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TITULO DEL PROYECTO

Estrategia didactica basada en M-learning para favorecer el pensamiento y lenguaje variacional en

el grado noveno de la Institucion Educativa José Maria Carbonell de la ciudad de Cali.



FORMULACION DEL PROBLEMA

Una gran preocupacion que existe a nivel de las Instituciones Educativas y del Ministerio de
Educacion Nacional son los bajos resultados en Matematicas evidenciados en las pruebas saber de
los diferentes grados en las que se aplica, especificamente en los grados Noveno y Once, esta
problematica en gran parte se debe a la mirada que se tiene sobre la dificultad misma de las
matematicas.

Es por eso que pensando en esta situacién e identificando unos de los grandes pilares de la
dificultad que radican en la comprension, aplicacion y solucion de planteamientos matematicos y
que a su vez tiene una base fundamental en la forma como se llega al educando, las estrategias
utilizadas en el aula, la manera de abordar las tematicas, y bajo este objeto se desarrolla este
proyecto que busca implementar una estrategia didactica con la ayuda de los dispositivos moviles
para enfrentar la modelacion de variables matematicas en grado noveno.

Con el uso de esta estrategia se pretende que el estudiante encuentre otras maneras de acercarse a
el conocimiento de las variables matematicas, la identificacion del contexto y la posibilidad de
incorporar los conceptos matematicos para resolver mediante modelacion, planteamientos
matematicos de una manera amena, dindmica y que a la vez le permita aplicar estos conocimientos
en situaciones préacticas de su vida cotidiana.

Para el objeto de estudio se hace referencia a la Institucion Educativa José Maria Carbonell,
ubicada en la Ciudad de Cali, comuna 10, en donde se evidencian bajos resultados en lo que
respecta al analisis de la modelacion en un contexto de las matematicas en las pruebas de estado y

en su aplicabilidad hacia otras asignaturas, como por ejemplo Quimica y Fisica.



Especificamente en lo que hace referencia a la competencia del Pensamiento Variacional, se
evidencia dificultad para el andlisis, la interpretacion y la modelacion de problemas matematicos,
reflejdndose desde el grado noveno y extrapolando su dificultad hacia los grados superiores.

En las pruebas Saber grado 3 de primaria afio 2015 el 27% de los estudiantes presentaron dificultad
en la competencia comunicativa en la prueba de matematicas y el 18% no reconocia el uso de los
nameros naturales en diferentes contextos, asi mismo el 57% de los estudiantes no resuelve
situaciones que requieren estimar grados de posibilidad de ocurrencia de eventos.

En la Prueba Saber grado 5 de primaria afio 2015 el 35% no contestd correctamente los items
correspondientes a la competencia Comunicacion en la prueba de Matematicas, el 35 % de los
estudiantes no establece relaciones entre los atributos mensurables de un objeto o evento y sus
respectivas magnitudes, el 41% de los estudiantes no contesté correctamente los items
correspondientes a la competencia Resolucién en la prueba de Matematicas, el 24% de los
estudiantes no resuelve problemas que requieren representar datos relativos al entorno usando una
o diferentes representaciones.

En la Prueba Saber grado noveno para el mismo afio el 41% de los estudiantes no contestd
correctamente los items correspondientes a la competencia comunicacion en la prueba de
Matematicas, el 52% de los estudiantes no contestd correctamente los items correspondientes a la
competencia resolucion en la prueba de Matematica.

De acuerdo al andlisis hecho a los resultados obtenidos en la encuesta diagndstica aplicada a los
estudiantes de grado noveno afio lectivo 2017 de la Institucion Educativa José Maria Carbonell
podemos concluir que: Las dificultades en el aprendizaje de las matematicas radica para un 78%
de los estudiantes en identificar correctamente las variables que intervienen en un problema de

aplicacion (Modelacion), para un 66% de los encuestados en utilizar apropiadamente los



conocimientos de las matematicas y la operatividad para resolver problemas de la vida diaria
(Aplicabilidad), en un 80% en saber resolver de manera efectiva una situacion de aplicacion
planteada en las matematicas (Resolucién de problemas), y en un 72% en transformar
correctamente del lenguaje verbal de un problema o enunciado a un lenguaje simbdlico matematico
que permita la resolucién del problema (Modelacion).

Esta situacion ocasiona dificultad para pasar del contexto tedrico a la modelacion del problema
para dar lugar a su desarrollo, se evidencia desmotivacion de los estudiantes frente a los procesos
en los que se involucra andlisis, interpretacion y modelacion de problemas impactando en los
resultados académicos de los estudiantes y su implicacién en las pruebas de estado. Si esto no se
pudiera solucionar continuaria la apatia de los estudiantes frente al tema de modelacién de
problemas y solucién de éstos con la aplicacion de temas tales como ecuaciones de primer o
segundo grado, que se irian agravando a medida que se avanza en el proceso y que conllevaria a
causar resultados bajos en las pruebas de estado.

Con el objetivo de fortalecer las competencias matematicas, promover el aprendizaje colaborativo
y maximizar los recursos de los dispositivos moviles, empleando las caracteristicas de la
modalidad M-learning, se plantea la pregunta de investigacion del presente estudio:

¢Coémo fortalecer la competencia del pensamiento y lenguaje variacional para la modelacion de
problemas de la asignatura de Matematicas utilizando una estrategia M-learning, con los
estudiantes de grado noveno del colegio José Maria Carbonell de la ciudad de Cali?

Para dar respuesta al anterior cuestionamiento se plantean las siguientes preguntas de
sistematizacion:

¢ Cudles son los fundamentos tedricos y metodologicos que caracterizan el pensamiento y lenguaje

variacional en las matematicas del grado noveno?



¢Como se podria caracterizar el estado actual del proceso ensefianza- aprendizaje de las variables
matematicas en el grado noveno de la Institucién Educativa José Maria Carbonell?

¢De qué manera se podria favorecer el pensamiento y lenguaje variacional en los estudiantes del
grado noveno?

¢Qué metodologia se podria utilizar para constatar la viabilidad de la aplicacién de la estrategia

didactica?
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OBJETIVOS

» OBJETIVO GENERAL

Elaborar una estrategia didactica basada en M-learning para favorecer el pensamiento y lenguaje
variacional en los estudiantes del grado noveno de la Institucion Educativa José Maria Carbonell

de la Ciudad de Cali Comuna 10.

> OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.-Establecer los fundamentos tedricos y metodolégicos que caracterizan el pensamiento y
lenguaje variacional en las matematicas del grado noveno

2.- Caracterizar el estado actual del proceso ensefianza- aprendizaje de las variables matematicas
en el grado noveno de la Institucién Educativa José Maria Carbonell

3.-Elaborar la estrategia didactica para favorecer el pensamiento y lenguaje variacional en los
estudiantes del grado noveno utilizando la modalidad M-learning

4.-Constatar la viabilidad de la aplicacion de la estrategia didactica
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ANTECEDENTES

Haciendo una revision a los trabajos de Tesis relacionados con el objeto y campo de la
investigacion se resaltan los siguientes:

Romero (2015) explica la importancia de los cambios en las practicas educativas con la inmersién
de las TIC y propone un entorno virtual de aprendizaje que favorece la ensefianza- aprendizaje de
las asignaturas de fisica y quimica.

Saulo Miller Pino Ramirez y Yimmi Freddy Salazar Cardona (2015) desarrolla una propuesta a
través de un EVA para fortalecer el aprendizaje del pensamiento métrico y los sistemas de medidas
en la educacion bésica primaria, apoyando el uso de las TIC en al aula de clase para el
mejoramiento del aprendizaje.

Lorenzo J, Blanco Nieto, Janeht H, Cardenas Lisarazo, Ana Caballero Carrasco (2015) , dirigido
a profesores de matemaéticas en formacién, pero también resulta una fuente importante para
profesores ya que ofrece una ruta clara para comprender las distintas interpretaciones de la
resolucidn de problemas en la préctica de la ensefianza, un tema destacado en el libro es la relacién
de aspectos cognitivos y afectivos que permean el comportamiento y la actuacién de los
estudiantes o individuos en el desarrollo del pensamiento matematico.

Oliver Landa, Nicolas, Alfredo Pina Calafi (2015), apoya la implementacién de una aplicacion
Web Mobile Learning ( aprendizaje movil ) en el ambito de las matematicas , que complementa
las actividades dentro del aula para fomentar el aprendizaje de los alumnos, a través de dispositivos

electronicos personales ( ordenadores, mdviles, tabletas, etc.).
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Joel Alejandro Cruz Velasquez (2010), permite reconocer la relacion del desarrollo de
competencias matematicas mediadas con recursos M-learning con actividades de aprendizajes para
alumnos de sexto grado de una escuela primaria, con la finalidad de identificar las ventajas que
proporciona el celular asi como otros dispositivos en los procesos de aprendizaje y su impacto en
la interaccion de las actividades colaborativas.

Cada uno de estos trabajos de investigacion da la luz al desarrollo de la presente propuesta
didactica y ofrece unas pautas importantes tanto en el campo de lo cognitivo como en el campo
tecnoldgico, en la medida que permite ver que la confluencia de las dos llevan a un mejoramiento
del proceso de ensefianza — aprendizaje y a obtener mejores aptitudes y actitudes del estudiante en

esta area del conocimiento.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

En este capitulo se presentan los aspectos tedricos y metodoldgicos que dan sustento a la
caracterizacion del pensamiento y lenguaje variacional en el modelacién matemaética.

El MEN (Ospina, 2013) sefiala que: el desarrollo del pensamiento variacional en los estudiantes
involucra otros tipos de pensamiento; como el numérico o el métrico y conmina a plantear
situaciones que favorezcan su desarrollo, el cual estd caracterizado por dos elementos
interrelacionados el cambio y la variacion.

Por otra parte, en los Estandares Basicos en competencias se identifican algunas tareas
relacionadas con el pensamiento variacional (Nacional, 2003) . Este tipo de pensamiento tiene
que ver con el reconocimiento, la percepcion, la identificacion y la caracterizacion de la variacion
y el cambio en diferentes contextos, asi como con su descripcion, modelacidn y representacion en
distintos sistemas o registros simbolicos, ya sean verbales, iconicos, graficos o algebraicos.

Es importante identificar los elementos o caracteristicas del pensamiento variacional y su relacion
con el pensamiento matematico, asi mismo el estudio de la variacion y el cambio marca un camino
para satisfacer las necesidades que presentan los estudiantes entre los conceptos, la dinamica, sus
representaciones, y el movimiento real de los objetos en sus contextos.

Por su parte, (Vasco, 2006) sefiala que: El pensamiento variacional puede describirse
aproximadamente como una forma de pensar dindmica, que intenta producir mentalmente
sistemas que relacionen sus variables internas. Lo que confluye hacia la idea que el pensamiento
variacional es un eje central del conocimiento matematico que articula varias estadios del

desarrollo cognitivo.
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1.1EL PENSAMIENTO VARIACIONAL EN LA FORMACION DE LOS

ESTUDIANTES DEL GRADO NOVENO

Abordar la caracterizacion del pensamiento variacional en estudiantes de grado noveno parte de
los lineamientos curriculares que propone el Ministerio de Educacién Nacional (MEN, 1998),
donde se sugiere tomar situaciones del entorno relacionando fendmenos de cambio y variacion,
para ello propone el uso de diversos sistemas de representacion como son los sistemas o registros
simbolicos, ya sean verbales, iconicos, gréaficos o algebraicos.

El estudio de los conceptos, procedimientos y métodos que involucran la variacion, estan
integrados a diferentes sistemas de representacion - gréaficos, tabulares, expresiones verbales,
diagramas, expresiones simbolicas, ejemplos particulares y generales — para permitir, a través de
ellos, la comprensién de los conceptos matematicos. De esta manera se hacen significativas las
situaciones que dependen del estudio sisteméatico de la variacién, pues se obliga no sélo a
manifestar actitudes de observacién y registro, sino también, a procesos de tratamiento,
coordinacion y conversion.

El estudio del pensamiento variacional en la escuela debe surgir a partir de tareas sobre la nocién
de cambio, variacién y procesos de modelacion, buscando desarrollos por comprensién y no como
un estudio formal de conceptos. Los procesos de modelacion estan relacionados directamente con
la cuantificacion del cambio y estudio de la variacion. (Ospina, 2013)

Basado en los antecedentes investigativos sobre pensamiento variacional es importante tener en
cuenta la necesidad de realizar un estudio a fondo que permita caracterizar el desarrollo del
pensamiento variacional, con el fin de disefiar y aplicar una serie de tareas en las se tenga en cuenta

el papel fundamental del cambio y la variacion como elementos formadores de este pensamiento.
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1.2 CONTRIBUCION DEL PENSAMIENTO VARIACIONAL A LA MODELACION

MATEMATICA

Carlos E. Vasco (Vasco, 2006), plantea que “el objeto del pensamiento variacional es pues la
captacion y modelacion de la covariacion entre las cantidades de magnitud principalmente- pero
no exclusivamente- las variaciones del tiempo”. Podria entenderse también el pensamiento
variacional como una manera de pensar que intenta tener un momento de captacion entre lo que
cambia y lo que permanece constante y de los patrones que se repiten en ciertos procesos, que van
en el camino de formar un modelo matematico que permite a partir de una situacion problema y
de un conjunto de simbolos y relaciones matematicas establecer el modelo a seguir.

El pensamiento variacional requiere el pensamiento métrico y pensamiento numérico si las
mediciones superan el nivel ordinal y requiere el pensamiento espacial, si una o varias variables
son espaciales.

El principal proposito del pensamiento variacional es la modelacion matematica, para resolver un
problema se debe plantear primero un modelo de la situacion en donde las variables se relacionan
en forma semejante a las de la situacion problematica y no puede hacerlo sin activar el pensamiento
variacional, por eso se puede decir que el pensamiento variacional incluye la modelacion.

Es importante indagar sobre cémo las nuevas tecnologias informaticas permiten nuevos momentos
del pensamiento variacional y la modelacién.

El desarrollo de este pensamiento busca que el estudiante adquiera habilidades para analizar de
qué forma los datos cambian, cdmo aumentan, disminuyen o permanecen igual en fenémenos

asociados al cambio y la variacion.
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1.21 MODELO MATEMATICO
El término modelo matematico ha estado presente en todos aquellos campos de la ciencia que se
relacionan con las matematicas y en las que éstas se utilizan para la resolucion de problemas. Se
puede decir que es un sistema en el que todas las opciones de relacién se pueden simular mediante
ecuaciones matematicas en las que las variables estdn debidamente establecidas, pero también se
pueden tener en cuenta las siguientes definiciones:
“Se define un Modelo Matematico como una construccion matematica dirigida a estudiar un
sistema o fendmeno particular del "mundo-real”. Este modelo puede incluir gréficas, simbolos,
simulaciones y construcciones experimentales.” (Giordano, 1997)
“Un Modelo Matematico de un fendmeno o situacién problema es un conjunto de simbolos y de
relaciones matematicas que representa, de alguna manera, el fenomeno en cuestion”. (Biembengut,
2004)
Estas definiciones relacionan las matematicas con el mundo real, lo importante frente a los
modelos matematicos es tener clara la relacion que se necesita plantear y un lenguaje propio que
establezca esa relacion sin ambigliedades, es por eso que se puede considerar entonces, un modelo
matematico como el conjunto de simbolos y relaciones matematicas que intentan explicar, predecir
y solucionar aspectos de una situacion especifica.
Los modelos matematicos se utilizan como herramientas para hacer simulaciones en diferentes
campos como la fisica, la quimica, la topografia, etc. Estos pueden ser de diferentes tipos: modelo
cuantitativo, es aquel en el que los principales simbolos representan nimeros; modelo cualitativo,
aquel cuyos simbolos representan cualidades no numéricas; modelo probabilistico, basado en la
estadistica y la probabilidad donde se incorpora la incertidumbre que normalmente acompafia a las

observaciones; modelo deterministico, es el modelo cuantitativo que no tiene en cuenta situaciones
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probabilisticas; modelo descriptivo, cuando se describe una situacion real en términos

matematicos; modelo optimizador, usado para seleccionar entre varias alternativas la mas ptima.

1.2.2 EL PENSAMIENTO VARIACIONAL COMO ETAPA DE LA MODELACION

MATEMATICA

Villa (Posada Balvin, 2006), reconoce dentro del estudio de la variacion la representacion como
elemento base de su comprension: “El estudio de los conceptos, procedimientos y métodos que
involucran la variacion estan integrados a diferentes sistemas de representacion — graficas
tabulares, expresiones simbdlicas, ejemplos particulares y generales- para permitir, a través de
ellos, la comprension de los conceptos matemdticos”. Considerando esta apreciacion se debe tener
en cuenta que el estudio del pensamiento variacional en la escuela debe surgir por intermedio de
las tareas teniendo en cuenta la nocién del cambio, variacion y procesos de modelacion buscando
desarrollos por comprension y no como un estudio formal de conceptos.

El razonamiento algebraico, también conocido como pensamiento algebraico, describe el conjunto
de habilidades que permiten a los estudiantes analizar y resolver problemas matematicos
complejos.

Gran parte del razonamiento algebraico se refiere a la comprension y la manipulacion de los
simbolos matematicos y poder usarlos correctamente en varios contextos, y por esta razon el

pensamiento variacional abre el camino y fundamenta las bases de la modelacién matematica.
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1.2.3 LA MODELACION MATEMATICA

(JA, 2007) “Se considera modelacion como el proceso de obtencidn de un Modelo Matematico a
partir de un fenémeno real, se puede considerar como una herramienta para representar
situaciones o fendmenos de un mundo real, con el propdsito de solucionar un problema planteado
0 dar explicacion a un hecho como tal, determinando mediante la observacion elementos de
relacion entre los factores que hacen parte del fenémeno .

“Un modelo matemético de un fendmeno o situacion problema es un conjunto de simbolos y
relaciones matemaéticas que representa, de alguna manera, el fenémeno en cuestion. EI modelo
permite no s6lo obtener una solucién particular, sino también servir de soporte para otras
aplicaciones o teorias ”. (Hein, 2004).

El proceso de modelacion involucra una serie de procedimientos, a saber: eleccion del tema,
reconocimiento de la situacion problema, delimitacién del problema, familiarizacion con el tema
que va a ser modelado, referencial tedrico, formulacién del problema, hip6tesis, formulacion de
un modelo matematico, resolucion del problema a partir del modelo, aplicacion, interpretacion de
la solucién y validacion del modelo (evaluacion).

De modo general, la modelacion puede surgir de un problema o situacion del mundo real lo cual
demanda actividades de simplificacion y estructuracion buscando una delimitacion y precision de
la situacion o problema. Con la recoleccion de datos, se provee més informacion sobre la situacion
y se sugiere el tipo de modelo matematico que puede ser apropiado para direccionar el problema
del mundo real. A traves de un proceso de matematizacion, los objetos relevantes, los datos, las
relaciones, condiciones e hipotesis de la situacion o problema en cuestion se trasladan hacia las

matematicas resultando asi un modelo matematico a través del cual se direcciona el problema
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identificado, el proceso de modelacion no finaliza con la obtencidén del modelo sino que, por el
contrario, se hace necesario usar algunos métodos y procedimientos matematicos (hipotesis
matematicas, resultados tedricos, solucion de ecuaciones, estimaciones numeéricas, pruebas
estadisticas, simulaciones, etc.) para obtener resultados matematicos pertinentes con las preguntas
derivadas de la traslacion del problema del mundo real. (Biembengut, 2004)

En un modelo matematico se establece un conjunto de relaciones (de igualdad y/o de desigualdad)
definidas en un conjunto de variables que reflejan la esencia de los fendmenos en el objeto de
estudio. Formalmente un modelo matematico M es una estructura, donde R es el conjunto de las

relaciones y V el conjunto de las variables.

Problema del Formular Modelo
————— .
mundo real matematico
Validar Resolver
Predicciones Conclusiones
acerca del P
mundo real Interpretar sl

Figura 1: Proceso de modelacion matematica (Vallina, 2011)

1.2.3.1 ETAPAS EN EL PROCESO DE MODELACION

Es importante tener en cuenta que existen diferencias entre los procesos de Modelacién desde el

campo de la ciencia y los procesos de modelacion desde el campo de las matematicas.
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En la siguiente tabla, retomada de Villa (JA, 2007), se presentan algunos aspectos que diferencian

al proceso de modelizacion matematica como actividad cientifica y como herramienta para

construir conceptos matematicos en el aula de clase

ALGUNAS DIFEREN CIAS ENTRE LOS PROCESOS DE MODELIZACION Y DE MODELACION EN EL CAMPO DE LAS

TABLA 1.

MATEMATICAS

CRITERIO

COMO ACTIVIDAD

CIENTIFICA

COMO HERRAMIENTA

EN EL AULA DE CLASE

Proposito del modelo

El modelo se construye para
solucionar un problema de
otras ciencias (naturales,
sociales, etc.) o para avanzar

en una teoria.

El modelo se elabora para
construir ~ un  concepto
matematico dotado de un
significado y con la
intencion de despertar una
motivacion e interés por las

matematicas debido a su

caracter aplicativo

Los Conceptos Matematicos

Emergen de la situacion a
través de un proceso de
abstraccién y simplificacion

del fenémeno

Deben haber sido
considerados a Priori con
base en la preparacién y
seleccién del contexto por
parte del maestro y de
acuerdo con los propdsitos

de clase.




Contextos

Obedecen a problemas que
comunmente no han sido
abordados o se abordan de
una manera diferente al

interior de la ciencia.

Deben obedecer a
problemas abordados
previamente por el docente
de la clase con el objeto de

evaluar su pertinencia con

los propositos educativos.

Otros Factores

Se presenta generalmente en
un ambiente propio de la
ciencia en la cual se aplicay
generalmente es externo a

factores educativos.

