionaron informacion valiosa sobre el compromiso y la comprension de los
estudiantes.

*Ver anexos de la aplicacion de la estrategia

Evaluar

En este ciclo, se evaluaron las percepciones de los estudiantes y el docente sobre la
efectividad de la estrategia gamificada implementada. Los resultados obtenidos fueron los
siguientes:

Percepciones de los estudiantes: Se recopilaron datos a través de encuestas, entrevistas o
cuestionarios para conocer las opiniones de los estudiantes sobre la estrategia gamificada y como
les ayud6 a mejorar su pensamiento numeérico. Se analizaron las respuestas para identificar

patrones y tendencias en las percepciones de los estudiantes.
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Percepciones del docente: Se realizé una entrevista o encuesta al docente de grado tercero
para conocer su opinién sobre la estrategia gamificada, sus observaciones durante la
implementacién y los cambios percibidos en el aprendizaje de los estudiantes. Se analizaron las
respuestas para obtener informacion sobre la efectividad de la estrategia desde la perspectiva del
docente.

Estos resultados proporcionan una vision general de los hallazgos obtenidos en cada ciclo
de intervencion y como se relacionan con los objetivos planteados. Se pueden utilizar para
evaluar la eficacia de la estrategia gamificada implementada y hacer recomendaciones para
futuras intervenciones en el campo del pensamiento numérico.

*Ver anexos de la entrevista de percepcion de los estudiantes y el docente.
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Capitulo 6 Conclusiones y recomendaciones

6.1. Conclusiones

En resumen, esta investigacion demostré que el uso de las TIC y la gamificacion en el
aprendizaje del pensamiento numeérico tiene un impacto positivo en el rendimiento de los
estudiantes. Los resultados de las pruebas numéricas mostraron un promedio de mejora en
comparacion con los puntajes obtenidos en la prueba diagnostica antes de la utilizacion de estas
herramientas. Ademas, los datos cualitativos obtenidos a través de entrevistas con los estudiantes
y los maestros indicaron un aumento en la motivacion y el interés en el aprendizaje de
matematicas. Sin embargo, también se identificaron algunas limitaciones en el estudio. La
muestra se compuso solo por estudiantes de una escuela en particular siendo esta la institucion
educativa liceo la pradera de Monteria, y solo se enfoco en un area especifica del pensamiento
numérico. Ademas, el uso de TIC y la gamificacion solo se implemento durante cuatro clases o
sesiones, por lo que no se pueden hacer afirmaciones a largo plazo sobre su efectividad, sumando

a esto que tampoco se llevé a cabo en otras areas relacionadas con el pensamiento numeérico.

En el ciclo de diagnostico, se identificaron las dificultades especificas de los estudiantes
en matematicas, especialmente en operaciones basicas. Mediante una investigacion exhaustiva y
la aplicacion de pruebas, se recopilaron datos relevantes sobre los obstaculos en reconocimiento
de numeros, calculos numéricos, series numéricas y resolucion de problemas. Estas dificultades
fueron agravadas por los efectos de la pandemia. El diagnostico senté las bases para el desarrollo
del proyecto al proporcionar una comprension clara de los desafios y orientar las intervenciones
pedagdgicas. Los resultados obtenidos fueron utilizados para disefiar estrategias personalizadas y