Se presenta regularmente en
el aula de clase bajo una
motivacion  propia  de
contextos cotidianos y de

otras ciencias.
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(O., 2007) Los criterios que el docente debe tener en cuenta como etapas del proceso de la
Modelacion Matemética son:
1. La Observacion y la experimentacion: En esta etapa se identifica un problema, fenémeno
0 conjunto de fendmenos que se puedan modelar, se debe tener en cuenta los conceptos
previos que permiten abordar la situacion.
2. Delimitacion del problema: Delimitar las cantidades o variables que intervienen en el
problema y en la simplificacion del fenémeno.
3. Seleccion de estrategias: Las estrategias, los recursos, las metodologias se deben
seleccionar y organizar de tal manera que permita establecer una secuencia didactica
involucrando las representaciones, los conceptos a repasar etc., que va desde la

identificacion de las cantidades o variables hasta la construccion del modelo matematico.
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4. Evaluacion y validacion: Para evaluar el modelo matematico construido se debe tener en
cuenta que cumpla las condiciones con el conjunto de datos obtenidos experimentalmente,
la relacion correcta entre las cantidades o variables.

5. Conexion con otros modelos y situaciones: Permite establecer relaciones con otros
fendmenos o situaciones que hayan tenido situaciones similares y de cuya informacion se

pueda obtener avances o posibilidades de solucion.

renémeno o
problema del

mundo real

_ :  Modificacién o
Cuncdusivnes refinacién...

fendémeno Lonstruccion

del modelo

. Solucion
Conclusiones Deduccién Matematica
del medelo

Figura 2: Etapas en el proceso de la Modelacion (Ochoa, 2009)

1.2.3.2 LA MODELACION COMO HERRAMIENTA EN EL AULA DE CLASE
El proceso de modelacion matematica viene siendo considerado como una actividad cientifica en
matematicas que se involucra en la obtencién de modelos propios de las demas ciencias. En los

Gltimos afios se han venido adelantando investigaciones que posibiliten la adaptacion de esta


https://www.researchgate.net/profile/Jhony_Villa-Ochoa/publication/277831377/figure/fig1/AS:391776033624065@1470418093106/
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actividad cientifica en la ensefianza de las matematicas de tal manera que se convierta en estrategia
didactica para abordar conceptos matematicos en el aula de clase. (O., 2007)

La modelacion, entendida como un proceso de obtencion de un modelo matematico a partir de un
problema o fendmeno del mundo real, no ocurre de manera automatica ni inmediata, por el
contrario, requiere de cierto tiempo en el cual el modelador pone en juego sus conocimientos
matematicos, el conocimiento del contexto y de la situacion y sus habilidades para describir,
establecer y representar las relaciones existentes entre las “cantidades” de tal manera que se pueda
construir un nuevo objeto matematico. Teniendo en cuenta la importancia de la modelacion en la
construccion de significados de conceptos matematicos en el aula de clase, es papel fundamental
del docente mantener un papel dinamizador del proceso, desde el establecimiento de criterios
claros que posibiliten la seleccion de las situaciones y contextos que puedan representar
importancia para los estudiantes, es decir enfrentar a momentos reales, a contextos cercanos a
ellos, de su vida cotidiana y en segunda instancia la que comprende cada uno de los momentos de
la clase que conllevan a la obtencién del modelo matematico que dé lugar a la solucién del
problema planteado.

La modelacién matematica en la escuela ayuda a responder los cuestionamientos de los estudiantes
sobre la utilidad de las matematicas ademas de que permite la incorporacion de un ambiente de
aprendizaje enriquecido, en el que es importante promover el interés por las matematicas en
situaciones cotidianas, donde se puedan tener en cuenta sus conocimientos previos y las
aplicaciones que de ellas pueda hacer para desarrollar nuevas habilidades en las que ademas pueda

incorporar nuevas tecnologias.
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1.3 NUEVAS TENDENCIAS DE LA MODELACION MATEMATICA EN

AMBIENTES MEDIADOS POR TIC.

1.3.1 LASTIC EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS

MATEMATICAS

Las TIC pueden llegar a jugar un papel muy importante en el proceso de ensefianza aprendizaje en
el campo de las matematicas utilizadas de manera correcta, teniendo en cuenta que debe ser visto
como un recurso que apoya el aprendizaje sin que llegue a ser el objetivo principal de la misma,
es decir debe ser un recurso por medio del cual se llegue al aprendizaje. En muchas ocasiones
pretendemos introducir estas metodologias de manera forzosa en el aula de clases y acaban por ser
un elemento que no aporta nada al proceso de ensefianza, sino todo lo contrario, acaban haciéndolo
menos atractivo y mas frustrante.

Las TIC requieren que el docente cuente con una serie de competencias profesionales, no
solamente en el uso de la herramienta que corresponda a cada momento, sino mas importante adn,
en la metodologia que va a utilizar y que sera la que haga que el proceso alcance el o los objetivos
que se haya planteado inicialmente. Es por tanto las Tic un recurso que forma parte del entorno en
el que se mueve nuestro alumnado y que puede facilitar ese proceso de aprendizaje en el area de
matematicas. Un recurso al que no debemos temer, sino todo lo contrario, ya que nos puede
facilitar mucha de nuestra tarea. Un recurso en el cual podemos apoyarnos sobre el conocimiento
previo gue tenga nuestro alumnado para conseguir el o los objetivos que nos planteemos en nuestra
aula. Estos conocimientos previos del alumno no deben incidir en que el recurso se utilice menos
veces, sino que se debe aprovechar y saber conducir ese conocimiento previo para conseguir los

objetivos que nos marquemos. (Marino, 2010)
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Como educadores, debemos tener siempre presentes que estamos formando personas con un fin
claro: integrarlos como individuos activos en la sociedad en la que vivimos. En esa sociedad, las
TIC estan presentes en cualquier lugar al que miremos como recurso de esa sociedad, al igual que
lo estd la cultura, los idiomas, el entorno, la naturaleza, en definitiva, todo aquello que la enriquece
y la hace ser la sociedad que es y que en estas tltimas décadas se viene denominado la “sociedad
de la informacion”. Las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas es un
tema que nos puede conducir a miles de reflexiones y a pensar en gran cantidad de aplicaciones
informéticas que podrian tener cabida, las TIC en general son una herramienta que facilitan el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, pero su uso en el aula requiere una
metodologia adecuada, un cambio metodoldgico notable, una preparacion exhaustiva del uso de la
herramienta en el aula, para darle la apropiada y medida aplicacion y que su utilidad sea efectiva,

eficiente y préctica.

1.3.2 SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO- COMPETENCIAS DEL SIGLO XXI

El siglo XXI ha visto acentuarse los rasgos de una economia globalizada y de una sociedad de la
informacion, caracterizada por el uso cada vez mas generalizado de las TIC. Estas han modificado
y revolucionado la mayoria de las actividades humanas en general y de manera especifica la
educacion y la informacion, debidamente procesada y evaluada. Se transforman por el
razonamiento humano en conocimiento; la sociedad de la informacion ha sido definida como
aquella en la cual el entorno socio cultural y econdmico acusa el impacto de aquellas tecnologias
que facilitan la creacion, distribucion y manipulacién de la informacion. La sociedad del
conocimiento se caracteriza, entre otras cosas, por la capacidad de solucionar un problema y

desarrollar un pensamiento critico, creativo e innovador. Implica el fortalecimiento del aprendizaje
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social, ya que la colectividad es un factor esencial para su puesta en practica. Estas habilidades
requieren entender que las tecnologias son elementos Utiles en la educacion; pero que no por eso
deben ser determinantes de la misma, mas bien, son los educadores, docentes, pedagogos e
investigadores educativos los que deben determinar los usos de éstas, de acuerdo con las
necesidades que se presentan.

Lo importante no es quien utiliza mas tecnologia, sino el tipo de uso que se haga de ella en el aula;
ya que, por ejemplo, puede ser didacticamente mas eficiente el uso de un &baco para ensefiar a un
nifio a sumar, que un software que hace lo mismo, pero que no se adecua al contexto del estudiante.
(Agis Rosas, 2017)

A su vez, el concepto de “sociedad de la informacion” hace referencia a un paradigma que esta
produciendo profundos cambios en nuestro mundo al comienzo de este nuevo milenio. Esta
transformacion estd impulsada principalmente por los nuevos medios disponibles para crear y
divulgar informacién mediante tecnologias digitales.

Por otro lado, el concepto actual de la ‘sociedad del conocimiento’ no esta centrado en el progreso
tecnoldgico, sino que lo considera como un factor del cambio social entre otros, como, por
ejemplo, la expansion de la educacién. Segun este enfoque, el conocimiento serd cada vez mas la
base de los procesos sociales en diversos ambitos funcionales de las sociedades. “Es evidente que
uno de los &mbitos que no ha escapado a la influencia de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, aun si el impacto ha sido diferenciado es el de la ensefianza. En efecto, la aplicacion
de estas tecnologias en todos los niveles educativos ha enfrentado nuevos retos y ha generado

diversas oportunidades en los métodos y procesos de aprendizajes” (Castells, 2000).
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1.4 TEORIAS SOBRE PEDAGOGIA Y DIDACTICA QUE APOYAN EL

APRENDIZAJE

El trabajo de investigacion se basa en el desarrollo del disefio instruccional cuyo modelo es el
formulado por Jonassen que fundamenta el ambiente de aprendizaje constructivista el cual enfatiza
el papel del estudiante en la construccion del conocimiento.

En el disefio de entornos de aprendizaje constructivista de Jonassen, se puede considerar que el
objetivo principal de esta teoria es fomentar la solucion de problemas y el desarrollo conceptual.
El fin del modelo es el de disefiar entornos que comprometan a los alumnos en la elaboracion del
conocimiento, esta propuesta que parte de un problema, pregunta o proyecto como nucleo del
entorno para el que se ofrece al estudiante varios sistemas de interpretacion y de apoyo intelectual
derivado de su alrededor.

En el Modelo Instruccional de D. Jonassen que se presenta en la siguiente figura podemos observar

sus elementos constitutivos, los cuales son:

Mapa Concepto
Modelo David Jonassen
Entornos Constructivista de Aprendizaje

Disefiar

Preguntas
Casos

Prepararacion

Problema

Proyectos

1.2
Representacion

1.3 Espacio -
Manipulacién

]
T

2.Casos 5

3. Recursos de .
Conversacion

Informacién Sotvo

6.Apoyo Social

Relacionados

Figura 3: Mapa conceptual Modelo Jonassen (Inoa, 2013)
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1. Preguntas, casos, problemas o proyectos

N

Recursos de informacién

Herramientas Cognitivas:

P

Conversacion y herramientas de colaboracion:

o

Social, apoyo del contexto

6. De acuerdo a Jonassen tres son las funciones cognitivas dominantes que realiza el aprendiz

de los entornos de aprendizaje constructivista:

a) La exploracion

b) La articulacion

c) Lareflexion.
En la exploracion el estudiante, ademas de observar, investiga las similitudes del ejemplo
propuesto con otros conocidos; examina las fuentes de informacién que pueden necesitar para su
resolucidn, explora las posibles salidas o soluciones, compara y hace conjeturas, emite hipotesis,
intenta obtener pruebas y evidencias para comprobar, valora las posibles competencias, etc. Todos
estos pasos requieren orden, organizacion, articulacion y reflexidn, es por eso que el autor propone
que la ensefianza se aporte con las estrategias de modelacién, preparacién y refuerzo.
La modelacion considerada como la estrategia de disefio educativo més alta al entorno de la
educacidn a distancia, y mas sencilla en los entornos abiertos.
Los dos tipos de modelacion propuestos por Jonassen son: (Vitola, 2013)

e El del comportamiento del rendimiento evidente

e la modelacion cognitiva de los procesos cognitivos encubiertos.
El primer recurso va dirigido a orientar sobre los procedimientos y guias precisas para la solucion

del problema y se convierte en un guion de como hay que realizar las actividades identificadas en



29

la estructura del problema. El segundo, se refiere a las funciones cognitivas no externas pero
requeridas en el proceso de resolucion. La modelacion cognitiva articula el racionamiento mientras

los alumnos estan comprometidos en las actividades.

En conclusion podemos decir que: el pensamiento variacional se aleja mucho de ser un conjunto
de normas, la aplicacion de procesos, leyes que se abordan en diversos ejercicios, 0 procesos
simples o complejos que dan solucion a un problema, podemos decir que el pensamiento
variacional es una manera de conectar saberes, en el que se establecen relaciones entre variables,
que siguen unos patrones de comportamiento, de cambio, de permanencia, y en el que como
consecuencia fundamental resulta en un modelo matematico que ha conjugado todo estos tipos de
relaciones y que sugiere un proceso de revision, de comprobacion y de sustentabilidad de su
aplicacion. El apoyo de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje en el aula permite
implementar estrategias de dinamizacion de estos procesos en los que el estudiante pueda
reflexionar, disefiar, relacionar, representar, plantear, sustentar y resolver planteamientos del

pensamiento variacional dentro de un contexto especifico.
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CAPITULO II: ESTRUCTURA METODOLOGICA

2.1 TIPO DE INVESTIGACION

Para el desarrollo de nuestro trabajo de investigacion tuvimos en cuenta un Analisis Cualitativo,
buscando las razones que derivaban en el problema objeto de estudio, los antecedentes de la
dificultad y los parametros de ese comportamiento en la poblacién tomada como base de la
observacion. Para abordar la problematica identificada, esta investigacion se apoyo0 en la toma de
una muestra representativa de la poblacidn objeto de estudio. Un analisis descriptivo en la que se
busco establecer una relacion entre la situacion problema y la recoleccion de toda la informacion
lo cual permiti6 identificar las variables y la manera de implementar la estrategia, campo de
estudio. Un anélisis experimental ya que a partir de los estudios hechos sobre la poblacion objeto

de estudio permiti6 establecer las conclusiones de la efectividad de la estrategia implementada.

2.2 POBLACION Y MUESTRA
Este estudio se realizé con los estudiantes de grado noveno, de la Institucion Educativa José Maria
Carbonell de la ciudad de Cali, conformada por 120 estudiantes cuyas edades estan entre 15y 17
afios. Se tomd como muestra a 50 estudiantes (41.7% de la poblacién), de tal manera que fue

representativa de la misma.

2.3 OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE DE LA INVESTIGACION
La operacionalizacion de la variable es un proceso logico de desagregacion de los elementos mas
abstractos derivados de los aspectos tedricos y metodol6gicos que permiten alcanzar los niveles

mas abstractos del fendmeno estudiado por intermedio de la representacion de indicios o



valoraciones de los hechos producidos en la realidad. Para lograr esta valoracion se define la

variable de estudio, sus dimensiones e indicadores. (Reguant & Martinez, 2014).

Variable: proceso de ensefianza- aprendizaje del pensamiento y lenguaje variacional en el grado

noveno.

Para su valoracion las autoras consideran pertinente trabajar 6 dimensiones y 12 indicadores, como

se describe en la tabla 2.

Tabla 2:
Dimensiones e indicadores para la variable
DIMENSIONES DEFINICION DESCRIPCION INDICADORES INSTRUMENTO
CONCEPTUAL
1.-Apropiacion Comprension y Nivel de Indicador 1: -Test No.1
del uso de los Apropiacion en el  Determina las Cuestionario
Pensamiento y conceptos y que se encuentra  cantidades aplicado a
Lenguaje procedimientos el estudiante de (variables y estudiantes
Variacional que se deben grado Noveno, de constantes) que sobre

implementar para
la solucion de
una situacion

acuerdo a los
procesos de
reconocimiento

intervienen en
una situacion y
las relaciones de

apropiacion del
conocimiento
matematico

problema. de informacion dependencia (Evaluacioén de
suministrada a entre ellas los indicadores
través de 1,2,3)
gréficos, tablas, Indicador 2:
etc., Identificacion de .- Test No.2
reconocimiento patrones de Encuesta
de variables regularidad que aplicada a los
dentro de un intervienen enun  docentes de
contexto y de los  planteamiento grado noveno
posibles del area de
procedimientos Indicador 3: Matematicas
que permitan la Interpreta la sobre los
solucién de un informacion niveles de
problema suministrada en apropiacion en
determinado. una grafica el aula

2.- Modelacion Manejo de la Manejo Operativo Indicador 1: .- Test No.3
variable através  de la Variable, en Interpreta en Cuestionario
del proceso de un contexto de contexto de un aplicado a

declaracion del
problema en el
mundo real,
formulaciéon de
un modelo
solucién
matematica e
interpretacion de
resultados

interpretacion y
planteamiento de
solucion

problema a partir
dela
identificacion de
patrones

Indicador 2:
Propone solucion
aun problema
planteado a partir

estudiantes
(modelacion)
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de la relacion
matematica entre
sus variables

3.- Aplicacién

Utilizacion de los
procesos de
apropiacién y
modelacién para
dar solucién a un
planteamiento
problema y
aplicarlos a otros
planteamientos

Manejo de las
estructuras
conceptuales que
permiten al
estudiante por
medio de la
apropiacién y la
modelacién
aplicar los

Indicador 1:
Encuentra la
relacion entre
variables de
varios con
planteamientos
similares

Indicador 2:

.-Test No.4
Cuestionario
aplicado a
estudiantes (
Aplicacion)

Instrumento 1:
.- Aspecto:

similares procesos para Soluciona un importancia del
solucién de otros  planeamiento desarrollo de
planteamientos involucrando la estrategias
dentro del modelacién didacticas para
pensamiento matematica potenciar el
variacional pensamiento
variacional
4.- Disefio Es el proceso Nivelde Indicador 1: Instrumento 2:
Curricular mediante el cual apropiacion en Revision de las Formato de
se estructuran que se encuentra  directrices seguimiento y

programas de la Institucion Nacionales MEN  revision de las
formacion frente a la directrices del
profesional, con directrices Indicador 2: MEN.
el fin de dar nacionales Revision de las
respuesta directrices Instrumento 3:
adecuada a las Institucionales Encuesta a
necesidades de pares
formacién de las académicos
diferentes
poblaciones a
través de la
transformacion de
un referente
productivo en una
orientacién
pedagdgica.
5.- Documentos Es el esquema Inclusién del Indicador 1: Instrumento 4:
Institucionales estructurado de pensamiento Revision del plan  Formato de
(Planes de las areas variacional dentro  de Area de seguimiento al
Estudio) obligatorias y delos estdndares Mateméticas de plan de Area
fundamentales y enmarcados en el Ila Institucion
de areas plande areay el Instrumento 5:
optativas con sus plan de aula para Indicador 2: Formato de
respectivas grado noveno de  Revision del plan  seguimiento al

asignaturas que

la Institucién

de aula de grado

Plan de aula de

forman parte del Educativa Noveno de la grado noveno
curriculo de los Institucion
establecimientos
educativos.
6.- Desempefio Es el eje que Inclusionde Indicador 1: Test No. 5
Docente moviliza el nuevas Evaluacién del Encuesta
proceso de metodologias en desempefio aplicada a
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formacién dentro las aulas de pedagégico del estudiantes
del sistema clase. docente en el sobre la
educativo formal. aula metodologia
utilizada en las
Indicador 2: aulas de clase
Evaluacion del
desempefio

metodologico del
docente en aula

2.4 TECNICAS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Para la recoleccion de informacion se aplicé una encuesta con preguntas estructuradas cerradas,
que permitié obtener informacion directa de los estudiantes de grado noveno de la Institucion
Educativa José Maria Carbonell, cuya finalidad fue reconocer elementos relacionados con las
dificultades en el aprendizaje de las matematicas, especificamente en lo que respecta al momento
de su apropiacién y aplicabilidad de los conceptos.

(Tamayo, 1999) Expone que validar es “determinar cualitativa y/o cuantitativamente un dato”.

El instrumento de recoleccion de datos de la presente investigacion, nos permite determinar hasta

doénde los items propuestos fueron representativos en relacion al problema investigado.

24.1 INSTRUMENTOS APLICADOS - FASE 1
Encuesta 1: Aplicada a estudiantes de grano noveno de la Institucién Educativa Jose Maria
Carbonell: Fase de Definicion y Formulacién del Problema. Con esta encuesta se busca
reconocer elementos relacionados con las dificultades en el aprendizaje de las matematicas en
grado noveno. Ver Anexo No. 1.
Encuesta 2: Aplicada a estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa José Maria
Carbonell. EI objetivo conocer los elementos de apropiacion tecnoldgica que tienen los

estudiantes en cuanto uso, conocimiento y disponibilidad. Ver Anexo No. 2.
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2.4.2 ANALISIS DE LA INFORMACION (FASE 1) — Encuesta 1:
Una vez reunidos los datos por el instrumento disefiados para tal fin, deben ser llevados a una
matriz y guardados en un archivo EXCEL, para poder proceder a su analisis posterior.
A continuacion presentamos el analisis de cada uno de los puntos que se propusieron en el

instrumento de indagacion.

RESULTADOS ENCUESTA No.1: La informacion recolectada a través de las encuestas, fue
organizada por preguntas para proceder a analizarlas y llevarlas posteriormente a un proceso de
triangulacion con el fin de potenciar las conclusiones que de él se deriven. Como conclusion se
obtuvo que méas del 50% de los estudiantes encuestados manifiestan tener dificultad para
comprender y entender las definiciones o conceptos de cada uno de los temas asi como el entender
las aplicaciones del conocimiento en su vida diaria, pero en general las dificultades planteadas en

la encuesta superan el 30% de los estudiantes en cada uno de los items. Ver Anexo No.3

Analisis de cada uno de los items de la encuesta: Se revisd cada uno de los items con el fin de
identificar estadisticamente aspectos comunes o relevantes dentro de la encuesta, entre ellos se
encontro que:

De los estudiantes encuestados, veintidds (22) son mujeres siendo el 44% y veintiocho (28) son
hombres siendo el 56%, entre edades 13-19 afios promedio. La poblacion estudiantil esta

compuesta con predominio del género masculino.