efectivas de apoyo, con el objetivo de superar las dificultades identificadas y mejorar el
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rendimiento de los estudiantes en matematicas. En resumen, el ciclo de diagndstico permitid
identificar las dificultades matematicas especificas y establecer una base sélida para futuras
etapas del proyecto, guiando el disefio de intervenciones adecuadas. En resumen, en el segundo
ciclo se planificaron actividades y recursos para apoyar el aprendizaje de las operaciones basicas.
Se crearon actividades interactivas, presentaciones visuales y videojuegos utilizando GeoGebra.
Se evaluaron exhaustivamente estos recursos, realizando ajustes y mejoras necesarias. El
objetivo fue brindar una experiencia educativa estimulante y efectiva, fomentando el desarrollo
de habilidades matematicas sélidas. Se buscé hacer del aprendizaje de las matematicas una
experiencia divertida y motivadora, promoviendo el compromiso y el disfrute de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. El tercer ciclo de investigacion se centro en la fase de Actuar,
implementando actividades planificadas para mejorar el aprendizaje de las matematicas. Se
utilizo la sala de informatica y recursos tecnoldgicos como GeoGebra y el videobeam. Los
estudiantes fueron protagonistas activos en su propio aprendizaje, experimentando un ambiente
divertido y estimulante. Se llevo a cabo una evaluacién exhaustiva del proceso, recopilando
datos para obtener informacion valiosa. Los resultados mostraron mejoras en el aprendizaje y
brindaron informacion para futuras implementaciones. Este ciclo resalto la importancia de la
planificacién, el uso de herramientas tecnoldgicas y la participacién activa de los estudiantes. El
cuarto ciclo de investigacion se centro en la evaluacion del proceso de implementacion de la
estrategia gamificada. Se disefié una prueba de satisfaccion con preguntas sobre aprendizaje,
diversion y opinidn de los participantes. Se distribuy6 la prueba y se recopilaron las respuestas
de docentes y estudiantes. Luego, se realiz6 un analisis exhaustivo de los resultados para

identificar patrones y areas de mejora. Los datos obtenidos permitieron evaluar el impacto de la
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gamificacion en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Se elaboraron conclusiones y
recomendaciones especificas para mejorar futuras implementaciones, brindando
retroalimentacion y realizando ajustes. Este ciclo de investigacion fue crucial para obtener
informacion valiosa y tomar decisiones informadas, optimizando el proceso de gamificacion en

el aula.
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6.2. Recomendaciones

Considerando los hallazgos obtenidos, es recomendable realizar investigaciones
adicionales sobre el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) y la
gamificacion en el desarrollo del pensamiento numérico. Se sugiere ampliar la muestra y evaluar
el impacto a largo plazo. Ademas, se recomienda explorar la implementacion de programas de
TIC en otros niveles educativos y en diversas areas del conocimiento. Asimismo, seria
beneficioso explorar otras areas de aplicacion del pensamiento numérico, aprovechando las
amplias opciones que ofrece la plataforma GeoGebra en el ambito de las matematicas, que

abarca de manera integral el desarrollo del pensamiento numérico.
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Anexos

Anélisis de datos prueba inicial

1.

QUE NUMERO CONTINUAEN LA SIGUIENTE SERIE: 5-
10- 20 - 40- 80- 160-320- 640-

®A:1200 = B:1240 C:1260 = D:1280

De esta primera pregunta se analiza que en la gran mayoria de los estudiantes pudieron reconocer
que para la solucion de esta era importante identificar un patron, dando asi que el 71%
respondieron de manera correcta esta pregunta y al 29 por ciento respondi6é de manera incorrecta

no identificando el patron en la serie numerica.

Se seleccion0 este tipo de preguntas para diagnosticar si los estudiantes logran reconocer que

existe un patrén para encontrar la solucion.
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QUE NUMERO ES TRES UNIDADES MAS QUE 9998?

= A: 100001 =B:10001 =C:9901 =D:9101

En el andlisis de esta pregunta se observa que mas de la mitad de los alumnos lo que representa
un 62% no pudieron sumar tres unidades a un nimero grande lo que da a conocer que se
confunden ya que marcaron a la respuesta mas parecida pero que era incorrecta y tan solo el 36%
escogieron la respuesta correcta. El propdsito de esta pregunta es para identificar que tanto
reconocen grandes cantidades y suman pequefias cantidades a esas grandes e identificar su

resultado.
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EN UNA TIENDA PUEDES CAMBIAR TUS TAPILLAS
POR JUGUETES TALES COMO
Un trompo por 4 chapitas
Una pelota por 9 chapitas
Un carrito por 5 chapitas
Si tienes 9 chapitas y quieres cambiarlas por dos juguetes ¢Qué
juguetes podras tener?