El 52%, veintiséis (26) de los estudiantes encuentran que, a veces, comprender y entender las

definiciones o conceptos de cada uno de los temas es uno de los elementos relacionados con las
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dificultades en el aprendizaje de las matemaéticas, y que para el 24% esa misma dificultad es
presentada casi siempre.

El 50% (25 estudiantes), respondi6 que, a veces, su dificultad se presenta en el entendimiento de
los procesos y operaciones que se deben aplicar para desarrollar cada ejercicio y el 24% (12
estudiantes) sostiene que casi siempre se presenta esta dificultad.

Se evidencia una de las principales causas de la dificultad en el aprendizaje de las matematicas, ya
que el 38% (19 estudiantes) manifiestan que a veces y el 34% (19 estudiantes) que casi siempre,
no saben aplicar apropiadamente las formulas en resolucion de problemas.

Se observa que el analizar problemas matematicos y saber que se debe hacer para resolverlos es
una falencia, pues de acuerdo a sus respuestas, el 44% (22 estudiantes) respondid que a veces y el
28% (14 estudiantes) respondi6 que casi siempre, presentan esta dificultad.

El 48% (24 estudiantes) tiene problemas con la identificacion de las variables que intervienen en
un problema de aplicacion.

El 50% (25 estudiantes), no entienden las aplicaciones que tiene el conocimiento de las
matematicas y la aplicacién correcta de su operatividad para la vida.

El 36% (18 estudiantes), respondié que a veces, no saben utilizar apropiadamente los
conocimientos de las matematicas y la operatividad para resolver problemas de la vida diaria

El 32% (16 estudiantes) evidencian que no mantienen una actitud positiva frente al aprendizaje de
esta disciplina.

Al 40% (20 estudiantes) y al 38% (19 estudiantes) manifiestan que a veces y casi siempre, no

saben resolver de manera efectiva una situacion de aplicacion planteada en las matematicas.
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Se evidencia que mas de la mitad de la muestra, 54% (27 estudiantes) presenta dificultades para
transformar correctamente del lenguaje verbal de un problema o enunciado a un lenguaje simbdlico

matematico que permita la resolucion del problema. Ver Anexo No. 4

ANALISIS ENCUESTA 2: ANALISIS ESTADISTICO DE LA ENCUESTA DE

APROPIACION TECNOLOGICA

Pregunta No.1: De los estudiantes encuestados, 41 (82%) tienen Smartphone y 17(18%) Tablet.
Pregunta No. 2: EIl 80% usa dispositivos maéviles principalmente para acceso a redes sociales,
mensajes y ocio

Pregunta No. 3: El 88% respondi6 que a diario se conecta a internet a través de dispositivos
moviles.

Pregunta No. 4: Se evidencia que el 96% manifiestan que se conectan por wifi privado desde sus
casas.

Pregunta No. 5: El 62% respondieron que se descargan aplicaciones en sus celulares una vez al
mes.

Pregunta No. 6: El 34% respondieron que lo que se les viene a la mente al escuchar “aprendizaje
movil” es: aprender utilizando dispositivos moviles.

Pregunta No. 7: A la pregunta ¢Desde tu perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de
recursos tecnoldgicos, como apoyo didactico en los procesos de ensefianza-aprendizaje? El 73%
contesto que es muy importante.

Pregunta No. 8: El 68% de los estudiantes contestdo que los dispositivos moviles pueden

ayudarles a mejorar su aprendizaje si se utilizan apropiadamente.



37

Pregunta No. 9: El 43% de los estudiantes consideran que las Tablet se podrian utilizar en el
aprendizaje movil.
Pregunta No. 10: El 83% de los estudiantes consideran interesante poder acceder a una plataforma

de juegos desde sus dispositivos moviles para aprender matematicas.

2.4.3 INSTRUMENTOS APLICADOS - FASE 2
Instrumento 1: Grupo Focal. Aspecto: Importancia del desarrollo de estrategias didacticas para
potenciar el pensamiento variacional. Integrado por cuatro (4) docentes de grado noveno del area
de matematicas. Ver Anexo No. 5
Instrumento 2: Formato de seguimiento y revision de las directrices del MEN, aplicado al
documento de estandares basicos de competencias para grado noveno en el area de matematicas.
Este formato fue entregado a cada docente de grado noveno del area de matematicas para que lo
diligenciara a la luz de los lineamientos curriculares del MEN. Ver Anexo No. 6
Instrumento 3: Encuesta a pares académicos de grado noveno de la Institucion Educativa José
Maria Carbonell, en la que se solicita al docente que teniendo en cuenta los lineamientos
curriculares y los estandares basicos de competencias para este grado en cuanto a la formacién del
pensamiento variacional identifique aquellos aspectos que pueden detener el progreso en el
desarrollo de esta habilidad o en la apropiacién de esta competencia. Ver Anexo No. 7
Instrumento 4: Formato de seguimiento al plan de &rea de matematicas: Este formato fue
diligenciado por cada docente, teniendo en cuenta exclusivamente el desarrollo del pensamiento
variacional para el grado noveno de educacion media a la luz de los estandares basicos, contenidos
y tematicos, competencia e indicadores de desempefio en cuanto a la programacion en cada uno

de los periodos académicos. Ver Anexo No. 8
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Instrumento 5: Formato de seguimiento al plan de aula. Diligenciado por los docentes de
matematicas de grado noveno en el que se solicita que teniendo en cuenta exclusivamente el
desarrollo del pensamiento variacional para el grado noveno de educacion media indique que
temaéticas se han planteado para el primer y segundo periodo en el plan de aula y cuéles han sido
los avances y las dificultades. Ver Anexo No. 9

Test No. 1: Identificacion de variables y relacion entre ellas. Dimension Apropiacion.
Aplicado a estudiantes de grado noveno. Indicador 1: Determina las cantidades (variables y
constantes) que intervienen en una situacion y las relaciones de dependencia entre ellas

Indicador 2: Identifica la relacion que existe entre las variables que intervienen en un
planteamiento

Indicador 3: Interpreta la informacion suministrada en una gréfica. Ver Anexo No. 10

Test No. 2: Aplicado a los docentes de matematicas de grado noveno frente a los niveles de
apropiacion en el aula por parte de los estudiantes en cuanto a las tematicas desarrolladas para
fortalecer el pensamiento variacional. Ver Anexo No. 11

Test No. 3: Aplicada a estudiantes de grado noveno. Dimension Modelacion. Indicador 1:
Interpreta en contexto de un problema a partir de la identificacion de patrones. Indicador 2:
Propone solucién a un problema planteado a partir de la relacién matematica entre sus variables.
Ver Anexo No. 12

Test No. 4: Aplicada a estudiantes de grado noveno. Dimensién: Aplicacion. Indicador 1:
Encuentra la relacion entre variables de varios con planteamientos similares. Indicador 2:

Soluciona un planeamiento involucrando la modelacion matematica. Ver Anexo No. 13
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Test No. 5: Desempeiio Docente. Aplicada a estudiantes de grado noveno. Indicador 1:
Evaluacion del desempefio pedagogico del docente en el aula. Indicador 2: Evaluacién del

desempefio metodoldgico del docente en aula. Ver Anexo No. 14

2.4.4 ANALISIS DE LA INFORMACION - FASE 2.
A partir de las encuestas, formatos y test aplicados en esta fase, se realiza el analisis de resultados
para cada uno de ellos obteniendo la siguiente informacion:
Resultados Test No. 1: En un promedio superior al 50% de los estudiantes encuestados fallaron
al contestar las preguntas correspondientes al nivel de apropiacién. Ver Anexo No.15
Resultados Test No.2: Los docentes encuestados manifiestan que en con alguna dificultad los
estudiantes establecen relacion entre las variables e identifican patrones de regularidad para lograr
dar solucién a una situacién problema. Ver Anexo No. 16
Resultados Test No. 3: En cuanto al test de modelacion en un porcentaje superior al 60% los
estudiantes fallaron al contestar cada una de las preguntas planteadas. Ver Anexo No. 17
Resultados Test No. 4: En cuanto al test de aplicacién en un porcentaje superior al 70% los
estudiantes respondieron correctamente a las preguntas planteadas. Ver Anexo No. 18
Resultados Test No. 5: En el test correspondiente al desempefio docente, los estudiantes
manifiestan que en un alto porcentaje los docentes no involucran diversas estrategias para el
desarrollo de las temaéticas en el aula, ni involucran herramientas tecnoldgicas para fortalecer y
motivar el aprendizaje. Ver Anexo No. 19
Resultados del Instrumento 1:
Pregunta 1: Potenciar el Pensamiento Variacional dentro del desarrollo del conocimiento

matematico es de gran importancia ya que hace parte de un conjunto de pensamientos que debe
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desarrollar el estudiante como lo son el pensamiento numérico, el pensamiento aleatorio, el
métrico, el espacial y el variacional que en suma permitiran al estudiante enfrentarse ante cualquier
situacion de formulacién, planteamiento, modelacion y solucion de un problema determinado.
Pregunta 2: Los saberes previos importantes en el desarrollo del pensamiento variacional para el
grado noveno se pueden centrar en los siguientes indicadores de desempefio.

Reconocer y describir regularidades y patrones en distintos contextos (numérico, geométrico,
musical, entre otros). * Describir cualitativamente situaciones de cambio y variacion utilizando el
lenguaje natural, dibujos y gréficas. « Reconocer y generar equivalencias entre expresiones
numeéricas y describo como cambian los simbolos aunque el valor siga igual. « Construir secuencias
numeéricas y geométricas utilizando propiedades de los nimeros y de las figuras geométricas.
Pregunta 3: Las estrategias de aula importantes de tener en cuenta para afianzar el pensamiento
variacional en los estudiantes de grado noveno tienen que ver precisamente con los indicadores
expuestos en la pregunta anterior, aquellas que permitan que el estudiante identifique, relacione,
plantee situaciones de cambio entre diferentes elementos reales, de su contexto, construir o
identificar secuencias o patrones entre magnitudes o variables.

Pregunta 4: El aporte de las Tic para potenciar el pensamiento variacional se considera de gran
importancia ya que a través del uso de la tecnologia se pueden implementar en el aula nuevas
estrategias que acerquen de una manera mas dinamica, didactica y amena para los estudiantes hacia
el conocimiento.

Pregunta 5: La Gamificacion y los juegos on-line son importantes estrategias en los procesos de
ensefianza aprendizaje, es bien cierto que en la actualidad nuestros estudiantes necesitan de nuevas
formas de acceder al conocimiento que vayan mas de la mano de sus gustos, facilidades y modelos

a seguir, es una estrategia que se puede adaptar al conocimiento de las matematicas.
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Pregunta 6: Las estrategias repetitivas o tradicionalistas en ciertos momentos de las matematicas
las consideramos importantes, igual consideramos que la clase magistral en el aprendizaje de las
matema@ticas a diferencias de otros areas del conocimientos son ineludibles , se deben aprender a
balancear dentro de las dindmicas de clase, ya que en la actualidad los estudiantes que tenemos
tienen otras dinamicas de aprendizaje y el trabajo en el aula debe seguir estos cambios y adaptarse
a ellos utilizando todas las estrategias anteriores y actuales para acercarlos al conocimiento.
Resultados del Instrumento 2: Ver Anexo No. 20 : Formato de seguimiento Y revision de las
directrices del MEN , aplicado documento Estandares Bésicos de Competencias MEN, observando
que los ejes teméticos que abordan el pensamiento variacional se hacen presentes en cada uno de
los periodos siendo evidente su transversalidad e importancia dentro del desarrollo del
conocimiento matematico para el grado noveno, y también es importante resaltar que de acuerdo
a los resultados obtenidos a través de éste aplicativo se concluye que hay una simplicidad muy
fuerte en las estrategias didacticas con las que se aborda el conocimiento.

Resultados del Instrumento 3: Ver Anexo No. 21 Encuesta a pares académicos: teniendo en
cuenta los lineamientos curriculares y los estandares basicos de competencias, en cuanto a la
formacion del pensamiento variacional en los estudiantes de grado noveno, consideran los
docentes que los aspectos de mayor relevancia presentan son la fundamentacién teérica y las
estrategias pedagogicas.

Resultados del Instrumento 4: Ver Anexo No. 22 Formato de seguimiento al Plan de Area, en
cuanto a los estandares bésicos , tematicas, competencias e indicadores de desempefio para grado
noveno; se puede observar la importancia que tiene el desarrollo del pensamiento variacional en

los procesos de ensefianza aprendizaje para este grado , ya que los contenidos programaticos se



42

encuentran a lo largo de todo el contenido y las competencias estan muy bien planteadas para llevar
una secuencia logica dentro de la formacion de éste pensamiento.

Resultados del Instrumento 5: Ver Anexo No. 23 Formato de seguimiento del Plan de Aula,
para este aplicativo podemos concluir que de acuerdo a los contenidos programaticos planteado
para el desarrollo del pensamiento variacional los estudiantes presentan una serie de avances tales
como: Se logra retomar el concepto de variable y la relacion entre ellas, manejo de recursos para
la interpretacion gréfica; pero también se identifican algunas dificultades, tales como: los
procesos de despeje de la variable, la modelacién de situaciones problema, el cambio de variable

que transforman una funcién, entre otros.

En conclusion establecemos que la estructura metodoldgica utilizada permitié identificar la
situacion actual del problema, la revision de los pre saberes que estan involucrados, la linea que
debia llevar la estrategia didactica que se implementara , las estrategias de aula utilizados por los
docentes, sus apreciaciones frente a la problematica actual que presentan los estudiantes en cuanto
a los procesos de ensefianza aprendizaje asi como su aporte en la estrategia de involucrar procesos

tecnoldgicos para el mejoramiento de resultados.

CAPITULO 111: DISENO INSTRUCCIONAL Y DESARROLLO DE LA

APP

Para el desarrollo de una estrategia didactica mediada por las TIC, se requiere que el proceso de

ensefianza-aprendizaje se realice de acuerdo a un disefio instruccional, el cual establece los
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criterios a tener en cuenta en la actividades académicas que se desea impartir, estas secuencias
didacticas permiten llevar un orden progresivo en cuanto a los aspectos de contenidos , desarrollos
disciplinarios, transversalidad, y complejidad, la secuencia didactica basada en la resolucion de
problemas mediante la apropiacién, modelacion y la aplicacién , implementando a su vez el uso
de la tecnologia es un panorama importante para el proceso de ensefianza aprendizaje en el que
ademas se le dé un lugar muy importante al desarrollo de las competencias comunicativas y trabajo
colaborativo en el aula.

En este orden de ideas es preciso tener claridad sobre los objetivos de aprendizaje, el publico al
que esta dirigida, la secuencia didactica, los recursos necesarios, y la forma de evaluar, para que
los estudiantes alcancen las metas y objetivos planteados.

En este proceso de organizacion de los contenidos, objetivos, estrategias didacticas, procesos de
evaluacion, etc., juega un papel principal el disefio instruccional, para iniciar se toman definiciones
que plantean algunos autores:

El disefio instruccional se ocupa de la planeacidn, la preparacion y el disefio de los recursos y
ambientes necesarios para que se lleve a cabo el aprendizaje (Bruner, 1969).

El disefio instruccional se define como la disciplina interesada en prescribir métodos 6ptimos de
instruccion, al crear cambios deseados en los conocimientos y habilidades del estudiante.
(Reigeluth, 2000)

Por otro lado, diferentes posiciones de autores citados por (Belloch, 2013) el disefio instruccional
es la ciencia de creacion de especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion,
evaluacion, y mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefias y grandes
unidades de contenidos, en diferentes niveles de complejidad. Mientras que segun Broderick

(2001) el disefio instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear un ambiente instruccional y los
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materiales, claros y efectivos, que ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad para lograr ciertas
tareas. Algo mas amplia resulta la definicion de Richey, Fields y Foson (2001) en la que se apunta
que el Disefio Instruccional supone una planificacion instruccional sistematica que incluye la
valoracion de necesidades, el desarrollo, la evaluacion, la implementacion y el mantenimiento de
materiales y programas”

Se puede concluir a partir de estas definiciones que se debe tener un profundo cuidado en la
programacion y desarrollo de actividades académicas teniendo en cuenta que constituye un

proceso de seguimiento continuo, evaluacion y la mejora del proceso de ensefianza — aprendizaje.
3.1 CONOCIMIENTO TECNOLOGICO M- LEARNING

3.1.1 (QUE ES EL APRENDIZAJE MOVIL?

El aprendizaje mavil utiliza la tecnologia movil, sola o0 en combinacién con cualquier otro tipo de
tecnologia de la informacion y las comunicaciones (TIC), a fin de facilitar el aprendizaje en
cualquier momento y lugar. Puede realizarse de muchos modos diferentes: hay quien utiliza los
dispositivos maviles para acceder a recursos pedagdgicos, conectarse con otras personas o crear
contenidos, tanto dentro como fuera del aula. El aprendizaje mévil abarca también los esfuerzos
por lograr metas educativas amplias, como la administracion eficaz de los sistemas escolares y la
mejora de la comunicacion entre escuelas y familias.

Igualmente se anota que el aprendizaje movil es una rama de las TIC en la educacién. Sin embargo,
dado que emplea tecnologia mas asequible y més facil de adquirir y utilizar por cuenta propia que
las computadoras fijas, exige una nueva conceptualizacion de los modelos tradicionales de uso y
aplicacion de las tecnologias. Mientras que los proyectos de aprendizaje electrénico y por
computadora se han visto limitados a lo largo de la historia por la necesidad de contar con equipos

caros, fragiles, pesados y que es preciso mantener en condiciones muy controladas, los proyectos
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de aprendizaje movil suelen partir del supuesto de que los educandos tienen acceso ininterrumpido
y en su mayor parte no regulado a la tecnologia. (UNESCO, 2013)

El aprendizaje movil no es solamente incluir las TIC en los procesos pedagdgicos, sino las amplias
ventajas en las que se destaca el poder aprender de manera personalizada en cualquier momento y
lugar.

Dentro de las caracteristicas del aprendizaje a través de dispositivos moviles tenemos que es:

+ Ubicuo: posibilidad de acceso desde cualquier lugar y momento.

* Flexible: se adapta a las necesidades de cada uno.

* Portable: su tamafio permite la movilidad con el usuario.

« Inmediato: posibilidad de acceso a la informacion en cualquier momento.

 Motivante: su uso potencia la motivacion en el usuario.

« Accesible: en comparacion con otras herramientas su costo es mas bajo.

« Activo: potencia un papel mas activo en el alumno.

« Conectividad a internet: permite el acceso a la informacion en la red.

« Acceso a App: permite la utilizacion de diversas Apps, para el aprendizaje, produccion de
contenido, etc.

« Sensores multifuncién: dispone de sensores tipo GPS, camara, etc., que pueden enriquecer los
procesos de aprendizaje.

« Personales: son propios de cada usuario, existe una relacion personal hacia el mismo.

« Pantalla tactil: permite otra serie de utilidades. (AGRAZ, 2018)

En la siguiente figura se presentan mas caracteristicas de acuerdo a la Universidad Politécnica de

Madrid.
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* Ubicuo: posibilidad de acceso desde cualquier lugar y
momento,

* Flexible: se adapta a las necesidades de cada uno.

« Portable: su tamafio permite la movilidad con el usuario,

* Inmediato: posibilidad de acceso a la informacién en cualquier
momento,

* Motivante: su uso potencia la motivacién en el usuario.

* Accesible: en comparacién con otras herramientas su coste es
mds bajo.

e Activo: potencia un papel mds activo en el alumno.

« Conectividad a internet: permite el acceso a la informacién
en la red.

e Acceso a App: permite la utilizacién de diversas Apps, para
el aprendizaje, produccién de contenido, etc.

* Sensores multifuncion: dispone de sensores tipo
acelerémetro, GPS, cdmara, etc, que pueden enriquecer los
procesos de aprendizaje.

* Personales: son propios de cada usuario, existe una relacién

personal hacia el mismo.
« Pantalla tdctil: permite otra serie de utilidades.

Figura 4:

Caracteristicas Basicas del M-learning (Universidad Politécnica de Madrid, 2013)

El M-learning no reemplaza los diferentes métodos de ensefianza-aprendizaje, los fortalece con

alternativas que le permiten a la tecnologia generar aprendizajes auténticos, con ventajas de

interaccion, diversidad, apoyo y acceso. (Herndndez Hermosillo y Moreno Tapia, 2015).

3.1.2 METODOLOGIAS COMUNES EN M-LEARNING

El M-learning es un complemento a la metodologia tradicional, ya que favorecen la inclusion de

otras metodologias educativas, propias del entorno virtual. Como, por ejemplo:

= Aplicaciones: desarrolladas a medida para dispositivos moviles, pueden combinar

cuestionarios interactivos, contenidos multimedia y mecanismos de interaccién entre

usuarios.
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= Gamificacion: Son juegos digitales totalmente pensados para la educacion, que aprovechan
mecanismos diversos como personajes, puntuacion, premios y niveles de dificultad, el
objetivo de los juegos es hacer més dinamico el proceso de aprendizaje.
= Libros digitales: pueden ser simples archivos estaticos en PDF o explorar al maximo recursos
multimedia disponibles en dispositivos mdviles, incluye la lectura, videos, audios, etc.
La principal ventaja de M-learning es el acceso al Aprendizaje en cualquier momento y
lugar: Como las personas llevan consigo los dispositivos moviles la mayor parte del tiempo, el
aprendizaje puede ocurrir en momentos y lugares que anteriormente no eran propicios para la
ensefianza. Por lo general, las aplicaciones de aprendizaje mévil permiten elegir entre unidades
didacticas que pueden completarse en unos pocos minutos y otras que exigen una concentracion
constante durante varias horas. Gracias a esta flexibilidad es posible estudiar durante una pausa
larga o durante un corto trayecto en autobds. Los dispositivos moviles tienen también una eficacia
demostrada para reforzar la retencion de informacion esencial. Algunas aplicaciones (basadas en
la teoria de que el olvido humano sigue pautas determinadas) emplean logaritmos atentamente
calibrados para programar la revision de conceptos en momentos 6ptimos, después de que se hayan
adquirido esos conocimientos y antes de que haya probabilidades de olvidarlos, con lo que se
facilita la transferencia de informacion de la memoria a corto plazo a la memoria a largo plazo.
Para que estos programas sean eficaces, los educandos han de llevar consigo la tecnologia durante

todo el dia; la movilidad es fundamental. (UNESCO, 2013)
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3.2 MODELO CONSTRUCTIVISTA CON LAS NUEVAS TECNOLOGIAS,
APLICADO EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

El constructivismo es un modelo pedagodgico fundamentado por las teorias cognitivas de Jean
Piaget y Jerome Bruner. Segun Carretero, M. (2000), citado por (Ortegén Yafiez, 2016) en su
trabajo publicado “Gamificacién de las matematicas en la ensefianza del valor posicional de
cantidades”, el aprendizaje es el resultado de una construccidn propia, una creacion personal y
colectiva por descubrimiento, que se adquiere en interaccion con el entorno, creando nuevos
significados, en un proceso de andamiaje para aprender de lo simple a lo complejo, es asi como en
este modelo juegan un papel muy importante los involucrados en el proceso, en donde los
aprendices acompafiados por el facilitador, en un entorno de aprendizaje, interactian hacia lograr
un nuevo conocimiento a partir de saberes previos. Una estrategia que permite también desarrollar
habilidades en las matematicas que ayudan en el aprendizaje constructivista es el uso de material
concreto que les permite experimentar con los sentidos, al observar y manipular objetos para hacer
clasificaciones, calculos mentales, representaciones y relaciones de cantidades, preparandolos para
la construccién de nuevos conceptos.
De acuerdo a los autores (Pardo Guzman & Soto Camacho) en su publicacion “Disefio e
implementacion de Sofia XT: una plataforma educativa para el aprendizaje de las matematicas a
nivel primaria” enuncia la postura de los siguientes autores:
De acuerdo al modelo constructivista el proceso formativo debe seguir un modelo de aprendizaje
centrado en el estudiante, considerando sus intereses, habilidades para aprender y necesidades en
el sentido mas amplio (Castillo Vallejo, 2008) . Por lo tanto, no solo se centrara en contenidos sino
también en competencias, por lo que las competencias sociales y comunicativas adquieren un gran

valor en este escenario (Gros Salvat & Noguera Fructuoso, 2013) refiere que “las experiencias de
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aprendizaje colaborativo asistido por las TIC, entienden el aprendizaje como un proceso social de
construccién de conocimiento en forma colaborativa”, es decir como una estrategia de ensefianza
y aprendizaje por la cual interactGan dos 0 mas sujetos para construir conocimiento, a traves de la
discusion, reflexion y toma de decisiones, proceso en el cual los recursos informaticos actiian como

mediadores.

En este proceso constructivista del aprendizaje las TIC, tienen un aporte de alta importancia, segun
el Reporte TALIS 2008 “Creating Effective Teaching and Learning Environments” de la (OECD,
2008) un aprendizaje insuficiente de las mateméticas hace que los estudiantes eviten carreras
cientificas o de ingenieria, afecta su autoestima, les genera ansiedad y afecta su rendimiento en
otras materias. Segun (Marqués Graells, 1999) “los espacios web deben resultar atractivos para
sus usuarios, y especialmente los que sean de tipo «material didactico» a fin de potenciar los
aprendizajes, despertando el interés y manteniendo la curiosidad y el interés de los usuarios y dada
la edad de estos, el fomento del aprendizaje a través del juego, conlleva un alto potencial de
efectividad. Una de las estrategias didacticas que aportan a este aprendizaje constructivista
apoyado en las TIC es la gamificacion que incorpora técnicas de la psicologia para fomentar el
aprendizaje a través del juego, tales como la asignacién de puntos y el feedback correctivo.

La organizacion de los contenidos, el acceso a herramientas de comunicacion (chat, foros, inbox)
y la atractiva interface grafica de una plataforma educativa, constituyen el mejor soporte para la
mayoria de las actividades formativas que pueden realizarse en la red.

De acuerdo a (Herndndez Requena, 2008) La teoria constructivista se enfoca en la construccion
del conocimiento a través de actividades basadas en experiencias ricas en contexto. El

constructivismo ofrece un nuevo paradigma para esta nueva era de informacion motivado por las
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nuevas tecnologias que han surgido en los ultimos afios. Con la llegada de estas tecnologias (wikis,
redes sociales, blogs...), los estudiantes no sélo tienen a su alcance el acceso a un mundo de
informacion ilimitada de manera instantanea, sino que también se les ofrece la posibilidad de
controlar ellos mismos la direccion de su propio aprendizaje.

Algunas investigaciones han demostrado que los profesores constructivistas, a diferencia de los
profesores tradicionales, fomentan entre sus alumnos el uso del ordenador para realizar actividades
escolares. En contraste, los profesores tradicionales promueven, como sistema de aprendizaje,
situarse frente a la clase a impartir la leccién, limitando a que los alumnos tengan la oportunidad
de pensar libremente y usar su creatividad, al mismo tiempo que tampoco promueven el uso de la
tecnologia en clase.

Cambiar el esquema tradicional del aula, donde el papel y el lapiz tienen el protagonismo principal,
y establecer un nuevo estilo en el que se encuentren presentes las mismas herramientas pero
afiadiéndoles las aplicaciones de las nuevas tecnologias, aporta una nueva manera de aprender, que

crea en los estudiantes una experiencia Unica para la construccion de su conocimiento.

3.3 GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
Citando a (Ballén Duarte, Rojas Bonilla, & Forero Rodriguez, 2016) en donde refiere que la
gamificacion consiste en “el uso de la mecanica a base de juegos, la estética y el juego pensando
en involucrar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje, y resolver problemas” tomado
de (Kapp, 2012, 10), cuyos componentes indican:
- A base de juegos: el objetivo es crear un juego en el que la gente quiera compartir su
conocimiento, tiempo y energia.

- Mecanica: un juego incluye niveles, insignias que se ganan, sistemas de puntos, resultados y

limitaciones de tiempo.
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- Estética: la interfaz de usuario o la apariencia de una experiencia es elemento esencial en el

proceso de gamificacion.

- Juego de pensamiento: la idea de pensar cdmo convertir una experiencia cotidiana en una

actividad con elementos de competencia, exploracion de cooperacion y proceso social.

- Participacion: llamar la atencion de una persona e implicarla en el proceso que se ha creado es

un foco primario de gamificacion.

- Gente: personas que han de intervenir en el proceso de creacion y que se sentiran motivadas en

actuar en este entorno.
- Motivacién: proceso que da energia y sentido, proposito o significado a la conducta y acciones.

- Promover el aprendizaje: la gamificacion ofrece otra capa de interés y una nueva forma de tejer

juntos esos elementos en un espacio de juego atractivo.

- Resolver problemas: la naturaleza competitiva de juegos anima a hacer todo lo posible para lograr

la meta de ganar.

El ndcleo de la estrategia de gamificacion es el juego, el cual se puede analizar como si fuera un
ciclo de tres etapas indispensables: motivacion, accion y retroalimentacion. El juego debe tener un
objetivo concreto es decir un final y retos para jugadores avanzados, ser divertido y accesible a
todo publico, proporcionar retroalimentacion y poseer distintas dificultades para tener nivel de

flujo 6ptimo y puede ser social con ventaja de jugar en compafiia 0 generar competitividad.

Por otra parte, (Anderson & Rainie, 2012) sostiene que “son numerosos los estudios que indican
que los juegos favorecen el aprendizaje, ya que cuando en este proceso interviene la diversion se
aumenta la motivacién y se reduce el estrés. Es evidente que cuando se disfruta aprendiendo, se
aprende mejor. Ademas, en los juegos el miedo a cometer errores se reduce y, por tanto, el proceso
de aprendizaje se ve favorecido. EI empleo de videojuegos aumenta el grado de satisfaccion, a la
vez que aumenta el aprendizaje y la memorizacion. Los videojuegos como materiales interactivos
son capaces de atraer la atencion del estudiante y consiguen una completa inmersion del jugador
en la tarea que esta realizando, posibilitando que éste decida qué hacer en cada momento, ademas

de favorecer la competitividad y el trabajo colaborativo. A esto le debemos unir el hecho de que
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durante el juego el jugador obtiene una retroalimentacion (feedback) inmediata tras cada accion,
lo que le permite el aprendizaje mediante prueba y error, factores deseables en un entorno de
aprendizaje constructivista y centrado en el estudiante. Por Gltimo, al contrario de lo que se puede
pensar, el docente también tiene posibilidad de intervencion tal y como ocurre en la ensefianza
tradicional, puesto que con el uso de los videojuegos los participantes dejan rastros que
proporcionan al docente pistas sobre el desarrollo de la actividad en el curso de forma muy precisa

que le haran actuar en consecuencia”.

3.4 CARACTERITICAS DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA
Sobre los planteamientos del presente capitulo donde se relaciona la vision de las autoras frente a
los temas del disefio instruccional y su interrelacién con el M-learning, la gamificacion y la
estrategia didactica, es preciso establecer una serie de aspectos que les permitiran a los profesores
dirigir con certeza y pertinencia el proceso de ensefianza-aprendizaje con el uso de recursos para
M-learning.
Los aspectos que se recomiendan tener en cuenta son los siguientes:

Aspecto No.1. Importancia: Los dispositivos mdviles estan integrados en las vidas de las

personas y poseen un gran potencial educativo, en cuanto a conectividad, publicacién, creacion,
transferencia de informacion, etc. La tarea es ensefiarles como utilizar éstos dispositivos en
ambientes formativos.

Aspecto No. 2: Ventajas del uso en el aula: Permite el acceso a la informacion cuando sea

necesario y donde sea necesario.
* Favorece la autonomia.
* Favorece el aprendizaje centrado en el alumno y en el contexto.

» Permite la multifuncionalidad, con los distintos sensores, video, etc.
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* Aumenta la motivacion del alumno.

* Es de facil uso y esta integrado en la vida de los alumnos.

* Facilita la comprension de los conocimientos; incluye multimedia y esta centrado en el entorno.
* Atencion a la diversidad.

* Permite la utilizacion de juegos como apoyo a la ensefianza.

* Permiten una evaluacion formativa y sumativa.

Aspecto No. 3: Principios Didacticos:

El punto de partida siempre debe ser pedagdgico. No se trata de innovar por innovar. Hay que
explotar el potencial que ofrece esta herramienta.

Es necesaria una planificacion docente previa que integre los dispositivos moviles en determinadas
actividades. Se recomienda desarrollar un marco teérico que explote las posibilidades del M-
learning.

Definir el objetivo de aprendizaje que se quiere alcanzar, definir la tecnologia que se requiere,
tener en cuenta las habilidades de los docentes y de los alumnos, los recursos con los que se cuenta,
dispositivos moviles en el aula, navegacion etc. Es importante confirmar que realmente la
experiencia tiene sentido y aportara ventajas sobre otras modalidades de aprendizaje.

Aspecto No. 4: En cuanto a los recursos y sequimiento:

Se debe confirmar que los alumnos disponen de un dispositivo mévil. También conviene tener en
cuenta la conectividad, algunas ocasiones es necesario disponer de Wifi para realizar algunas
actividades. Debe tomarse como un apoyo al resto de modalidades de aprendizaje: presencial,
mixta, online. De igual forma, debe haber una interconexion con el resto de aprendizajes. Se hace
necesario un seguimiento continuo de como esta transcurriendo la experiencia. Debe existir un

canal que permita la retroalimentacion del alumno y confirmar que la experiencia cumple su
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proposito educativo. En la aplicacion debe fomentarse el aprendizaje con actividades
contextualizadas, que impliquen busqueda de informacidn, analisis, organizacion, etc. Fomentar
la curiosidad, iniciativa y autonomia. Es importante considerar el aspecto de movilidad, los
alumnos van aprovechar ratos sueltos, por lo que es conveniente tener en cuenta el grado de
concentracion y proponer cuestiones sencillas. Seria interesante aprovechar las facilidades que
aporta el M-learning para la comunicacion e interaccién. Conviene comenzar con pequefios
experimentos e ir comprobando su adecuacion y eficiencia llevando a cabo una implantacién
gradual.

Aspecto No. 5: Los contenidos:

o El aprendizaje se hara en momentos cortos.

e Los contenidos deben ser unidades cortas de aprendizaje.

e El acceso al aprendizaje a través de estos dispositivos se realiza en momentos breves y con una
pantalla reducida, por lo que conviene dar prioridad a lo importante.

e Deben aparecer pocos elementos y con un tamafio adecuado. Incluir elementos multimedia,
audio, video, juegos, etc.

e Incluir elementos de colaboracion y adaptarse al maximo de estandares y dispositivos.

Aspecto No. 6: Areas de aplicacion:

*Blsqueda de informacion en Internet.

*Consulta de material multimedia: videos, animacion, audio.
*Consulta de diccionarios y enciclopedias digitales.
*Lectura de libros digitales.

*Escucha de audiolibros.

*Toma de apuntes, audio, video.
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*Acceso a la plataforma donde se aloja la informacion online.
*Pildoras de refuerzo, ejercicios, actividades.
*Apps educativas para el conocimiento curricular.

* Envio de informacion complementaria de la asignatura a través del movil, etc.

3.5 DISENO Y DESARROLLO DEL APP “MARTEMATIC”
Reflexionar sobre los entornos constructivistas, los conocimientos tecnoldgicos necesarios para el
aprendizaje mdvil y su estrecha relacion con la gamificacion, permitieron definir los
requerimientos y las caracteristicas mas importantes a tener en cuenta para el disefio y desarrollo
de la app “Martematic”.
Sobre las caracteristicas, hay dos aspectos relevantes a considerar, el primero: la influencia
constructivista del modelo de Jonassen en el desarrollo de recursos educativos para el aprendizaje
movil y el segundo, la relacion didactica de la gamificacion y el aprendizaje basado en retos o
problemas, como estrategia base de procesos mediados por recursos M-learning.
En lo relacionado con la influencia constructivista, Jonassen plantea que el proceso debe llevarse
por niveles de complejidad que le permitan al estudiante ir alcanzado los objetivos de aprendizaje
con la mediacion del profesor y los recursos cognitivos, esto quiere decir que la app, debe
considerar el disefio de actividades agrupadas en niveles de complejidad que le permitan al
estudiante ascender en su proceso de desarrollo cognitivo y personal.
Para la relacion didactica de la gamificacion y el aprendizaje basado en retos, es importante que la
app utilice el juego para crear entornos basados en la fantasia y la orientacién de la accion desde

la solucion de retos.
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Una vez definidas las anteriores caracteristicas, el equipo procedid a realizar consultas en la web
buscando sitios que ofrecieran la posibilidad de desarrollar la estrategia de manera gratuita y poder
publicarla en play store. En una primera investigacion se encontrd “App Inventor”, el cual es un
entorno de desarrollo de software creado por Google Labs para la elaboracion de aplicaciones
destinadas al sistema operativo Android, sin embargo, aunque era una plataforma gratuita exigia
un lenguaje de programacion para desarrollar algunas secuencias en el programa, por lo que fue
descartado.

En una nueva investigacion se encontré la plataforma “QuickAppNinja”, la cual cumplia con los
requerimientos de nuestro objetivo, elaborar una estrategia didactica basada en M-learning para
favorecer el pensamiento y lenguaje variacional en los estudiantes del grado noveno de la
Institucion Educativa José Maria Carbonell de la Ciudad de Cali Comuna 10 y que fuera posible
subir a la play store para que los estudiantes lo descargaran desde sus dispositivos moviles.

Una vez se escogio la plataforma, se inicio el desarrollo de la app “Martematic”, cuyo nombre
expresa una aplicacion de matematicas realizada en un fondo de pantalla que refleja la superficie
del planeta Marte, el software en que se desarrollara consiste en una aplicacion movil nativa para
el sistema operativo Android, la cual pretende estimular de manera sencilla y practica el
aprendizaje de los jovenes en el area de las matematicas.

Para iniciar, se hizo el registro en la plataforma de QuickAppNinja, se escogio la plantilla y se
adapto con las preguntas para los estudiantes. S6lo permitia imagenes, asi que se realizé una serie
de pasos entre Word y Paint para crear cada nivel con la informacion que verian los jugadores.
La aplicacion se compone de catorce (14) niveles de seleccion entre cuatro opciones, con Unica
respuesta. Al terminar los niveles se descargo el archivo APK, el cual es el insumo para poder

cargarlo en google play.
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Cada opcion educativa estd compuesta de:

e Imagenes: Representacion gréafica de cada uno de los elementos contenidos en cada opcion.
e Texto: Cada elemento tendré su descripcion escrita.

e Nivel: cada pantalla mostrara el nivel en que se encuentra el jugador

e Sonido: cada respuesta tendra un sonido donde se podra identificar si la opcidn escogida fue

correcta o incorrecta.

Continuar

En Google Play Developer Console, se realiz6 una inscripcion y se cumplid con ciertos requisitos
e informacién de seguridad, se cargd el archivo para el estudio por parte de ellos, con el fin de
obtener la aprobacion para la respectiva publicacion en play store.

La aplicacion tiene un icono para reconocerla facilmente y su respectivo nombre “Martematic”.



58

© "84 % HH) 3:10 p. m

© "84 % ) 3:10 p.m

) 3:10p. m
H X i
& martematic ) Q s Martematic
Martematic
uisiste decir: matematic .
4 Estrategia didactica para Matemaéticas
basada en m-learning
o Mi Horéscopo del Dia e |
horéscol SF Factory ~- S Creado con QuickApphinja.com =
N um - E: da basada en m-leaming para
Martematic potenciar el pensamiento y lenguaje variacional
¥ Profe Yoyis
33 :
#1 Taroty Horoscopo Gratis - Ritual.. = : a‘g‘ € Todos
Anuncio] Francisco Jesus Ibafiez Rive
pp de tarot 1
DESINSTALAR | ABRIR e Todos
Més informacién
e Martematic : Contiene anuncios * Compras integradas

Profe Yoyis

- Contiene anuncios
k B INSTALADO El programador de la app es quien
coloca los anuncios

Photomath Mas informacién

X_ Photomath, Inc Educativos Similares

OE 10N DEL EDITOR

Estrategia didéctica para Matematicas

. b d - Version Actualizacién:
mateméticas H asada en m-learning 3172 21jun. 2018
daboApps
LEER MAS
Descargas Ofrecido por
Mie da 3 dacaaccas Dentn Ve

Una vez comprobado que se podia descargar se paso a la fase de implementacion de la aplicacion.
Inmediatamente después de abierta la aplicacion nos encontraremos con unas preguntas y las

opciones propuestas para escoger. Una vez elegida la opcion deseada podremos acceder al

siguiente nivel.
Requerimientos legales.
La aplicacion moévil “Martematic” estara cobijada bajo el acuerdo de distribucion para

desarrolladores de “google play”, sitio web donde se podra acceder y descargar nuestra aplicacion

movil.

3.6 DISENO INSTRUCCIONAL
Teniendo en cuenta los argumentos que caracterizan la importancia del disefio instruccional para
la presente estrategia, las caracteristicas de gamificacion con las que se disefid y elaboré la app
“Martematic”, utilizada para la presente investigacion y los aspectos a considerar en la utilizacion

de un recurso M-learning, se presenta a continuacion el disefio instruccional que las autoras
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implementaron para dar cumplimiento a la perspectiva constructivista que le aporto la propuesta
de Jonassen al proyecto.

El diseno instruccional representa la secuencia didactica mediada por la app “Martematic” que se
utilizé para alcanzar la nivelacion y evaluacion de las actividades relacionadas con el pensamiento

variacional, para favorecer el pensamiento y lenguaje variacional del grado noveno.

AREA: Matematicas

GRADO: NOVENO

PROBLEMA  SIGNIFICATIVO DEL CONTEXTO: DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO VARIACIONAL

SECUENCIA DIDACTICA SEMANA 9 DEL 11l PERIODO

OBJETIVO: Realizar actividades de refuerzo o nivelacion al cierre del periodo acadéemico

Fases vy Actividades

Para el desarrollo de las actividades de ensefianza-aprendizaje mediadas por la app “Martematic”
el profesor tendra en cuenta la ejecucion de tres fases que buscan, sobre la visién constructivista
que ofrece el modelo de Jonassen, permitirle al estudiante que avance sobre niveles de cognicién
crecientes, desde los mas sencillos a los més complejos.

Estos niveles responden a la fundamentacién didéctica del enfoque del aprendizaje basado en
problemas que orient6 el disefio de la app, fortalecido por las ventajas que ofrece la gamificacion.
En este sentido, la recomendacién mas importante se centra en la labor de mediacion que ejerce el
profesor y en la necesidad de motivar frecuentemente a que los estudiantes alcancen los retos y

problemas formulados.
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Las fases propuestas son tres: introduccion, desarrollo y evaluacion. En la primera se presentan los
objetivos de aprendizaje, la metodologia de trabajo y los recursos que se utilizaran. En la segunda
se refiere la secuencia de actividades problémicas que el estudiante, el grupo y el profesor
resolverdn para ir alcanzando los diferentes niveles cognitivos, incluida la estrategia de
socializacion y trabajo colaborativo. En la ultima se incluyen las actividades de evaluacion y las
estrategias de evaluacion que tiene la app “Martematic” para cada nivel de aprendizaje.