= A: Un trompo y una pelota = B: un trompo y un carrito
= C: una pelota y un carrito D: dos trompo

En esta pregunta queda claro que mas de la mitad de los estudiantes pudo comprender y analizar
el problema planteado en la pregunta para escoger la pregunta correcta, pregunta donde se
plantea un problema de la vida cotidiana para que los estudiantes resuelvan casos de cosas que
ven a diario, el 42% de la poblacién demostré no haber comprendido este problema ya que su
respuesta fue unas de las tres opciones incorrectas. Los problemas son muy comunes en basica
primaria, por tal razén se usaron para comprobar coémo esta su pensamiento con relacion a la

resolucién de problemas.
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ALEX DEBE GUARDAR 54 CHOMPAS EN BOLSAS. EN

CADA BOLSA DEBE PONER 12 CHOMPAS {CUANTAS

BOLSAS USARAY CUANTAS CHOMPAS QUEDARAN
SUELTAS?

= A: Usara 3 bolsa y quedaran 8 chompas sueltas = B: Usara 2 bolsa y quedaran 10 chapitas sueltas

= C: usara 4 bolsa y quedaran 6 chompas sueltas = D: Usara 1 bolsa y quedaran 14 chompas sueltas

Una vez més un problema de la vida cotidiana, donde el estudiante debe tener comprension
de ellos para poder resolver la pregunta, pero en esta ocasion con respecto a la pregunta anterior
fueron més los alumnos que entendieron y pudieron responderla en porcentajes un 5% fue el
namero que mejoro, el grupo restante el cual fue un 37% no pudieron responder de manera
correcta. Los problemas son muy comunes en basica primaria, por tal razon se usaron para

comprobar cdmo esta su pensamiento con relacién a la resolucién de problemas.
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COMO SE ESCRIBE CON NUMERO, NOVENTAY
NUEVE MIL NOVENTA'Y NUEVE

mA:9999 mB:99999 m C.:99099 D: 990909

En esta pregunta podemos decir que el aspecto importante que la distingue es el
reconocimiento de nimeros, donde se observa que los nifios no pudieron en su gran mayoria dar
respuesta correcta, quedando claro que no reconocen cantidades grandes, 1 de 3 partes lo cual
equivale al 33% fueron quienes lograron responder esta pregunta, la 2da parte obteniendo un
valor del 66% marcaron una de las 3 opciones de respuesta incorrecta, siendo la respuesta A la
que los estudiantes creyeron que era la correcta. La importancia de preguntas como esta es para
comprobar si los nifios reconocen los nimeros identificando como se escriben en letras y en
nameros, ya que si no logran identificar los nimeros lo més probable es que tengan problemas

para desarrollar el pensamiento numérico.
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UN MAESTRO EN CONSTRUCCION TRABAJANDO
4HRS.20MIN, POR LA MANANA Y 5HRS.40MIN, POR LA
TARDE (CUANTOS HA GANADO SI LE PAGAN S/30
NUEVOS SOLES POR HORA?

-

= A:210 = B:300 C:270 = D:240

El problema una vez mas presente en las preguntas, donde en esta ocasion a los estudiantes
les result6 complicado su resolucion, tal vez por la conversion de los minutos a las horas, siendo
el 69% esta vez el protagonista para quienes dieron respuesta incorrecta escogiendo una de las
tres que no eran correctas, siendo la respuesta A cdmo la respuesta con mayores estudiantes que
la escogieron, tan solo el 31% un grupo pequefio fueron quienes entendieron la pregunta y
pudieron resolver. Los problemas son muy comunes en basica primaria, por tal razén se usaron

para comprobar cdmo esta su pensamiento con relacion a la resolucién de problemas.
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HEMOS PINTADO 30KM DE PISTA, DE LOS CUALES SE
COBRARON 21,500 NUEVOS SOLES POR CADA KM
¢CUANTO DINERO HEMOS GANADO?