Las fases para la secuencia didactica son las siguientes:

1.- Fase de Introduccién: Tiempo: 1 hora

En esta primera fase se presentan los objetivos de aprendizaje, se realiza la socializacion del
proceso a desarrollar durante la semana, en las que el estudiante resolvera una serie de pruebas que
le permitan fortalecer los conocimientos relacionados con el pensamiento variacional.

Modelo Jonassen: Recursos de informacion: Adecuar los factores ambientales y del contexto

que afectan a la puesta en préctica del ambiente de aprendizaje constructivista.

Aporte Pedag6gico de 1a App “Martematic”: La App cuenta con 14 momentos o pruebas que

Ilevaran al estudiante en el proceso del modelamiento de situaciones problema y que dara lugar a
la implementacion de los saberes que atraviesan el pensamiento variacional. Esto debera ser
explicado por el docente al inicio de la actividad. Para ello es importante que el profesor destine

un tiempo donde se indique como los estudiantes tendran acceso al aplicativo.

Niveles
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2.- Fase de Desarrollo: Tiempo: 3 horas

En esta segunda fase de la clase, el profesor utilizara las 14 actividades de aprendizaje divididas
en niveles de mediacion o complejidad para cumplir con la orientacién de andamiaje que propone
Jonassen.

Estos niveles de complejidad estan relacionados con el uso de recursos cognitivos que le permiten
al estudiante comparar, relacionar, analizar graficos y seguir la orientacién de instrucciones, que
son la fundamentacion del pensamiento variacional y que ha sido trabajado en las clases del primer,
segundo y tercer periodo.

Modelo Jonassen: Estrategia didactica implementada en la app: Casos problema proyectos: a

partir del planteamiento de un problema se busca conducir al aprendizaje, lo cual es la base
fundamental en el ambiente de aprendizaje constructivista, en el que identifique la variable y la
enfoque dentro de un contexto que lo lleve al anélisis y solucion de una pregunta problémica.
Casos relacionados: el profesor presenta y resuelve con el grupo ejercicios relacionados con el
tema expuesto para que el estudiante recuerde y adquiera experiencias que le permitan encontrar
y construir la solucion, cémo lo indica el sistema de mediacion y andamiaje que refiere Jonassen.
Las herramientas cognitivas: son la base de la construccion del conocimiento y le permitiran al
estudiante establecer relaciones necesarias entre las variables en la modelacién y solucién del
problema.

Aporte Pedagogico de la App “Martematic”: La app “Martematic”, permite que en cada una

de las actividades se vayan implementando estrategias en las que se desarrollan casos problema,
aplicacion de herramientas cognitivas, casos de relacion de variables y herramientas de
colaboracion y conversacion. El docente a traves de las estrategias de clase apoyara este proceso

de tal manera que se puedan evidenciar las tematicas puntuales en cada una de las actividades.
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3.- Fase de Evaluacion: Tiempo: 1 horas

En esta tercera fase se debe realizar la evaluacion de las actividades llevadas a cabo en el proceso
de desarrollo, el docente puede utilizar la app para que los estudiantes indiquen donde tuvieron las
mayores dificultades, que procesos cognitivos desarrollaron, que aportes les dio la app al desarrollo
del proceso de aprendizaje, cuales procesos requieren de actividades nuevas de afianzamiento etc.
se puede realizar procesos colaborativos y de socializacion para el cierre de esta actividad.

Modelo Jonassen: Social apoyo del contexto: Permite adecuar los factores ambientales y del

contexto que afectan a la puesta en practica del ambiente de aprendizaje constructivista, como se
puede observar a lo largo de las catorce actividades propuestas con la App “Martematic”

Aporte Pedagégico de la App “Martematic”: La App “Martematic” , tiene herramientas, de

socializacion y colaboracion, de tal manera que el estudiante pueda interactuar con los compafieros
de la clase mientras desarrolla las actividades, asi mismo como motivar sus procesos de
aprendizaje mediante la implementacién de premios por las respuestas acertadas. El docente puede
aprovechar estas actividades de socializacion para fomentar el trabajo colaborativo entre los
estudiantes.

Las actividades de aprendizaje por nivel de complejidad son las siguientes:

1.- Actividades de aprendizaje para el primer nivel de complejidad

Actividad No.1: Planteamiento de problemas donde el estudiante aplica los conceptos de area y

dimensiones de una variable.
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Una profesou?les pide a sus estudiantes verificar el
drea de un plque publico.

De antema sabgn 'quﬁ el parque tiene forma

rectangular con dimensignes d¢'560 my 670 m .

éCudl de los siguientes ~,métodos~‘p'r°ﬂu~estos pge “los
estudiantes es la forma més rapida ‘{mayor
precision param ir el area | parque?

a. Utilizar una regla de 10 cm
b. Usar un cuadrado de 100 &5

!
c. Usar una vara de rmaedé&ra que mide 10 metros

d.Utilizar sus pasos que miden 1 m aproximadamente.

Actividad No. 2: Planteamiento de problema donde el estudiante utiliza los conceptos de
porcentaje y promedio aritmético en la relacién de variables para analizar y encontrar una

solucion a la situacién dada.

~

d NG

La cahflcacnon % un cursgesta entre’O y 5,0.

El curso se aprueba obtemend va nota mfmma

"

de 3.0. g G{
Para evaluéa\el curs"o- profor p'ggramo tres
exémen(s, e a0 valog del 30%, el

segundo con un valor del 40% y el tercero con un
valor del 30%.

Si las notas de un'estudiante en los tres examenes
fueron respectiwanvente 3.0, 5.0,y 1.0.

¢Cual fue su nota definitiva?

a. 2.5 b.2.8 c.3.2 d.3.0

Actividad No. 3: Planteamiento problema cuyo objeto es que a partir de una situacion propuesta
y tomando como base los conceptos de representacion de fracciones, suma y simplificacion de

fracciones, el estudiante compare fracciones equivalentes.
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lvdn pidié dos pizzas del mismo tamafio para una
fiesta, una egtaba partida en 14 pedazos iguales y la
otra en 15fpedazos iguajgs. Después de la fiesta
,sobraron 7 pedazosﬁde la ﬁlmera y 5 pedazos de la

segunda Juany qunerb calcular cuanta p|zza sobré en
total y obtiene la ex resvé

y P AY) _\/ ‘\ - ’
7,5  ; Q{
12" 1 . X 1

(A Qe )

Para llegar al resultado final, una amiga le propone
simplificar primero las fracciones. ¢Cudl de las
siguientes expresiones’ equivalente a la obtenida al
seguir este consejo? + .Y

1 1 2 3|
b BE  cHR

2.- Actividades de aprendizaje para el segundo nivel de complejidad:

Actividad No. 4: para este nivel de complejidad, se inicia el trabajo con actividades problémicas
que le permitan al estudiante aplicar los conocimientos adquiridos, donde se trabaja con las
fracciones a partir de un planteamiento problema.

En una pasteleria ofrecen la siguiente promocion:

“Por la confipra de un pastel, lleve gratis un
cuarto de pastel adicionaa

Enl un salon de\40 estudlantes, “®mpran 8

promociones. Si cada estudlant comlera un
cuarto de pastel, ¢Cuantos estudiante aran

a comer pastel?

Actividad No. 5: el estudiante es motivado por retos que lo invitan a identificar el comportamiento

variacional o constante de un dato a partir de las relaciones.
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La tabla muestra las"distancias necesarias establecidas ‘por una
empresa, para que una de sus bicicletas se detenga, dependiendo
de la rapidez que}eve y de si el pavimento esta seco o mojado.

Rapidgs Distancia (m) Distancia ( m)
(km/| Pavimontteco Pavimento
: f . mojadog,

16 )y \' an? 3
4
6

20
24
28 "8 A 18 .
327 . D 10 M (

36 * 12

40 é?
Usando tnicamente la informacion registrada y considerando
que el comportamiento de; las distancias se mantiene, ¢ Cudl es
la diferencia de distancia rgtorrida entre el pavimento mojado y
el pavimento seco, cuando la bicicleta se mueve a 40 km/h?

. s

a.6m b.7 m c.14m d.21 m

e
Actividad No. 6: Esta actividad busca que el estudiante establezca la relacion entre las diferentes
formas de clasificacion de los animales, de acuerdo a unas caracteristicas especificas, para que a

partir de esta informacion y la relacién que deduzca pueda dar respuesta a la situacion planteada.

- X
En un zooldgico hay 3 formas de clasificar los animales: por su nimero de patas (2,4, 8), por
Wl su alimentacion (carnivoro, herbivoro) y por su horario de reposo (diurno, nocturno).

Observando el diagrama de drbol, se puede afirmar que la situacién que se representa es:

a. La cantidad de animales que hay en el zoolégico

b. La cantidad de clasificaciones en las que pueden estar los animales
c. La cantidad de animales carnivoros y herbivoros del zoolégico

d. La cantidad de clasificaciones para animales diurnos o nocturnos

Actividad No. 7: Esta actividad pretende que por medio de la relacion planteada entre las variables
(deporte practicado) y la representacion grafica de los estudiantes que participan en cada una de

ellas, el estudiante deduzca la solucion a la pregunta utilizando como preconcepto porcentaje.
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Observa en el diagrama los deportes que practican
algunos estudiantes. : Representa 1 estudiarite

FUTEOL . »
voLeisoL J 200
'BALONCESTO [ o00¢ -
El 50% de losestudiahtes que prwc_an valgunor de
los 3 deportes son niitas. o

“;9‘\’»
¢Cuantas ninas practican deporte? ‘
- -‘_, ‘ { «
a. 5 ninas / 90)- d’ e
b. 7 ninas
c. 14 ninas

d. 28 ninas

Actividad No. 8: En esta actividad el estudiante debe establecer la relacion entre las variables y

a partir de la informacidn suministrada en la tabla, inferir la respuesta a la pregunta planteada.

La tabla muestra las tarifas que ofrece un parqueadero para
motos y carros.

1 karro Moto
1Hora j $4.500 $2.500
De 2 a6 horas ss.oo% L@ s$s.000

. \

Deé6ai2horas $12.000. 4w $7.000

o
1 Mensualidad  $100.000 " $70.000°

Mensualmente, una persona que tiene carro y moto utiliza el
parqueadero para el carro 10 dias por 8 horas diarias y el de motos, 12
dias por 4 horas diarias. A esta persona le saldra mas econémico pagar.

a. La mensualidad del parqueadero de carros y la tarifa respectiva
diaria para motos

b. La mensualidad del parqtieadero de carros y de motos
)

c. La tarifa respectiva diaria del parqueadero de carros y el de
motos

d. La tarifa respectiva diaria del parqueadero de carros y la
mensualidad para motos.

Actividad No. 9 : Esta actividad pretende que el estudiante deduzca la relacion entre las
variables planteadas en la tabla y con la informacion suministrada llegue a la solucion de la

pregunta.
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En una heladeria se venden conos. El precio de cada
cono depende de la cantidad de porciones de helado y
de los sabores elegidos. Observa la Tabla.

ibor Precio de.una

A @ porcion
Arequipe § T w$600 A
Chocblate M $500 @ ;
Vainilla 2 $’6\M'\.,. °<I" »
) p

Fresa . « - « $S300
Si Paola compro 2 conos, cada uno con una porcion de
chocolate y una de fresa, y pago con un billete de

$20.000 ¢Cuanto dinero le devolvieron a Paola?
:

W

a.-$12.000 b.$18.400 ¢.51.600 d.$19.200

v

3.- Actividades de aprendizaje para el tercer nivel de complejidad:
Actividad No. 10: Esta actividad busca que el estudiante utilice los conceptos de variacion
estadistica de promedio, media, y moda, y a partir de la informacion suministrada por el

planteamiento dé solucion a la pregunta.

.Se encuestan 20 estudiantes y se les pregunta cuantas
veces a la semana practican deporte. Con los
resultados obtenidos se concluye que la moda en las

respuestas veces por semana.

é Qué coﬁ:ién e de. cumplir para que esta
: dfirmacion sea ciirta“‘?v " -

a. Todos Io)é estud'f"aptes erﬁﬁ" os practican

\ .
encuestados practican deporte a meno?%s por
semana : e L S

b. En pro{neio, los egtudiahtes Qencuestados
practican deporte 3 veces por semana

c. La mitad de los estudiantes encuestados practican
deporte por lo meqo§3 veces por semana
-

d. Lo mas frecuente entre los estudiantes
encuestados es que practican deporte 3 veces por

Actividad No. 11: Esta actividad plantea tres situaciones diferentes, para que con el uso de los
conceptos de numero natural consecutivo, producto de nimeros naturales y el aspecto geométrico

de area, el estudiante dé solucion a la pregunta.
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La profesora de Matematicas asigné un problema diferente a
cada estudiante. En la tabla se registra el problema ‘de“cada
estudiante

Pedro Juan

Dos nimegds Dos nii os La longitud del
\ naturales na‘urales cuyo ladagle un
consecutivos) pr\)ducto sea cuas'ado de drea
cuya suma sea \.12
21

Los tres estudl es resolvsron orrecﬁfmente sus

problemas.

éPara cuales estudiantes el numero 10 forma
parte de la solucion de su problema?

a. Pedro solamente, . 7,
L
b. Ana y Juan solamente

Sl C. Ana y Pedro solamente
e

Actividad No. 12: Esta actividad lleva al estudiante a la utilizacion de reemplazo de variables a

través del establecimiento de la razon de cambio.

En una pequefia ciudad se propagdé un virus.
Después de A dias, el numero de personas
contagiadas ‘x) se %btienﬁ partir de la expresion.

| AR -

¢Cuantas personas estiban conta‘g'adﬁl;qeoﬂnrus

al finalizar el dia-1?- > )

2

a.25

Actividad No. 13: Para esta actividad el estudiante debe tener un manejo de los conceptos de

relacion de orden entre nimeros reales.
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Si le pido a 4 estudiantes ejemplificar la afirmacion “Si N> 1 y M > 1, se cumple que

N.M > N “. Larespuesta dada por cada uno de ellos fue:

Estudiante 1: “Si N=4 y M=3, entonces N.M =12, siendo 12 mayor que N
Estudiante 2: “SiN=2 y M=%, entonces N.M =4 , siendo 4 mayor que N”
Estudiante 3: “SiN=-1 y M=-2, entonces N.M = 2, siendo 2 mayor que N*
Estudiante 4 : “Si N=5 y M=4/5, entonces N.M =4 , siendo 4 mayor que N”

Quien respondi6 correct fue el

a1 b.2 c3 da

Actividad No. 14: Para esta actividad el estudiante debe hacer uso de los conceptos de perimetro,
area, unidades de medida y sistema de ecuaciones.

El perimetro "de un' rectangulo es de -24
centimetros y su area de 27 && pos lados del
rectangulofhiden a unidades y los otros dos
lados del angulo mlsn b unidades.

* - dCuadl de Ios sngu\entes sistemas de"®cuaciones
permite haflar las medldas de@os valores de
ayb? == Y 04’ %

" 2

e ]

{a+b=2
il a.b =24

2a+2b =24
d { a.b =27

Conversacion y Herramientas de Colaboracion: Este aparte permite a través de las actividades
la comunicacion y procesos de colaboracion entre los estudiantes que son procesos constructivistas
del aprendizaje, se ha colocado en cada una de las actividades para que el estudiante utilice estas

estrategias y pueda afianzar el aprendizaje colaborativo, no sélo en pro de adquirir sus objetivos
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sino ademés de contribuir en el aprendizaje de sus compafieros, para el aplicativo existen dos
formas de aprendizaje colaborativo mediados por herramientas TIC.
Ejemplo: Durante todas las actividades el estudiante puede hacer uso de esta herramienta que le

permite interactuar con otros compafieros que estan utilizando la misma aula de aprendizaje.

Atascado en un nivel?

Pide ayuda a tus amigos
por messenger

WhatsApp

A Messenger

También pueden hacer uso ayudas adicionales que le permiten facilitar algunos procesos que le
estén causando dificultad. Con la observacién que deben reportarlos al docente con el fin que se
pueda hacer retroalimentacion de estos casos, esta estrategia tiene buena acogida en los estudiantes
ya que pueden interactuar con sus compafieros, permiten que no sientan obstaculo ante una
dificultad sino que tienen la posibilidad de encontrar, es importante trabajar con ellos que este tipo
de herramientas en cierta forma son procesos finales, después de una indagacion dentro de
procesos propios.

Otra estrategia muy importante que implementa el juego es el de premios que incentivan el
aprendizaje, para el aplicativo los incentivos son con monedas que van obteniendo al pasar de
niveles pero que a su vez pueden irse utilizando para adquirir ayudas extras en el proceso de

solucion de cada una de las actividades que contiene el aplicativo.



71

Mostrar Letras

Borra Letras

Resolver

Cierre de la Actividad: El docente al finalizar la semana de nivelacion y refuerzo debera
establecer un diagndstico del proceso realizado y de los resultados obtenidos a través de la
implementacion de la estrategia didactica.

En conclusion consideramos que el Modelo Jonassen enfatiza el desarrollo de un papel activo del
estudiante en la construccion del conocimiento, en el que las dudas y los problemas hacen parte
del proceso ensefianza aprendizaje, y el papel orientador del docente en el aula , asi como el uso
de la tecnologia, formando estudiantes criticos, cuestionadores del aprendizaje, asi mismo la
estrategia didactica basada en M- learning que en el caso del presente trabajo es el App
“Martematic”, lleva al estudiante en el camino propio del pensamiento variacional involucrando
diferentes pasajes del conocimiento, interactuando entre ellos y permitiendo la socializacién y

procesos de colaboracion en al aula como partes importantes del aprendizaje constructivista.
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CAPITULO IV: IMPLEMENTACION DE LA ESTRATEGIA

A la hora de aplicar la estrategia didactica, en este caso una app, se consultaron varias plataformas
que ofrecieran de manera gratuita poder realizar la aplicacién, con el fin de que el juego a
desarrollar se pueda realizar por un docente sin necesidad de conocimientos previos de
programacion y se convierta asi en una manera innovadora de estrategia didactica utilizable en

cualquier &rea del conocimiento, en este caso, de las matematicas.

4.1 PRESENTACION DE LA APP
Esta etapa presenta y capacita a los estudiantes sobre el uso de la app, la forma como iban a acceder
a ella, también de los objetivos de el aplicativo, de los procesos y momentos que tendrian en el
aula. Estas instrucciones quedaron registradas en el siguiente video (link adjunto), que se muestra
como evidencia del acompafiamiento que se dio a los estudiantes:

https://drive.google.com/file/d/1rZc3XIEZuplwNiXFWT9hvD11JfY covgf/view

411 IMPLEMENTACION DE LA SECUENCIA DIDACTICA DE LA
ESTRATEGIA M-LEARNING

Para el desarrollo de la estrategia didactica y cumplir con el objetivo general, se siguid la l6gica

de motivacion relacionada con la “los juegos favorecen el aprendizaje, ya que cuando en este

proceso interviene la diversion se aumenta la motivacion”, ejecutando las fases y pasos descritos

en el capitulo 111.


https://drive.google.com/file/d/1rZc3XlEZuplwNiXFWT9hvD1IJfYcovgf/view
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412 RESULTADOS OBTENIDOS EN LA PRUEBA PILOTO A PARTIR DE LA

IMPLEMENTACION DE LA ESTRATEGIA M-LEARNING

Los estudiantes una vez utilizado el aplicativo “Martematic” lo evaluaron a través del formulario

on line disponible en: https://goo.gl/forms/0qWjglV6sRjzk5DO2, en el que encontraban diez

preguntas relacionadas con el uso y utilidad del aplicativo, asi como criterios de facilidad de

manejo, estructura de las preguntas, los resultados de esta evaluacion se presentan a continuacion.

4.2 EVALUACION DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA - APP “Martematic”

4.2.1 EVALUACION DE LA APP “Martematic” APLICADO A ESTUDIANTES
Formato aplicado por Google Drive a 25 estudiantes de Grado Noveno de la Institucion Educativa
José Maria Carbonell, sobre las apreciaciones que tienen acerca del aplicativo trabajado en clase:
1.- ¢Consideras que la implementacién de estrategias como el App "Martematic" ayudan para el
aprendizaje de las matematicas?

RESULTADOS: El 83.3% responden Si y el 16.7% responden No.

2.- Segun tu criterio el uso de la App "Martematic" fue:

RESULTADOS: 75% Sencillo , el 25% complejo y el 0% confuso

3.- Consideras que la aplicacion "Martematic" en el aprendizaje del pensamiento variacional es:
RESULTADOS: Apropiada 50%, Necesaria 33.3%, Innecesaria 0%, Oportuna 16.7%

4.- La aplicacion "Martematic" en el aprendizaje del pensamiento variacional te aport6 en:
RESULTADOS: Modelar situaciones 8.3%, relacionar variables 25%, comprension de graficos
30% y todas las anteriores 36.7%

5.- En el aplicativo "Martematic™ el planteamiento de las situaciones problema fue:

RESULTADOS: Completo 33.3%, incompleto 0%, preciso 33.3%, suficiente 33.3%


https://goo.gl/forms/0qWjglV6sRjzk5DO2
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6.- En el aplicativo "Martematic™ el planteamiento de las situaciones problema fue:
RESULTADOS: 83.3% responde Si y el 16.7 % responde No

7.- Entre la estrategia escrita en un formato impreso (método comdn) y la estrategia del uso de
aplicativos como el app "Martematic" ¢ Cudl consideras te aportan mas en tu aprendizaje?
RESULTADOS: El formato impreso 0%, las app como Martematic 33.3%, las dos aportan al
aprendizaje 66.7%

8.- En los aplicativos como "Martematic” ;Que elemento aporta més en la comprension de temas
como el pensamiento variacional?

RESULTADOS: El uso de graficos 0%, el uso de tablas 8.3%, el uso de ecuaciones 8.7%, todas
las anteriores 83.3%

9.- Las estrategias basadas en Gamificacion (mecénica a base de juegos para promover el
aprendizaje) consideras que son:

RESULTADOS: De uso fundamental en el proceso de ensefianza 58.3%, de uso innecesario en
el aula 0%, de uso relativo de acuerdo al tema 33.3%, de uso prioritario para el aprendizaje 8.3%
10.- ¢Consideras que la Gamificacién implementada en el aula de clase seria una estrategia
especifica de algunas asignaturas?

RESULTADOS: Si 91.7%, no 8.3%

En resumen, y teniendo en cuenta la evaluacion realizada por los estudiantes, se concluye que la
app y la dindmica de gamificacion favorece el proceso de ensefianza — aprendizaje de los temas
que se estén trabajando, pero es importante tener en cuenta, ademas de la labor pedagdgica,
jornadas de concientizacion y formacion para los estudiantes en temas relacionados con los
dispositivos moviles, porque hay estudiantes que no dominan la tecnologia de manera fluida y

presentan problemas para desarrollar la estrategia.
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422 EVALUACION DE LA APP “MARTEMATIC” APLICADO A PARES
ACADEMICOS

Formato aplicado a 10 docentes de matematicas de la Institucién Educativa José Maria Carbonell,
sobre las apreciaciones que tienen acerca del aplicativo trabajado en clase App “Martematic”:
1.- Considera que las indicaciones realizadas en el Disefio Instruccional son precisas?
Resultados: Si 100%, No 0%
2.- Recomendaria el App para trabajo en el aula en el grado noveno y en los demés cursos?
Resultados: Si 80%, No. 20%
3.- Considera que la informacién en la App esta organizada de tal manera que permite el
direccionamiento de acuerdo a la Secuencia Didactica?
Resultados: Si 90%, No 10%
4.- Considera que de acuerdo al Objetivo de la clase de acuerdo al Disefio Instruccional permite
ser desarrollado con la App?
Resultados: Si 90%, No 10%
5.-Consideras que el App es de facil manejo tanto por el docente como por los estudiantes?
Resultados: Si 70%, No: 30%
6.-Consideras que este tipo de aplicativo en el que se implementa la Gamificacion (tipo de
aprendizaje que transpone la mecéanica de los juegos al ambito educativo), favorece el aprendizaje
de las matemaéticas?
Resultados: Si 80%, No 20%
7.- Considera satisfactoria la experiencia de utilizacion de la estrategia didactica App
“Martematic” en el aula de clase?

Resultados: Si 90%, No 10%
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8.- Considera que el uso del App permite cumplir el propésito del Disefio Instruccional de reforzar
o nivelar los conceptos relacionados con el pensamiento variacional en los estudiantes de grado
noveno?

Resultados: Si 90%, No 10%

9.- Considera que la utilizacion de estrategias didacticas son un apoyo necesario en el aula que
refuerza el trabajo de la clase magistral?

Resultados: Si 100%, No 0%

10.- Considera que los recursos tecnoldgicos con los que cuenta la Institucion y los estudiantes son
suficientes para poder llevar a cabalidad la actividad programada de implementacion del App en
el aula?

Resultados: Si 60%, No 40%

Comparadas las respuestas relacionadas con la pertinencia de la estrategia didactica y la
importancia de su aplicacidn, se puede concluir que los profesores consideran, en su mayoria, que
la estrategia didactica, con sus componentes metodoldgicos y tecnoldgicos, es apropiada y que los
resultados de su implementacion favorecen el pensamiento y lenguaje variacional, sin embargo,
teniendo en cuenta algunas observaciones, es importante resaltar que en algunos casos las
dificultades obedecen a la accesibilidad a internet, falta de dispositivos moviles en algunos
estudiantes, y los tiempos reales en el aula, ocasionando esto que algunos estudiantes no logren
navegar al 100%, o algunos estudiantes se queden sin poder trabajar en el aula por no tener los
elementos necesarios, o la actividad se quede inconclusa. Por tanto, es muy importante contar con
las herramientas tecnologicas y los tiempos requeridos para que la actividad sea un éxito, sin
embargo, se plantea la posibilidad de realizar el trabajo en clase con las indicaciones y los recursos

necesarios que le permitan a los estudiantes trabajar desde sus casas.
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423 EVALUACION DE DESEMPENO EN LAS DIMENSIONES DE LA
VARIABLE POSTERIOR A LA APLICACION DE LA APP

Una vez realizada la seccidn de aplicacion del App en el aula, se procede a evaluar cada una de las

dimensiones desde los indicadores abordados en la primera etapa, esto revisando los resultados

obtenidos por los estudiantes en cada una de las 14 actividades que componen el aplicativo, el

cuadro comparativo se presenta a continuacion:

Tabla No.3
Comparativo de Resultados obtenidos antes y después del aplicativo
DIMENSION INDICADORES RESULTADOS RESULTADOS CON
PRUEBAS INICIALES EL APLICATIVO
“MARTEMATIC”
1.-Apropiacién Indicador 1: En un promedio superior En un promedio del 75%

Determina las cantidades
(variables y constantes)
que intervienen en una
situacion y las relaciones
de dependencia entre ellas

Indicador 2:
Identificacién de patrones
de regularidad que
intervienen en un
planteamiento

Indicador 3:

Interpreta la informacion
suministrada en una
grafica

al 50% de los estudiantes
encuestados fallaron al
contestar las preguntas
correspondientes al nivel

los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 1

En un promedio del 60%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No.2

En un promedio del 80%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 3

En un promedio del 75%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 4

En un promedio del 70%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 10

2.-Modelacion

Indicador 1:

Interpreta en contexto de
un problema a partir de la
identificacion de patrones

Indicador 2:

Propone solucion a un
problema planteado a
partir de la relacion
matematica entre sus
variables

En un porcentaje superior
al 60% los estudiantes
fallaron al contestar cada
una de las preguntas
planteadas

En un promedio del 75%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 5

En un promedio del 70%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No.6

En un promedio del 65%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 14
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3.- Aplicacion

Indicador 1:

Encuentra la relacion
entre variables de varios
con planteamientos
similares

Indicador 2:
Soluciona un
planteamiento
involucrando la

En un porcentaje superior
al 70% los estudiantes
respondieron
correctamente  a  las
preguntas planteadas

En un promedio del 70%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 7

En un promedio del 80%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No.8

En un promedio del 70%
los estudiantes contestaron

correctamente a la
actividad No. 9

En un promedio del 85%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 11

En un promedio del 80%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No.12

En un promedio del 75%
los estudiantes contestaron
correctamente a la
actividad No. 13

modelacién matematica

4.3 RECOMENDACIONES SOBRE LA APLICACION DEL APP “Martematic”
Uno de los retos que los docentes deben enfrentar es (Como mantener la atencion de los
estudiantes? ;Como mejorar el aprendizaje? ¢Qué tipo de estrategias utilizar? ;Como construir
conocimiento de una mejor manera? Algunos docentes consideran gue el involucrar la tecnologia
y los dispositivos moviles son una amenaza en relacién a la atencién — aprendizaje de los
estudiantes y por ello consideran censurable su uso. Sin embargo el involucrar la tecnologia y los
dispositivos moviles en el aula requiere de diferentes aspectos que se debe asumir, y se pueden
considerar los siguientes entre otros:
Para el Docente:

1.- Tener claro el para qué y por qué implementar la estrategia en el aula
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2.- Realizar una secuencia didactica en la que se especifique el papel que tendra el uso de la App
en el aula.

3.- Organizar las actividades previas, en cuanto a manejo del tiempo, disponibilidad de los
recursos, accesibilidad a internet, etc.

4.- Realizar los procesos de motivacion antes durante y después de la actividad para mantener
conectada la atencion del estudiante.

5.- Implementar una estrategia de evaluacion de la actividad y de los resultados obtenidos.

Para el Estudiante:

1.- Tener buena disposicion para la realizacion de la actividad

2.- Contar con el equipo (dispositivo movil) que le permita ser parte activa del proceso

3.- Realizar un trabajo colaborativo con los deméas compafieros del grupo

4.- Manifestar las dificultades cognitivas y procedimentales que pueda tener en la actividad con el

fin de poder tener éxito en sus logros.

4.4 APLICACION DE LA GAMIFICACION EN LAS AULAS DE CLASE

Como ya se ha comentado anteriormente, la motivacion es una necesidad esencial en el aprendizaje
de las matematicas. Por eso, la gamificacién aparece como medio para conseguir cubrir esa
necesidad.

Prensky (2001) citado por (Gonzalez Alonso, 2017), habla de la importancia de los juegos como
medio para lograr un aprendizaje significativo ya que permiten al alumno llevar a cabo actividades
ligadas a la vida real, fomentando el desarrollo de habilidades para tomar decisiones y resolver
problemas. Es decir, por medio del juego, el nifio estara viviendo una “realidad” en la que debera

poner en marcha algunas importantes habilidades que permitiran su aprendizaje.
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Empleando las palabras de (Rivero Panaqué & Suérez Guerrero, 2017) en el que manifiesta que
“Respecto al aprendizaje de las matematicas con tecnologia, es bueno recordar que la National
Council of Teachers of Mathematics (NCTM, 2003) declaraba la necesidad de encarar el curriculo
de matematicas de todos los niveles con el potencial de la tecnologia y que, respecto a ello,
entendia como reto inmediato el replanteamiento de la actividad docente en estas nuevas
condiciones. Asi podemos ver la investigacion realizada por Carrillo, Onofa, & Ponce (2011),
donde se observaron los efectos positivos de las TIC en los resultados de las pruebas de
matematicas y otros estudios como el de Song, & Kang (2012) donde se identificd que el uso
frecuente de las TIC en el procesamiento de la informacion y las habilidades de alfabetizacion
digital tuvieron un impacto significativo en los logros matematicos de los estudiantes.”, se
confirma la gran oportunidad de aprovechar las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje de
las matemaéticas utilizando la estrategia de Gamificacion y M-learning.

(Aulaplaneta, 2015) El aprendizaje basado en juegos implica utilizar el funcionamiento y la
mecanica del juego en un contexto educativo, aprovechando asi sus ventajas como elemento
motivador, social e interactivo. Para ello, se pueden poner en préctica diversas estrategias y
utilizar los recursos que pone a disposicion Internet. (Aulaplaneta, 2015)

SIETE CONSEJOS PARA GAMIFICAR LA CLASE:

1. Definir un objetivo claro. Establece qué conocimientos o actitudes se quiere que los
estudiantes adquieran o practiquen mediante el juego. Puede ser una asignatura completa, los
contenidos de un trimestre o un tema concreto que se les resiste. También puede tener como fin
potenciar ciertos comportamientos, desarrollar ciertas destrezas o competencias. En cualquier

caso, es importante que se defina el objetivo antes de comenzar a disefiar el juego.


http://www.aulaplaneta.com/2014/08/12/recursos-tic/ideas-para-que-apliques-la-gamificacion-en-el-aula-el-proximo-curso/
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2. Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego: Se debe plasmar el
proceso de aprendizaje tradicional en una propuesta ludica y divertida, se pueden dar los primeros
pasos en la Gamificacion utilizando juegos educativos.

3. Proponer un reto especifico: Una de las preguntas esenciales cuando se enfrenta por primera
vez un juego es: “;Qué se debe conseguir?”. Se debe tener claro el objetivo didactico del juego,
los estudiantes deben estar al tanto de cual es el objetivo ludico del juego y qué tienen que hacer
para lograrlo. A veces se tiende a complicar los juegos hasta tal punto que se diluye el destino final
de los mismos. Centrarse en un reto concreto y motivador, explicarselo a los estudiantes y tenerlo
siempre presente antes, durante y tras el desarrollo del juego, para analizar cbmo ha sido la
experiencia, detectar aciertos y errores y aprender para la proxima sesion.

4. Establecer unas normas del juego: Las reglas sirven para reforzar el objetivo del juego, pero
también evitan que el caos se apodere del desarrollo del mismo, delimitan comportamientos,
promueven una competicion limpia o facilitan ciertos acontecimientos o encrucijadas que puedan
interesarles. Se debe crear unas normas concisas, revisarlas una a una con los estudiantes para que
estén claras y observar siempre su cumplimiento por parte de todos los participantes en el juego.
5. Crear un sistema de recompensas: La recompensa es parte fundamental del juego. De hecho,
hay sistemas de Gamificacion que se basan Unicamente en establecer puntuaciones o premios que
se aplican en el desarrollo tradicional de la clase y que sirven para valorar la adquisicion de
contenidos pero también los comportamientos, la capacidad de trabajo en equipo, la participacion
en aula, los trabajos extra, etc. Se puede optar por estos o por un sistema de puntuacion tradicional
que debe resultar claro y estar accesible o visible en el aula para mantener la motivacion.

6. Proponer una competicion motivante: Una sana competencia es parte indispensable del juego.

No es necesario el enfrentamiento directo e individual, se puede optar por juegos cooperativos en
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los que los participantes tendran que colaborar y aportar de diversas maneras para lograr la
recompensa final. Pero incluso en ese caso habré cierta competencia por participar, ayudarse unos
a otros, resolver el siguiente paso, alcanzar el logro antes que el resto de comparieros o mejorar las
puntuaciones propias.

7. Establecer niveles de dificultad creciente: El funcionamiento de un juego se basa en el
equilibro entre la dificultad de un reto y la satisfaccion que se obtiene al superarlo. Por
eso, conforme el estudiante avanza y practica, el nivel de dificultad debe ir en aumento para
adaptarse al dominio que ha ido adquiriendo. De este modo se mantendré la tension reto-
superacioén y, por lo tanto, la motivacion del estudiante para seguir jugando y superandose.

Como en los pasos anteriores, la experiencia que se vaya adquiriendo ayudara a delimitar mejor
los niveles, atendiendo al uso que se haga del juego y los resultados obtenidos.

En conclusion, se considera que la implementacion de esta nueva didactica basada en principios
de Gamificacion, permite obtener resultados muy favorables en el proceso de ensefianza
aprendizaje como lo muestra el cuadro comparativo entre los resultados que dieron lugar después
de aplicar cada uno de los test para cada una de las dimensiones de la variable y los que se
obtuvieron aplicando la App, ademas en los procesos de motivacién y comportamiento del
estudiante en el aula también los resultados fueron muy positivos y permitieron de una manera
mas asertiva llevar el proceso de la clase.

Trabajar en clase con la integracion del método de aprendizaje activo y de Gamificacién, permite
constatar de manera inicial un mejor &nimo en los estudiantes cuando se plantea que veran las
matematicas por medio de la resolucion de unas actividades y problemas con un esquema similar

a un video juego y a su vez lograr mejores resultados en los procesos de ensefianza aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Las conclusiones que las autoras presentan, se originan en los andlisis de los cambios que las TIC

generan en la sociedad y la pertinencia en los resultados obtenidos del disefio e implementacién

del proyecto de investigacion. Son reflexiones que permiten pensar en nuevas opciones para

favorecer desde la pedagogia y la didactica, el proceso de ensefianza — aprendizaje de las

matematicas, en procura de transformar la forma en que profesores y estudiantes acceden al

conocimiento.

1.

Los resultados de la implementacion de la estrategia didactica basada en M-learning,
permitieron verificar que el objetivo general se cumple, porque los profesores y estudiantes
consideran relevantes los beneficios y aportes que genera el uso de la app “Martematic” para
la ensefianza — aprendizaje de aspectos relacionados con las variables matematicas.

Los aspectos tedricos y metodoldgicos, en especial los aportes tedricos de Jonassen,
permitieron disefiar y desarrollar un entorno virtual de aprendizaje que favorece
significativamente el aprendizaje de las matematicas a partir de la formulacion de problemas
0 preguntas que estimulan y motivan una participacién mas activa de los estudiantes.

En el proceso de indagacion desarrollado se observa que el estado actual del proceso
ensefianza — aprendizaje de las variables matematicas en el grado noveno de la Institucion
Educativa José Maria Carbonell presenta inconvenientes y que es pertinente generar
estrategias que le permitan al estudiante abandonar su rol pasivo en el proceso de ensefianza
— aprendizaje, para convertirse en los protagonistas del mismo, dejar de reencontrarse unay
otra vez en clases magistrales en el que el poseedor del conocimiento es el profesor y en las

que el estudiante se limita a reproducir de manera automética formulas y pasos en un
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esquema totalmente automatizado. Dicho cambio, conlleva al uso de nuevas estrategias, que
involucren la tecnologia como herramienta de apoyo que permitan al estudiante indagar,
cuestionar, producir, analizar, comprender y explorar. Desde este punto de vista, se
encuentra en los dispositivos moviles una alternativa que cubre el interés del estudiante y
que con contenidos educativos debidamente desarrollados se rompan estigmas o limitaciones
que desfavorecen propuestas de inmersién tecnoldgica.

Al respecto, en esta sociedad del conocimiento las tecnologias maéviles juegan un papel
importante ya que la informacion esté llegando a méas personas y se ha comprobado que son
utilizados entre otros, como recursos educativos dentro y fuera del aula apoyandose en los
servicios de internet. La incorporacion de esta nueva forma de aprendizaje introduce cambios
significativos en el modelo de ensefianza tradicional y supone un reto importante para las
instituciones educativas que requerird de una estrategia coordinada de todas las partes.

La herramienta disefiada para implementar m-learning favorece aspectos pedagogicos de los
planes y programas de estudio del grado noveno con el apoyo de la gamificacion; lo que
genera la posibilidad de desarrollar herramientas Utiles que contribuyen positivamente al
proceso didactico de las matematicas y al mismo tiempo generar aportes para la socializacion
del conocimiento.

Ademas de la motivacién y buena actitud que muestran los estudiantes al trabajar con juegos,
se resaltan otros aspectos importantes a los procedimientos simplemente algoritmicos como
los relacionados con el dar resultados y sin la argumentacion. Los juegos grupales son de
mayor acogida por los estudiantes pues permite generar competencia entre ellos.

Es importante también tener en cuenta que los estudiantes del grupo experimental lograron

obtener un rendimiento académico promedio superior a los estudiantes del grupo en general,
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después de haber implementado la estrategia didactica, esto se atribuye al proceso de
intervencion realizado que promovid una propuesta para el aprendizaje significativo y la
utilizacion de un ambiente interactivo de aprendizaje. El uso de las TIC fortalece el rol de
estudiante, en el que este toma un mayor control sobre sus actividades educativas y
establecen nuevas relaciones con el saber, es decir, nuevas précticas apoyadas en las nuevas
tecnologias.

Para constatar la viabilidad de la aplicacion de la estrategia didactica, se utilizaron
cuestionarios de intervencion directa con el estudiante y con los docentes implicados, con el
fin de tomar sus opiniones respecto a la estrategia en cuento a su funcionalidad, aplicabilidad
y usabilidad , evidenciando que los estudiantes identificaron el funcionamiento y el objetivo
con que fue creado, respondiendo favorablemente sobre el aplicativo, asi mismo como los
docentes encuentran muy interesante el aplicativo y los resultados positivos que de alli se
obtienen.

Por tanto, se puede decir que:

* Los dispositivos moéviles pueden contribuir al logro de actividades pedagogicas
complementarias que van a la par del desarrollo del conocimiento en el aula y que se
convierten en un apoyo de vital importancia para el docente en el fortalecimiento de los
procesos de ensefianza — aprendizaje.

* La Gamificacion en dispositivos moviles pueden aumentar la motivacion generada hacia
las matematicas logrando mejorar las deficiencias de la parte conceptual para la resolucion
de problemas, ya que el estudiante encuentra una forma entretenida de acercarse al
conocimiento, en el cual se vuelve parte activa del proceso y explora una nueva forma de

aprender.
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» Los resultados obtenidos en este estudio posibilitan el uso permanente de esta estrategia
didactica ante la respuesta que se obtuvo tanto de docentes como alumnos, a quienes les
parecié novedoso e interesante compartir sus experiencias y conocimientos con otros
educandos que se encuentran en un espacio de aprendizaje diferente al propio, lo que hace
que la experiencia sea enriquecedora para ambas instituciones.

» El M-learning contribuye a un intercambio de conocimientos entre estudiantes que les
permite no solo desarrollar las competencias inherentes a la materia, sino también las
relacionadas con las TIC. Asimismo, para disefiar un aplicativo o recurso educativo es
necesario adaptar la tecnologia a las actividades de aprendizaje y no a la inversa, ya que el
uso de dispositivos mdviles o cualquier otro que desee incluirse en el proceso de ensefianza

y aprendizaje debe ser el medio para el logro de los objetivos y no el objetivo del proceso.
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RECOMENDACIONES.

Es importante sugerir para futuros proyectos:

Concientizar a los docentes sobre el uso de las TIC para apoyar el desarrollo de
competencias en el alumno, asi como el proceso de ensefianza — aprendizaje, pues las
tecnologias emergentes se pueden adecuar a otros contextos dentro y fuera del aula.

Buscar estrategias que ayuden a tener otra perspectiva del uso y manejo de aplicativos para
coadyuvar en los procesos formativos de ensefianza — aprendizaje a fin de fomentar
sociedades del conocimiento entre alumnos y fortalecer sus saberes con el objetivo de que

sean agentes de cambio.
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ANEXOS

Relacion de Figuras y Tablas:
Figura 1: Proceso de modelacion matematica.

http://scielo.sld.cu/ima/revistas/im/v14n2/f0105211.qif

Figura 2: Etapas en el proceso de la Modelacion

https://www.researchgate.net/profile/Jhony Villa-ochoa/publication/277831377

Figura 3:_Mapa conceptual Modelo Jonassen

http://slideplayer.es/5391629/17/images/6/Mapa+de+Conceptual+Modelo+David+Jonassen.jpg

Figura 4: Caracteristicas basicas del Mobile-learning

http://smartworking.cl/images/Servicios/mobile learning caracteristicas 500.ipg

Tabla 1: Algunas diferencias entre los procesos de modelizacion y de modelacién en el campo
de las matematicas.