'° B: 64500

32%

-

= A: 6450 B: 64500 = C:645000 = D:6450000

El porcentaje negativo una vez mas apareciendo en las preguntas relacionada con los
problemas, donde los estudiantes se tienden a equivocar por la similitud en sus respuestas, donde
la respuesta correcta es la C, pero solo un 11% la eligieron una cifra preocupante en esta
pregunta, debido que en preguntas anteriores ya han tenido problemas y los nimeros positivos
han sido mas altos que en esta ocasion, donde el 89% fall6 al escoger esta respuesta, siendo las
respuesta A la Gnica que se mantuvo por debajo de la respuesta correcta con un 11% y la
respuesta B con un 32% y la respuesta D que fue la més elegida obtuvo un 49% lo que quiere
decir que estuvo a solo un 1% para que fuese la mitad de los estudiantes quienes escogieron una
de las tres opciones incorrectas. Los problemas son muy comunes en basica primaria, por tal
razon se usaron para comprobar como esta su pensamiento con relacion a la resolucion de

problemas.
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SI CARLA PUEDE AHORRAR 50 SOLES CADA SEMANA
¢ CUANTAS SEMANAS NECESITA PARA AHORRAR 650
NUEVOS SOLES?

HA:13 EB:14 EC:15 D: 16

Con el 62% a favor de la respuesta correcta se entiende que esta pregunta si fue entendida
por los estudiantes, donde las respuestas incorrectas B, C y D obtuvieron un porcentaje bajo 7%,
10%, 21% respectivamente. Los problemas son muy comunes en béasica primaria, por tal razon

se usaron para comprobar coémo esta su pensamiento con relacién a la resolucion de problemas.
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RENATO ESTA DISPIERTO 15 HORAS CADA DIA
¢ CUANTAS HORAS DUERME A LA SEMANA?

25%

31%

m A:61 = B:62 C:63 D: 64

Esta fue una de las preguntas que tiene porcentajes mas parejos en sus cuatro opciones de
respuesta, donde 25%, 19%, 31%, 25% fueron los porcentajes de las respuestas A, B, C, C
respectivamente, la respuesta correcta fue la que mas respondieron bien hablando a nivel
individual pero si hablamos a nivel general se observa a través del grafico que el 69%
respondieron mal a esta pregunta independiente de la respuesta incorrecta que hayan elegido, y
las respuestas A y B obtuvieron un mismo porcentaje siendo las segunda mas escogidas con un
25% para cada una. Los problemas son muy comunes en basica primaria, por tal razon se usaron

para comprobar coOmo esta su pensamiento con relacién a la resolucion de problemas.
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COMO SE ESCRIBE EN NUMEROS, NOVENTA Y TRES
MIL CIENTO DOS?

: 903102
14%

H A: 930102 B: 903102 mC:9312 mD:93102

10

La penultima pregunta vuelve a dar numeros altos en su respuesta correcta, donde esta tiene
un porcentaje de 69%, dejando con porcentajes bajos a las respuestas incorrectas A, B, C las
cuales obtuvieron porcentajes de 7%, 14%, 10% respectivamente, una vez mas se llega a la
conclusion que los estudiantes en un gran numero si reconocen los nimeros para asi poder

identificarlos al momento que se le da en letras y sepan cdmo se escriben en nimeros.
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QUE NUMERO CONTINUA EN LA SIGUIENTE SERIE
90- 80-71-63- 56- 50- 45- 41-38

MA:36-35 mB:35-33 mC:36-33 mD:34-32

11

El 43% de los estudiantes encontraron el patron de la serie numérica, siendo esta la respuesta
correcta (A). EI 57% de los estudiantes no fueron capaces de encontrar el patron en la serie
marcando asi cualquiera de las tres respuestas incorrectas, la respuesta C con un 37% fue la
segunda opcidn mas escogida, probablemente por tener uno de los nimeros que seguian en la
serie, a nivel global fueron mas los estudiantes que respondieron mal las preguntas 57% a pesar

de que la respuesta correcta individualmente fuera la mas escogida.

Se selecciono este tipo de preguntas para diagnosticar si los estudiantes logran reconocer que

existe un patrén para encontrar la solucion.
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Anélisis de datos de la entrevista inicial a la docente

Entrevista docente

1. ¢ Considera fundamental la relacion que usted tiene con estudiantes, para que se interese mas
por el pensamiento numérico?