Tabla 2: Variable: Pensamiento y Lenguaje Variacional implementando la estrategia M-learning
para el grado Noveno

Tabla No.3: Comparativo de Resultados obtenidos antes y después del aplicativo

Anexo No. 1:


http://scielo.sld.cu/img/revistas/im/v14n2/f0105211.gif
https://www.researchgate.net/profile/Jhony_Villa-ochoa/publication/277831377
http://slideplayer.es/5391629/17/images/6/Mapa+de+Conceptual+Modelo+David+Jonassen.jpg
http://smartworking.cl/images/Servicios/mobile_learning_caracteristicas_500.jpg
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ENCUESTA A ESTUDIANTES DE GRADO NOVENO DE LA I.E.T.1 JOSE MARIA CARBONELL

Fase de Definicién y Formulacién del Problema

Estimado estudiante, muchas gracias por su colaboracidn, esta encuesta busca reconocer elementos
relacionados con las dificultades en el aprendizaje de las matemadticas en el grade al que usted pertenece, es
de caracter anonimo, para que usted se sienta libre a |a hora de expresar sus respuestas.

CARACTERIZACION
Género: Mujer: ___ Hombre: ___
Edad:
Grado:
ENCUESTA

En la tabla siguiente, indique con una X si la afirmacidn correspondiente es lo que mds se acerca a lo que
usted piensa o cree sobre las dificultades en el aprendizaje de las matemdticas en el grade que Usted estd ,
teniendo en cuenta que: 1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3 A veces, 4=Casi Siempre y 5=Siempre.

Segun usted, en el aprendizaje de las matematicasla (1 |2 |3 (4 |5
dificultad esta en :

1. Comprender yentender las definiciones o conceptos de cada
uno de los temas .

2. Entender los procesos y operaciones que se deben aplicar para
desarrollar cada ejercicio

3. Aplicar apropiadamente las férmulas en resolucién de
problemas

4. Analizar problemas matematicos y saber que se debe hacer
para resolverlos,

5. ldentificar correctamente las variables que intervienen en un
problema de aplicacion

6. Entender las aplicaciones que tiene el conocimiento de las
matematicas y la aplicacion correcta de su operatividad para la
vida

7. Utilizar apropiadamente los conocimientos de las matematicas
y la operatividad para resolver problemas de la vida diaria.

8. Mantener una actitud positiva frente al aprendizaje de esta
disciplina

9. Saber resolver de manera efectiva una situacion de aplicacion
planteada en las matematicas

10. Transformar correctamente del lenguaje verbal de un problema
o enunciado a un lenguaje simbolico matematico que permita la
resolucién del problema

Anexo No. 2:

ENCUESTA No.2

ENCUESTA A ESTUDIANTES DE GRADO NOVENO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JOSE MARIA
CARBONELL
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Estimado alumno de grado noveno, muchas gracias por su colaboracion, esta encuesta busca
conocer los elementos de apropiacion tecnoldgica que posee usted, es de cardcter anonimo para
que se sienta libre a la hora de expresar sus respuestas y se utilizaran sélo para fines académicos y
de investigacion.

CARACTERIZACION

Género: Femenino Masculino
Edad:
Grado:
1. ¢Actualmente  tienes alguno de los siguientes Dispositivos MdAviles?
() IPhone
() lpad
() BlackBerry
() Tablet
() Smartphone
() No dispongo de teléfono con acceso a datos

2. El uso que haces de tu dispositivo movil es, principalmente:
() Telefonico (llamadas de voz)

() Datos (redes sociales, mensajes, ocio)

() consultas escolares y realizacion de trabajos

3. ¢Con qué frecuencia te conectas a Internet a través del dispositivo movil?
() Adiario

() Al menos una vez a la semana
() Al menos una vez al mes

() Nunca o casi hunca

4. ¢ Como te conectas a internet desde tu dispositivo movil?



10.

10.
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() Plan de datos
() Wifi Privado (casa)

()  Wifi Gratis

¢Con qué frecuencia descargas aplicaciones a tu teléfono celular?
() Una vez a la semana

() Una vez cada 15 dias
() Una vez al mes

() Nunca

¢ Qué es lo primero que te viene a la mente al escuchar “aprendizaje movil”?
() Aprender moviéndose

()  Aprender usando dispositivos moviles

()  Aprender através de computadores

() Otro: (especifique)

¢ Desde tu perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de recursos tecnoldgicos,
como apoyo didactico en los procesos de enseflanza-aprendizaje?
() Muy importante

() Medianamente importante

() No la considero importante

¢, Crees que el uso de dispositivos mdviles puede ayudarte a mejorar tu aprendizaje?
() Creo gque no va a ayudarme en nada
() Pueden ayudarme un poco a algunas cosas

() Pueden ayudarme mucho si se utilizan adecuadamente
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9. ¢Cuales de los siguientes dispositivos podrias usar en algunas actividades de
aprendizaje movil?

()
()
()
()

Smartphone
Ipod
Tablet

Agendas electronicas

10. ¢ Considerarias interesante acceder a una plataforma de juegos desde tu dispositivo

movil para aprender matematicas divirtiéndote?

()
()

Anexo No. 3: Resultados de la Encuesta No. 1

Si

No



ENCUESTA A ESTUDIANTES DE GRADO NOVEMNO DE LA LE.T.I. JOSE MARIA CARBONELL

Namero

Pregunta

Respuesta

Cadigo

Comprender y entender las definiciones o conceptos de cada uno
de los temas

MNunca

Casi Nunca

A veces

Casi siempre

Siempre

Entender los procesos y operaciones que se deben aplicar par a
desarrollar cada ejercicio

Nunca

Casi Munca

A veces

Casi siempre

Siempre

Aplicar apropiadamente las farmulas en resolucidn de problemas.

MNunca

Casi Nunca

A veces

Casi siempre

Siempre

Analizar problemas matematicos y saber qué se debe hacer para
resolverlos.

Nunca

Casi Nunca

A veces

Casi siempre

Siempre

Identificar correctamente las variables que intervienen en un
problema de aplicacidn.

Nunca

Casi Munca

A veces

Casi siempre

Siempre

Entender las aplicaciones que tiene el conocimiento de las
matematicas v la aplicacion correcta de su operatividad para la vida

Munca

Casi Nunca

A veces

Casi siempre

Siempre

Utilizar apropiadamente los conocimientos de las matematicas v la
operatividad para resolver problemas de la vida diaria.

Nunca

Casi Nunca

A veces

Casi siempre

Siempre

Mantener una actitud positiva frente al aprendizaje de esta
disciplina.

Nunca

Casi Munca

A veces

Casi siempre

Siempre

Saber resolver de manera efectiva una situacidn de aplicacidgn
planteada en las matematicas.

Munca

Casi Nunca

A oveces

Casi siempre

Siempre

10

Transformar correctamente del lenguaje verbal de un problema o
enunciado a un lenguaje simbdlico matematico que permita la
resolucidn del problema.

Nunca

Casi Nunca

A veces

Casi siempre

Siempre

] R L L e o e L T e L e P Ll e e et N i et et e ] e L N L D e e B e e e a1 e e e L R P L e e R L Ll
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AMNALISIS ESTADISTICO ENCUESTA
APLICADA A GRADO NOVENO I|.E.T.l 10SE MARIA CARBONELL
FECHA DE APLICACION: MAYO 10 DE 2017 NUMERO DE ESTUDIANTES ENCUESTADOS: 50

TIPO DE RESPUESTA
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PREGUNTA No. 1

DESCRIPCION 1.Munca % | 2. Casi Nunca | % 3. Aveces % [ CasiSiemprd % | 5. Siempre | %

Comprender y entender las
definiciones o conceptos de

cada uno de los temas 1] 2| 16 26| 52| 13| 24 3| 8

[

41

82|

operaciones que se deben
aplicar para desarrollar cada
ejercicio 3| §| 8| 16 25| sol 12| 24 2| a

39

78|

formulas en resolucién de
problemas 2| 4 10| 20| 139] 38| 17| 34 2| 4

38

76|

Analizar problemas matematicos
y saber que se debe hacer para
resolverlos. 2| a 9| 18| 22| a4 14| 28 3] g

39

78|

tiene el conocimiento de las
matemdaticas y la aplicacién
correcta de su operatividad para

la vida 4] s8] 7| 14 24 13| 26 2| 4

|

39

78|

conocimiento de las operaciones
0 pracesos matematicos para la
vida 3] 6] 6] 12 25| 50 13| 26 3 6|

a1

82|

conocimientos de las

mateméticas y la operatividad
para resolver problemas de la
vida diaria 7] 14 10| 20 13| 36| 11) 22 4 8|

33

66|

frente al aprendizaje de esta
disciplina 6] 12| 7| 14 9 ISJ 16| 32 12) 24

37

74

efectiva una situacidn de
aplicacién planteada en las
matematicas 2] 4 8| 16] 20| a0 19| 38) 1] 2|

40

80|

10

lenguaje verbal de un problema
o enunciado a un lenguaje
simb

permita la resolucién del
problema 4] 8 10| 20 27| 54 7| 14 2| 4

36

72|

Anexo No. 4: Analisis grafica de cada una de las preguntas de la Encuesta No. 1

Género del personal encuestado:

1. Género

1. Masculino

2. Femeni

no

= 1. Masculinoc

m 2. Femenino

Fuente: las autoras
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Pregunta 1: Comprender y entender las definiciones o conceptos de cada uno de los temas.

2. Comprender y entender las definiciones o conceptos de cada

uno de los temas

2
— B 52% o
e ——
——J42=_
- .7__7-7__7- B- N ] R
| s | 24% -
- -2% )
.'.97-7__7 ) 7_3-_
,__7_7__7_r7__ _ ) -
D
1.Nunca o T
Nunca 3. A veces 4, Casi 7._““_“__/
siempre 5. Siempre

@ 1. Nunca

E2. Casi Nunca
03. A veces

m4. Casi siempre
m5. Siempre

Fuente: las autoras

Pregunta 2: Entender los procesos y operaciones que se deben aplicar para desarrollar cada

ejercicio.



Fuente: las autoras

3. Entender los procesos y operaciones que se deben aplicar par a
desarrollar cada ejercicio

25

20

o1 Nunca
m2. CasiNunca
03. Aveces

o4. Casi siempre

m5. Siempre

2 Casi
Nunca 3. Aveces

1. Nunca

4 Casi T
siempre 5. Siempre

Pregunta 3: Aplicar apropiadamente las formulas en resolucion de problemas

4. Aplicar apropiadamente las férmulas en resolucion de problemas
0 |17-
34%
18 19 -
38%
16
= 10-
14
20 = 1. Nunca
12
H 2. Casi Nunca
10 03. Aveces
s ™ 4. Casi siempre
[15. Siempre
& = 2- m2-
. 4% 4%
: g
o T T T T T T
1. Nunca 2. Casi Nunca 3. Aveces 4. Casi siempre 5. Siempre

Fuente: las autoras

Pregunta 4: Analizar problemas matematicos y saber que se debe hacer para resolverlos



para resolverlos.

- 22-

g T44% —
20 |- o B . —
| T 14 -

5 1 9 - - —————28%
| - 18%
10 4 2- o T —
5‘| 4% T o
| — o -
1.Nunca i 3_;' T—— T
—
Nunca - A veces 4 Casi
siempre

5. Siempre

5. Analizar problemas matematicos y saber qué se debe hacer

1 @1. Nunca
m2. Casi Nunca
03. Aveces

0O4. Casi siempre

m5. Siempre

Fuente: las autoras
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Pregunta 5: Identificar correctamente las variables que intervienen en un problema de

aplicacion.
6. Identificar correctamente las variables que intervienenen
un problema de aplicacidén
B ) 24 -
2 - - ———— 48%
' - e —— e
204- I ] —_— _
] B e
15 ‘I - T ] = - 13 -
‘ o 7- 26% ———
m,ll .._7;'9;_7”_ 14% B o = 1. Nunca
‘ _
51 D”- 2- m2. Casi
ok € — 4% o Nunca
—— —_— ] " N 03, A veces
1. Nunca . [ e —
2. Casi Nunca T
3. A Veces4 Casi si B O4. Casi
- Casi siempre Siempre siempre

m5. Siempre

Fuente: las autoras

Pregunta 6: Entender las aplicaciones que tiene el conocimiento de las matematicas y la

aplicacién correcta de su operatividad para la vida.

Fuente: las autoras
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7. Entender las aplicaciones que tiene el conocimiento de las
matematicasy la aplicacion correcta de su operatividad para la vida

25
20
15

10

[J1. Nunca

[@2. Casi Nunca
[ 3. Aveces

[14. Casi siempre

> Casi 7 F15. Siempre

Nunca S Dyeces 4. Casi

5:

siempre .
Siempre

Pregunta 7: Utilizar apropiadamente los conocimientos de las matematicas y la operatividad

para resolver problemas de la vida diaria.

8. Utilizar apropiadamente los conocimientos de las matematicasy
la operatividad para resolver problemas de la vida diaria.

1. Nunca 2. Casi Nunca 3. A veces

4. Casisiempre 5.Siempre

Fuente: las autoras

Pregunta 8: Mantener una actitud positiva frente al aprendizaje de esta disciplina.
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Mantener una actitud positiva frente al aprendizaje de esta
disciplina.
o 7 16 -
16 5 ; ;

14
5L

10

1. Nunca 5 Casi

Nunca 3. Aveces 4. Casi —_

siempre 5. Siempre

Fuente: las autoras

Pregunta 9: Saber resolver de manera efectiva una situacion de aplicacion planteada en las
matematicas.

Fuente: las autoras

10. Saber resolver de manera efectiva una situacion de aplicacion
planteada en las matematicas.

1. Nunca 2 s

Nunca 3. Aveces

4. Casi

siempre 5. Siempre
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Pregunta 10: Transformar correctamente del lenguaje verbal de un problema o enunciado

a un lenguaje simbdlico matematico que permita la resolucion del problema.

11. Transformar correctamente del lenguaje verbal de un problema
o0 enunciado a un lenguaje simbdlico matematico que permita la
resolucion del problema.

1. Nunca g S ==
2. CasiNunca /
3. A veces
4. Casi siempre

5. Siempre

Fuente: las autoras

Anexo No. 5:

GRUPO FOCAL

ASPECTO: IMPORTANCIA DEL DESARROLLO DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA
POTENCIAR EL PENSAMIENTO VARIACIONAL

Institucién Educativa: JOSE MARIA CARBONELL
Area: Mateméticas

Grado: Noveno
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Jornada: Mafiana
Afio Lectivo: 2018

Docentes Participantes:

Moderador Docente:

Preguntas:

1.- ¢Qué importancia tiene la potenciacidon del pensamiento variacional dentro del
desarrollo del conocimiento matematico?

2.- ¢ Qué pre saberes considera son fundamentales en el desarrollo del pensamiento
variacional para grado noveno?

3.- ¢, Qué estrategias didacticas de aula son importantes tener en cuenta para afianzar el
pensamiento variacional en los estudiantes de grado noveno?

4.- ; Como consideras que puede ser el aporte de las Tic para potenciar el pensamiento
variacional?

5.- ¢Consideras que las estrategias basadas en la Gamificacion o los juegos on-line
pueden aportar a potenciar el desarrollo del pensamiento variacional en los estudiantes?

6.-¢,Piensa que la adopcion de tendencias repetitivas y tradicionalistas, afectan la
aplicacién de didacticas que sean acordes con el desarrollo del pensamiento variacional?

Conclusiones:

Anexo No. 6: Formato de Seguimiento y Revision a las directrices del MEN.
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Anexo No. 7:
INSTRUMENTO 3:

ENCUESTA A PARES ACADEMICOS
I.LE.-T.1 JOSE MARIA CARBONELL
GRADO NOVENO
AREA MATEMATICAS

Teniendo en cuenta los lineamientos curriculares y los estandares basicos de competencias para el
grado noveno en mateméticas en cuanto a la formacion del pensamiento variacional en los
estudiantes, califique de 1 a 5 siendo 1 el de menor valor, aquellos aspectos que pueden detener el
progreso en el desarrollo de esta habilidad o en la apropiacion de esta competencia.

DOCENTE:

Aspecto ) &) 3 4 ®)
Poco Algo Medianamente | Importante Muy
importan | Necesario necesario Importante
te

Fundamentacion

tedrica

Estrategias

pedagdgicas

Apoyo en las Tic

Revisién de

preconceptos

Transversalidad

del

conocimiento

Contextualizar

los procesos

Seguimiento de

los procesos y
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avances del
estudiante.
Apoyo Familiar
continuo
Actividades

extracurriculare
s que refuercen
los

conocimientos

Metodologias de
trabajo en clase
que propicien la
asimilacion del

conocimiento

Anexo No. 8:

INSTRUMENTO 4:

DOCENTE:

FORMATO DE SEGUIMIENTO AL PLAN DE AREA
IETI JOSE MARIA CARBONELL
AREA MATEMATICAS

GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018

Teniendo en cuenta exclusivamente el desarrollo del pensamiento variacional para el
grado noveno de educacion media indique que estandares basicos, contenidos y
tematicos, competencia e indicadores de desempefio tiene en cuenta para la
programaciéon en cada uno de los periodos académicos

GRADO :NOVENO | PERIODO: | | AREA: MATEMATICAS |
1°.
ESTANDARES 2°. 30 4°, INDICADOR
BASICOS DE CONTENIDOS Y i DE
COMPETENCIAS | TEMATICAS COMPETENCIA DESEMPENO




GRADO :NOVENO | PERIODO: I | AREA: MATEMATICAS
1°,
ESTANDARES | 2°. 20 4°. INDICADOR
BASICOSDE | CONTENIDOSY |2 DE
COMPETENCIAS | TEMATICAS | COMPETENCIA | hegempERio
GRADO :NOVENO | PERIODO: 1l | AREA: MATEMATICAS
10,
ESTANDARES | 2°. " 4°. INDICADOR
BASICOSDE | CONTENIDOSY |3 DE
COMPETENCIAS | TEMATICAS | COMPETENCIA | hegempERio
GRADO :NOVENO | PERIODO: IV | AREA: MATEMATICAS
10,
ESTANDARES | 2°. " 4°. INDICADOR
BASICOSDE | CONTENIDOSY |3 DE
COMPETENCIAS | TEMATICAs | COMPETENCIA 1 hesempPERO

Observaciones:
Anexo No. 9:

INSTRUMENTO 5:

FORMATO DE SEGUIMIENTO AL PLAN DE AULA
IETI JOSE MARIA CARBONELL
AREA MATEMATICAS GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018

108
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Teniendo en cuenta exclusivamente el desarrollo del pensamiento variacional para el grado noveno
de educacion media indique que tematicas, se han planteado para el primer y segundo periodo en
el plan de aula, cudles han sido los avances y cuales las dificultades.

PERIO TEMA % ESTRATEGIA AVANCES | DIFICUL | OBSERVA
DO PROGRAMADOS | TEMA DIDACTICA TAD CIONES
EJECUT UTILIZADA
ADO
Anexo No. 10:
Test No. 1

Identificacion de variables y relacion entre ellas
Dimension: Apropiacion

IETI JOSE MARIA CARBONELL
AREA: MATEMATICAS
GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018

Género: Masculino Femenino____
Edad: 13 afios 14 afios___ 15 afios mayor de 15
Noveno: lera. Vez 2da.vez

Cuestionario:

1-Becky trabaja como mesero en el restaurante Jackson. La cantidad de dinero que
gana durante un turno depende de la cantidad de mesas que atiende.
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M = la cantidad de dinero que gana Becky
t = el nUmero de mesas que Becky atiende

¢, Qué variable depende de la otra?

a. mdepende de t

b. tdepende de m

c. las dos dependen entre si
d. ninguna depende de la otra

2.-Una granja solar en California produce gran parte de su produccion durante el
verano, cuando el sol es mas intenso. Cuanta mas luz solar reciba una célula solar,
mayor sera la potencia que producira.

S = la cantidad de luz solar recibida
p = la cantidad de energia producida

¢,Cual de las variables es independiente y cual es dependiente?

s es la variable dependiente, p la variable independiente
s es la variable independiente, p la variable dependiente
Sy p son variables dependientes

d. sy p son variables independientes

oo p

3.- Los primeros cinco términos de la secuencia definida a continuacién, donde n
representa la posicion de un término en la secuencia. Comience con n = 1.

2.2"

4, 16, 64, 256, 1024
4,8, 16, 32, 64
4,4,4,4,4
2,4,6,8,10,12

coow

4.- Encuentre los primeros tres términos de la secuencia definida a continuacién, donde
n representa la posicién de un término en la secuencia. Comience con n = 1.

-3n + 10

7,4,1,-2,-5

-13, -16, -19,-22, -25
7,4,1,2,5
-7,-4,-1,-2,-5

coow
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5.- En la siguiente tabla se registro la informacion de una encuesta realizada en el
grado cuarto, donde cada estudiante seleccion6 un sabor de helado de su preferencia.

SABORES

Arequipe

Chocolate

Vainilla

Ron con
pasas

Cada tridngulo como este Arepresenta 3
estudiantes

1. Segun los datos de la tabla, el sabor de helado que prefiere la mayoria de

estudiantes es:

a) Chocolate
b) Vainilla
c) Arequipe

d) Ron con pasas
2. Segun la informacion dada en la tabla, ¢ Cuantos estudiantes en total respondieron

la encuesta?

a) 9 estudiantes
b) 12 estudiantes
c) 36 estudiantes

d) 48 estudiantes.

Anexo No. 11:
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TEST No. 2

I.E.T.I JOSE MARIA CARBONELL JORNADA DE LA MARANA

Encuesta aplicada a los docentes de grado noveno del area de Matematicas sobre los niveles de apropiacion en el aula
DOCENTE:

Criterio de Valoracion nunca casi nunca con alguna dificultad casi siempre siempre
1.- Frente a una situacion problema los
estudiantes determinan las cantidades |

variables y constantes) que intervienen
en la situacion ?