Mucho

La docente dice que ella busca las mejores formas para que el nifio aprenda trae juego para que

ellos se interesen en el pensamiento numérico.

2. ¢Cuan tan satisfecho(a) esta acerca del aprendizaje de los estudiantes con relacion a su
asignatura?

Mucho

La docente dice que mucho ya que ellos estan aprendiendo cada dia que ve como ellos participan

en el tablero.

3. ¢Cree que es necesario que los contenidos de la asignatura deben relacionarse con situaciones
del entorno, para despertar el interés de los estudiantes?

Mucho

Afirma la docente dice que cada estudiante se motiva es con los juegos o con los rompecabezas,

cuando arman figuras eso los motiva mas

4. ;Se da la participacion de los estudiantes en el desarrollo de su clase, como una forma de

despertar el interés en la clase?
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Poco
Poca porque cuando la clase es el tablero solo participan los que mas saben pero todos no si no

dos o tres los mismos de siempre

5. ¢ Qué tanto estan involucrados los padres de familia en el desarrollo del pensamiento
numérico?

Poco

Los padres la mayoria estan trabajando y muy poco entran al colegio a ver como van sus hijos,

solo a buscar informes

6. ¢Cree que las estrategias ludicas son fundamentales para mejorar el rendimiento académico?
Mucho

Si, porque con las estrategias que se den dentro de la clase los nifios despiertan el interés

7. ¢Qué metodologia utiliza para el desarrollo de su clase?

RTA: Realiz6 actividades como, pasar al nifio al tablero, a realizar sumas con problemas
cotidianos de nuestro diario vivir.

La docente dice que la mayoria hay uno que otro no esta en ese ritmo que los demas, pero son
pOCOS.

8. ¢ Cuantos estudiantes estan rindiendo a su metodologia implementada?

RTA: La mayoria y uno que otro se queda, pero sigue el ritmo de los otros nifios.

9. ¢Cuantos afios lleva dando clase de matematicas en el grado primero de primaria?
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RTA: Llevo més de 20 afios dando clases de matematicas en primaria.

10. ¢ Qué estrategias nuevas le gustaria implementar con sus estudiantes en el pensamiento
numérico?

RTA: La estrategia, que me gustaria implementar en el salon de clase seria juegos didacticos o
que se le dé la oportunidad de usar los computadores, ya que a ellos les motiva estar en la sala de

informatica
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Anexos formatos recoleccion de informacion
Ciclo 1
TEST DE COMPRENSION NUMERICA PARA EL NIVEL PRIMARIO
FICHA TECNICA

Denominacion
Test de comprension numérica para estudiantes del nivel de educacion basica primaria
(TCN-NEP).
Autores
Hugo Sanchez Carlessi y Abel Cuzcano Bustinza.
Objetivo
Medir y evaluar la capacidad de comprension numérica de los estudiantes de 3°, 4°, 5°
y 6° grado de educacion bésica primaria.
Aspectos que mide y evalla

a) Reconocimiento de nimeros

b) Calculo numérico

c) Serie numérica

d) Problemas numéricos
Sujetos de evaluacion
Estudiantes de 3°, 4°, 5° y 6° grado de educacion béasica primaria.
Tiempo de aplicacién
Méaximo 40 minutos.

Calificacién
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Se asigna cero por respuesta errada y un punto por cada respuesta correcta.
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TEST DE COMPRENSION NUMERICA

(Escribir con letra imprenta)
ID ESTUDIANTE:

Edad: ~ Sexo:H M
1. Qué numero continla en la siguiente serie: 5-10-20-40-80-160-320-640-
a. 1200 b. 1240 c. 1260 d. 1280
2. ¢ Qué numero es tres unidades mas que 9 998?
a. 100 001 b. 10 001 c. 9901 d. 9101
3. En una tienda puedes cambiar tus chapitas por juguetes tales como:
- Un trompo por 4 chapitas.
- Una pelota por 9 chapitas.
- Un carrito por 5 chapitas.

Si tienes 9 chapitas y quieres cambiarlas por dos juguetes. ;Qué juguetes podras

tener?:
a. Un trompo y una pelota. b. Un trompo y un carrito
c. Una pelota y un carrito. d. Dos trompos.

4. Alex debe guardar 54 chompas en bolsas. En cada bolsa debe poner 12 chompas.

¢ Cuantas bolsas usara y cuantas chompas quedaran sueltas?:

a. Usara 3 bolsas y quedaran 8 chompas sueltas.

b. Usara 2 bolsas y quedaran 10 chompas sueltas.

c. Usara 4 bolsas y quedaran 6 chompas sueltas.

d. Usara 1 bolsa y quedaran 14 chompas sueltas.

5. ¢CAmo se escribe, con nimeros, NOVENTA Y NUEVE MIL NOVENTA Y NUEVE?:

a. 9999 b. 99 999 €. 99 099 d. 990 909



6. Un maestro en construccion ha trabajado 4hrs.20min, por la mafiana y 5hrs.40min,
por la tarde. ¢ Cuanto ha ganado si se le paga S/30 nuevos soles por hora?:

a. 210 b. 300 c. 270 d. 240

7. Hemos pintado 30 kilémetros de pista, de los cuales se cobraron 21 500 nuevos
soles por cada kilometro. ¢ Cuanto dinero hemos ganado?

a. 6 450 b. 64 500 c. 645 000 d. 6 450 000

8. Si Carla puede ahorrar 50 soles cada semana. ¢ Cuantas semanas necesita para
ahorrar 650 nuevos soles?:

a. 13 b. 14 c. 15 d. 16

9. Renato esta despierto 15 horas cada dia ¢ Cuantas horas duerme a la semana?:

a. 6l b. 62 c. 63 d. 64

10. ¢ Como se escribe, con nimeros, NOVENTA Y TRES MIL CIENTO DOS?:

a. 930 102 b. 903 102 c. 9312 d. 93102

11. ¢ Qué numeros contindan en la siguiente serie?:
90-80-71-63-56-50-45-41-38-__ -
a.36-35 b.35-33 €. 36-33 d.34-32

Tomado de https://repositorio.urp.edu.pe/handle/20.500.14138/1082

121



122

FORMATO ENCUESTA PARA DOCENTE

NOMBRE: FECHA: CARGO:

COLEGIO:

1. ¢ Considera fundamental la relacién que usted tiene con estudiantes, para que se interese mas
por el pensamiento numérico?

Mucho

Poco

Nada

2. ¢Cuan tan satisfecho(a) esta acerca del aprendizaje de los estudiantes con relacion a su
asignatura?

Mucho

Poco

Nada

3. ¢Cree que es necesario que los contenidos de la asignatura deben relacionarse con situaciones
del entorno, para despertar el interés de los estudiantes?

Mucho

Poco

Nada



123

4. ;Se da la participacion de los estudiantes en el desarrollo de su clase, como una forma de
despertar el interés en la clase?

Mucho

Poco

Nada

5. ¢ Qué tanto estan involucrados los padres de familia en el desarrollo del pensamiento
numerico?

Mucho

Poco

Nada

6. ¢Cree que las estrategias ludicas son fundamentales para mejorar el rendimiento académico?

Mucho

Poco

Nada

7. ¢Qué metodologia utiliza para el desarrollo de su clase? rta:

8. ¢ Cuantos estudiantes estan rindiendo a su metodologia implementada? rta:

9. ¢Cuantos afios lleva dando clase de matematicas en el grado primero de primaria? rta:
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10. ¢ Qué estrategias nuevas le gustaria implementar con sus estudiantes en el pensamiento

numérico? rta:

Tomado de

https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/2554/PROYECTO%20DE%20GRADO.pdf?
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Ciclo 4

Anexo 3
Entrevista de satisfaccion estudiantes
EVALUACION DE LA EFECTIVIDAD DE LA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION Y
EL USO DE GEOGEBRA EN EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS
MATEMATICAS.

Nombre:

Objetivo: Evaluar la percepcion de los estudiantes sobre la utilidad y la efectividad de la
gamificacion y los recursos de GeoGebra en el aprendizaje y la comprensién de las operaciones
basicas matematicas.
Preguntas
1. ¢Como te sentiste al usar juegos y recursos de GeoGebra para aprender y practicar las

operaciones basicas en matematicas?

2. ¢Crees que este enfoque de aprendizaje te ayudd a comprender mejor las operaciones

bésicas?
3. ¢Qué piensas sobre el uso de tecnologia y juegos en el aprendizaje de matematicas?

4. ¢Te gustaria que se usen mas recursos de gamificacion y GeoGebra en las clases de

matematicas en el futuro?

5. ¢Como te compararias en tus habilidades de matematicas antes y después de utilizar esta

estrategia?

6. ¢Crees que la gamificacidn y el uso de GeoGebra te ayudaron a aprender mejor las
operaciones basicas de matematicas en comparacién con los métodos tradicionales de

ensefianza?

7. ¢Qué juegos o actividades de GeoGebra te parecieron mas interesantes o Utiles para

aprender las operaciones basicas de matematicas?
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¢Crees que el uso de tecnologia en el aprendizaje de matematicas te prepara mejor para el

futuro?

¢ Qué recomendaciones harias para mejorar esta estrategia de gamificacion y el uso de

GeoGebra para el aprendizaje de matematicas en el futuro?
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Entrevista de satisfaccion docente
Anexo 4

EVALUACION DE LA PERCEPCION DEL DOCENTE SOBRE LA EFECTIVIDAD DE
LA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION Y EL USO DE GEOGEBRA EN EL
APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS MATEMATICAS EN CUARTO
GRADO.

Docente:

Objetivo: Evaluar la percepcion del docente sobre la efectividad del uso de la gamificacion y los
recursos de GeoGebra en el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas de
los estudiantes en relacion con las operaciones basicas matematicas, asi como su opinion sobre la
utilidad de estas estrategias en la ensefianza de matematicas a nivel de cuarto grado.
Preguntas
1. ¢Crees que los estudiantes han mejorado en la comprension y aplicacion de las

operaciones basicas matematicas desde la implementacién de esta estrategia?

2. ¢Has notado algun cambio en la actitud de los estudiantes hacia las matematicas después
de utilizar GeoGebra en clase?

3. ¢Crees que esta estrategia ha sido efectiva en el desarrollo del pensamiento critico y

resolucion de problemas de los estudiantes?

4. ¢Te gustaria seguir utilizando estrategias de gamificacion y GeoGebra en tus clases de

matematicas?

5. ¢Has notado algun cambio en la motivacién de los estudiantes hacia el aprendizaje de

matematicas desde que implementaste esta estrategia?

6. ¢Que beneficios crees que tiene el uso de la gamificacion en el aprendizaje de

matematicas en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza?

7. ¢Queé medidas tomarias para mejorar esta estrategia y hacerla ain mas efectiva en el

futuro?
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Imégenes del proceso

Ciclo 1.
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Las operaciones
bésicas: Suma, Resta,
Multiplicacion y
Divisién

— e
Hago el ejemplo paso a paso

o2 ]

x 4 x 0

[ToTs] |ENERE

Muttiplica

Yx0=0 Yul=
Escrbe O enla Escrbe 'Y enla
columna de las. columna de las
decenas. cenfenos. |Y listol
La respuesta es

o8

PowerPoint

Disefio Transiciones Animaciones

éQueesla
Division

« La division es una operacién
matematica basica que consiste
en repartir o distribuir una
cantidad en partes iguales. En
términos mas formales, se trata
de encontrar cuantas veces un
numero (el divisor) cabe en otro
ndmero (el dividendo) para
obtener un resultado (el
cociente). Se representa con el
simbolo "+" o con una linea
horizontal con un punto arriba y
otro abajo.

Notas W Comentarios

9 &
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12 Saltes para cruzar el rio

En la isla un grpo do explosadores st

travieso les roba 5 manzanas y 2 narangs

DNnamente, deciden repartr las frutas
restantes allos.
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Ciclo 3.
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