2.- Frente a una situacion problema los
estudiantes establecen relacion entre las
variables y constantes que intervienen en
ella?

3.-Los estudiantes frente a una situacion
problema identifican patrones de
regularidad o de relacidn que intervienen
entre las variables del problema?

4.- Los estudiantes obtienen informacidn

suministrada a través de un grafico?
5.- Los estudiantes hacen uso de la

informacidn suminstrada en un grafico
para resolver una situacion planteada en

un problema?

Anexo No. 12:

TEST No. 3 Dimensién: MODELACION
I.E José Maria Carbonell

AREA: MATEMATICAS

GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018

Género: Masculino Femenino___
Edad: 13 afios 14 afios___ 15 afos mayor de 15
Noveno: lera. Vez 2da.vez

Cuestionario:

1.- Para cercar un jardin se compraron dos tipos de malla A y B, del tipo A, dos rollos de 25,5 metros
cada uno, y del tipo B, dos rollos cada uno con 7 metros de malla menos que un rollo del tipo A.

¢,Cual de los siguientes procedimientos permite determinar correctamente la cantidad de metros
comprados para cercar el jardin?

a.- (2x22,5)+2x (25,5 +7)
b.- 2 x (25,5-7)
C.- 2 X (2 x (25,5) — (2x7))

d.- (2x255) +2x (255 -7)
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2.- Un profesor califica una prueba de la siguiente forma: por cada respuesta correcta suma 5 puntos, por
cada respuesta incorrecta resta 2 puntos y cuando el estudiante no contesta, no suma ni resta puntos.
Claudia, Enrique y Omar obtuvieron los resultados que muestra la tabla.

ESTUDIANTE ACIERTOS INCORRECTAS NO CONTESTADAS
Claudia 12 8 0
Enrique 10 6 4
Omar 11 5 4

Si los puntajes obtenidos por cada estudiante se ordenan, de mayor a menor, el orden es:
a.- Claudia, Enrique y Omar
b.- Omar, Claudia y Enrique
c.- Claudia, Omar y Enrique
d.- Enrique, Omar y Claudia

3.- Los prismas rectangulares que se muestran a continuacion tienen igual volumen (80 cm3) y sus
dimensiones son las sefialadas en las figuras: (FIGURA 1: Lado de la base 4, altura K, FIGURA 2:
Lado de la base 2, altura H)

;Cual de las siguientes afirmaciones respecto a H y K es correcta?

a- 2H=K
b.- 4H=K
c- 12H=K
d- 20H=K

4.- Camilo presenta el siguiente procedimiento, incompleto, para resolver la ecuacién:
4K+2=K
4K+2-K =K-K

3K+2=0
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3K+2-2=0-2
3K=-2
;Con cuales de los siguientes pasos se completa correctamente la solucién de la ecuacién?
a- 3K-3=-2-3
K=-5
b.- 3K+3=-2+3
K=1
c- 3K/3=-2/3
K= -2/3
d- 3k(3)=-2(3)
k=-6

5.- En una editorial se imprimen 15 libros cada minuto, después de encender la impresora, se debe
esperar 2 minutos para que empiece a trabajar. L(t) es la funcién que representa la situacién, donde
L es el nimero de libros por minuto y t es el tiempo transcurrido en minutos. ;Cual de las siguientes
funciones representa la situacién?

a- L(t)=15(t+2) b.- L(t)=15t-15
c-  L(t)=15(t-2) d- L(t)=15t+15
Anexo No. 13:

Test No. 4

Dimension: Aplicacion

I.LE. José Maria Carbonell

AREA: MATEMATICAS

GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018

Género: Masculino Femenino__

Edad: 13 afios 14 ailos___ 15 afios mayor de 15
Noveno: lera. Vez 2da.vez

Cuestionario:

1.- Carlos, Juan y Maria son hermanos. Carlos tiene 25 afios, Juan tiene 35 afios y
Maria tiene 17 afios. ¢ Cudl es el orden de los hermanos del menor al mayor?
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a.- Carlos- Juan — Maria
b.- Maria- Carlos- Juan
c.- Carlos- Maria- Juan
d.- Maria- Juan- Carlos

En el tablero, cada vez que la maestra dibuja un cuadrado escribe un nimero debajo.

Cuadrado 1 Cuadrado 2 Cuadrado 3 Cuadrado 4

2.- . Bﬂ;] @

1

En cada cuadrado, el nimero de abajo representa
a.- La posicion correspondiente

b.- la medida de un lado

c.- la cantidad de lados

d.- la cantidad de cuadritos que tiene

3.- Carlos, Juan y Maria son hermanos. Carlos tiene 25 afios, Juan tiene 35 afios y
Maria tiene 17 afios. ¢ Cual sera la diferencia entre las edades de Juan y de Carlos
dentro de 15 afios?

a.- 10 anos
b.- 15 afos
c.- 20 afos
d.- 25 afos

Camiseta: $15.000
Pantaloneta: $10.000

1 par de medias: 155.000
Gorra: $15.000

4.-

Observa el precio de algunos de los articulos que ofrece un almacén de ropa. Nancy
quiere comprar en el almacén 2 articulos distintos para regalarselos a sus hermanos y
ahorrar la mayor cantidad de dinero. ¢Qué articulos debe comprar Nancy?
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a.- Una camiseta y una pantaloneta
b.- Una camiseta y una gorra

c.- Una gorray un par de medias
d.- Una pantaloneta y una gorra

. Observa esta secuencia. ;Qué viene después?

O

Opci6én 1
Opcién 2
Opcién 3
Opcio6n 4
Anexo No.14:

Test No. 5 Desempeiio Docente

Dimension:

Encuesta aplicada a estudiantes sobre la metodologia utilizada en las aulas de clase
para el area de Matematicas

I.E José Maria Carbonell

AREA: MATEMATICAS

GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018

Género: Masculino __ Femenino____

Edad: 13 afios__ 14 afios___15afios_ _mayorde 15
Noveno: lera. Vez 2da.vez__



Criterio de Valoracion

Nunca

Casi Nunca

Algunas
Veces

Casi
Siempre

Siempre

1.- El (1a) docente involucra en el
aula diferentes estrategias de
enseflanza?

2.- Las estrategias utilizadas por el
(1a) docente permiten optimizar el
aprendizaje?

3.-La clase magistral (docente-
tablero) permite un mayor
afianzamiento del aprendizaje?

4.- Involucra el (lIa) docente en el
aula estrategias basadas en el uso
de la tecnologia para el desarrollo
de la clase?

5. Considera que la
implementacion de las
herramientas tecnologicas

permite optimizar los procesos de
enseflanza- aprendizaje?

6.- El (1a) docente se apoya en la
tecnologia para motivar hacia el
aprendizaje?

7.-Los recursos tecnoldgicos los
hace dependientes y poco
reflexivos al utilizarlos como
apoyo pedagégico en el aula?

8.-Con qué frecuencia el (la)
docente hace uso de herramientas
tecnoldgicas para apoyar su labor
en el aulay /o fuera de ella?

9.-En caso de que el (la) docente
utilice herramientas tecnoldgicas
en el aula se da una capacitacidén al
estudiante sobre su utilidad?

10.-El(la) docente utiliza nuevas
tecnologias (wiki, Skype, chat,
blogs, pdaginas personales etc.)
para comunicarse con los

117
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estudiantes y para informar sobre
material de la clase?

Anexo No. 15:

Test No. 1: Apropiacion

IDENTIFICACION DE WVARIABLES Y RELACION ENTRE ELLAS
DIMENSION: APROPIACION

Pregunta 1: #estudiantes

opcion a: 19
opcion bz 13
opcion ¢ 1
opcion d:
33
Test1:Preguntal
35
30
25
20
15
10
5
0 I

#estudiantes

mopciona mopcionb: mopcionc opciond: m

Conclusidn: El 57% de los estudiantes contestaron correctamente
EL 43% de los estudiantes contestaron incarrectamente
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TESTMo. 1
IDENTIFICACION DE VARIABLES Y RELACION ENTRE ELLAS
DIMEMSION: APROPIACION

Pregunta 2: #estudiantes

opcion a: 4
opcion b: 23
opcion c: 3
opcion d: 1
33
Test 1: Pregunta 2
35
30
25
20
15
10
5
: I .
#estudiantes
EOopciona mopcionb  mopionc opciond: m

Conclusion: El 69.77% de los estudiantes contestaron correctamente
EL 30.3% de los estudiantes contestaron incorrectamente
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|TEST Mo. 1 I
L

IDENTIFICACION DE VARIABLES ¥ RELACION ENTRE ELLAS
DIMENSION: APROPIACION

Pregunta 3: #estudiantes

opcion a: 10

opcion b: ]

opcion c: 10

opcion d: 4

33

Test 1 : Pregunta 3

a5
30
5
0
15
10

wun

0 .-.

#astudiantes

Epopciona: Wopcionb:  Wopcion o opcond: =

Conclusian: El 27.27% de los estudiantes contestaron correctamente
EL 72.73% de los estudiantes contestaron incorrectamente
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TEST No. 1
IDENTIFICACION DE VARIABLES ¥ RELACION ENTRE ELLAS
DIMEMNSION: APROPIACION

Pregunta 4: #estudiantes

opcion a: 15 | .I

opcion b: =1
opcion c: 7
opcion d: 5
33
Test 1: Pregunta 4

35

30

25

20

15

10

5 I

: ]

#estudiantes

N opcion a: Mopcion b: W opcion C opcion d: H

Conclusian: El 45.45% de los estudiantes contestaron correctamente

EL 54.55% de los estudiantes contestaron incorrectamente
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TEST No. 1
IDENTIFICACION DE WVARIABLES ¥ RELACION ENTRE ELLAS
DIPMEMSION: APROPIACION

Pregunta 54 #estudiantes
opcion a: 33
opcion b: | O.I
opcion c: o
opcion d: 0
33

Test 1: Pregunta SA

BB B K B

LA

=]

#Haswdiantes

Nopciona: Mopcionbk:  Wopcionc opciond: W

Conclusion: EI100% de los estudiantes contestaron correctamente
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TEST No. 1
IDEMTIFICACION DE VARIABLES Y RELACION ENTRE ELLAS
CIMENSION: APROPIACION

Pregunta 58: #estudiantes

opcion a: o

opcion b: 4

opcion C: 27

opcion d: 2

33

[ 1]
Test 1 : Pregunta 5B
EL
30
25
20
1%
10
Lt
0 I

#estudiantes

B opcion a: Mopcion b W opcion C opciond: W

Conclusion: El 81.82% de los estudiantes contestaron correctamente
EL 18.18% de los estudiantes contestaron incorrectamente

Anexo No. 16:

Test No. 2:



'LLE.T.I1 JOSE MARIA CARBONELL JORNADA DE LA MARANA
‘Encuesta aplicada a los docentes de grado noveno del area de Matematicas sobre los niveles de apropiacion en el aula
‘No. De Docentes encuestados: 5

'Criterio de Valoracion nunca casi nunca con alguna dificultad casi siempre siempre

51.— Frente a una situacion problema
'los estudiantes determinan las

‘cantidades ( variables y constantes)
Eque intervienen en la situacion ? 0 3 2 0 0

52.- Frente a una situacidn problema
'los estudiantes establecen relacidn
‘entre las variables y constantes que
?intervienen en ella? 0 2 3 0 0
E3.-Los estudiantes frente a una
'situacion problema identifican

\patrones de regularidad o de relacién
que intervienen entre las variables
‘del problema? 0 4 1 0 0

'4.- Los estudiantes obtienen
linformacién suministrada a través de
'un grafico? 0 3 1 1 1]

55.— Los estudiantes hacen uso dela
linformacion suministrada en un

Egréfico para resolver una situacidn
iplanteada en un problema? 0

ar
(%]
=
=]

Anexo No. 17: Test No. 3:

TEST No. 3
Dimension Modelacion

Pregunta 1: #estudiantes

opcion a: 19

opcion b: 13

opcion c: 1

opcion d: 4]

33

Test 3 : Pregunta 1
35
30
25
20
15
10
5
#estudiantes
mopciona mopcionb: opcion opciond: m

Conclusién: El57% de los estudiantes contestaron correctamente
EL 43% de los estudiantes contestaron incorrectamente
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l?:I'E.'ET MNo. 3
'‘Dimension  Modelacion

'Pregunta 2: #estudiantes

Enpcian a: 5
‘opcion b: 8
Enpcian C: 16
‘opcion d: 4
33
Test 3 : Pregunta 2
35

L

#estudiantes

mopiona; mopconb  mopconc opcond: m

Conclusion: El 24.24 % de los estudiantes contestaron correctamente

i e e ™ L i

1

1

]

1

1

1

1

]

1

1

I

]

9 3p
1

1

' 25
1

' 20
]

' 15
1

L 10
1

1

: --
]
0
1

1

1

]

1

1

1

1

]

1

I

1

L

EL 75.76 % de los estudiantes contestaron incorrectamente

_____________________________ e e
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TEST Mo. 3
Dimension Modelacian

Pregunta 3: #estudiantes

opcion a: 4
opcion b: 19
opcion c: B8
opcion d: 2
33
Test 3: Pregunta 3
35
30
25
20
15
10
5 -
0 ]

#estudiantes

EOopciona mopcionb:  mopcionc opciond: m

Conclusion: El 57.57% de los estudiantes contestaron correctamente
EL42.43% de los estudiantes contestaron incorrectamente
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TEST Mo. 3
Dimension Modelacian

Pregunta 4: #estudiantes

opcion a: 13
opcion b: 7
opcion c: 12
opcion d: 1
33
Test 3 : Pregunta 4
35
30
25
20
15
10
5 -
0

#estudiantes

Eopciona mopconb:  mopcionc opciond: m

Conclusion: El 36.36 % de los estudiantes contestaron correctamente
EL 63.64% de los estudiantes contestaron incorrectamente




128

TEST Mo. 3
Dimensidon Modelacian

Pregunta 4: #estudiantes

opcion a: 14

opcion b: 3

opcion c: 12

opcion d: 4

33

Test 3: Pregunta
35
30
25
20
15
10
5
0 I

#estudiantes

§opciona: mopconb:  mopcionc opciond: m

Conclusion: El 36.36 % de los estudiantes contestaron correctamente
EL 63.04% de los estudiantes contestaron incorrectamente

Anexo No. 18:

Test No. 4: Aplicacién
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TEST No.4
Dimension Aplicacion

Pregunta 1: #estudiantes
opcion a: 0
opcion b: 29
opcion c: 0
opcion d: 4

33

Test4: Preguntal
35
30
25
20
15

10

Ln

#estudiantes

§opLiona; mopcion b mopionc opcond: m

Conclusion: El 87.88 % de los estudiantes contestaron correctamente
EL12.12 % de los estudiantes contestaron incorrectamente
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TEST No.4
Dimensidn Aplicacidon

Pregunta 2: #estudiantes
opcion a: 0
opcion b: o
opcion c: 0
opcion d: 33

33

Test 4 : Pregunta 2

35
30
25
20
15

10

#estudiantes

Eopciona; mopconb:  mopcionc opcond: m

Conclusian: El 100 % de los estudiantes contestaron correctamente
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TEST No.4
Dimensidn Aplicacion

Pregunta 3: #estudiantes
opcion a: 27
opcion b: 3
opcion c:
opcion d:

33

Test 4: Pregunta 3
35
30
25
20
15

10

LN

o _ —

#estudiantes

Eoptiona: mopconb mopoonc opciond: m

Conclusion: El 81.82 % de los estudiantes contestaron correctamente
EL 18.18 % de los estudiantes contestaron incorrectamente
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TEST No.4
Dimension Aplicacion

Pregunta 4: #estudiantes
opcion a: 2
opcion b: 1]
opcion c: 27
opcion d: 4

33

Test 4 : Pregunta 4

35

30

20
15

10

0 — ]

#estudiantes

EopLiona mopcionb: mopcionc moptiond wm

Conclusion: El 81.82 % de los estudiantes contestaron correctamente
EL 18.18 % de los estudiantes contestaron incorrectamente
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TEST No.4
Dimension  Aplicacion

Pregunta 4: #estudiantes

opcion a: 1

opcion b: 1

opcion c: 0

opcion d: 31

33

Test 4: Pregunta 5
35
30
25
20
15
10
5
1] I I
#estudiantes
EOopciona mopcionb:  mopcionc opciond: m

Conclusion: El 93.94 % de los estudiantes contestaron correctamente
EL 6.06 % de los estudiantes contestaron incorrectamente

Anexo No. 19:
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Test Mo, & Desempens Docente
Dirmid A
Encuesta apicada a esiudanies sabre la metodalogia uhilizada &n las auks 9o clase para el déea de Matemdsicas

Critermo do Vabor sl Munca Casi Nunca Alguias Veoes Casi Shempra Shenpina Toial
1- Blila) docente mvolucra en el aula
diferaniss nshmngus-:hnnsnl‘lm? a 3 25 4 1] 33

- Las pstrategias ubdradas por o [}
docente  porvetan  opdimizar ol
e 2 [1] [ 21 L] 1] 33
Fela clase  magistrad  [dooenie-
tablara) permite 5] mayor
aliarramiento del aprersinaje? 5 LE 5 ] 2 33
4 Inwoduora o (la) docente en el aula
gstratepias basedas on el weo O la
teomodogiy pard o desarolio de la
Clae? 5 LE 7 ] 1] 13
5. Considerd gue ka impdermesd scidn
de M5 Ferramicntas  beonologices
permiten optenizar los procesos o
gnsefanra: sprendizae? 1] [1] 5 12 15 13
G El {la |} docenbe S apoyacn la
becmodogh para meodivar hacia e
apeendizapet 5 LE 7 3 0 13
Tolos recursos beomaddgicos hos haoe
dependientes v poco reflexisoes o

utilirarios como Apoyo pedagagion en

el aula? 15 1z [ Q ] 13
E-Con s frecuencia el {la) cocerte

hace uso che: herarmier e

tecrmoddgicas para e B9 sk en

el aulay fo fuers = ella? i 16 [ 4 1 13

o.-En pzeo de gpoe gl {la) cocerde
ubilios heramientees beomoldgices en
el aula s dla g capacracidn o
eshudianbs sobre su wiilided? ] 1% £ Q 0 13
10,-Elta} docenbe bl rasayes
tecrodogias (wiki, Skype, chat, blogs,
pigings perscrales eic. | para
omunicarse oon los esiudisnies y
pars Informer mobee rraberisd de 1
tlpaf 12 1% 3 3 n iz

Anexo No. 20:



INSTRUMENTO No. 2
FORMATO DE SEGUIMIENTO Y REVISION DE LAS DIRECTRICES DEL MEN.

APLICADO AL DOCUMENTO: ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIAS MEN

AREA: MATEMATICAS GRADO: NOVENO
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ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIAS: PENSAMIENTO VARIACIONAL

DBA

ESTRATEGIA DIDACTICA

OBSERVACIONES

Identifico relaciones entre propiedades de las gréficas y propiedades de las
ecuaciones algebraicas

Describe atributos y explica
relaciones entre ellos por medio del
lenguaje algebraico

trabajo colaborativo

revision de preconceptos|

Construyo expresiones algebraicas equivalentes a una expresion algebraica
dada

Describe atributos y explica
relaciones entre ellos por medio del
lenguaje algebraico

trabajo colaborativo

establecer relaciones

Uso procesos inductivos y lenguaje algebraico para formular y poner a prueba
conjeturas

Propone, comparay usa
procedimientos inductivos y
lenguaje algebraico para formulary
poner a prueba conjeturas en
diversas situaciones o contextos.

Aprendizaje basado en
problemas

revisar procedos de
inducciony
razonamiento logico

Modelo situaciones de variacién con funciones polindmicas

Identifica y analiza relaciones entre
propiedades de las graficas y
propiedades de expresiones
algebraicas y relaciona la variacion y
covariacion con los comportamientos
graficos, numeéricos y caracteristicas
de las expresiones algebraicas en
situaciones de modelacion

Utilizacidn de Geogebra

revisién de procesos que
conllevanala
modelacion de
situaciones

Identifico diferentes métodos para solucionar sistemas de ecuaciones
lineales.

Propone, comparay usa
procedimientos inductivosy
lenguaje algebraico para formulary
poner a prueba conjeturas en
diversas situaciones o contextos.

trabajo colaborativo

hacer énfasis en los
procesos de despeje de
variables.

Anzlizo los procesos infinitos que subyacen en las notaciones decimales.

Plantea y resuelve ecuaciones, las
describe verbalmente y representa
situaciones de variacidn de manera
numérica, simbdlica o grifica

trabajo colaborativo

repaso sobre conjuntos
numeéricos

Identifico y utilizo diferentes maneras de definiry medir la pendiente de
una curva gue representa en el plano cartesiano situaciones de variacion.

Utiliza expresiones numéricas,
algebraicas o graficas para hacer
descripciones de situaciones
concretas y tomar decisiones con
base en su interpretacion

Aprendizaje basado en
problemas

procesos de variacion y
dependenciade una
variable con respectoa
otra

Identifico la relacidn entre los cambios en los paréametros de la
representacidn algebraica de una familia de funciones y los cambios en las
graficas que las representan

Propone relaciones o modelos
funcionales entre variables e
identifica y analiza propiedades de
covariacion entre variables, en
contextos numéricos, geométricos y
cotidianos y las representa mediante
graficas (cartesianas de puntos,
continuas, formadas por segmentos,
etc.).

Utilizacidn de Geogebra

procesos de variacion y
dependencia de una
variable con respectoa
otra

Anzlizo en representaciones graficas cartesianas los comportamientos de
cambio de funciones especificas pertenecientes a familias de funciones
polindmicas, racionales, exponenciales y logaritmicas.

Plantea y resuelve ecuaciones, las
describe verbalmente y representa
situaciones de variacion de manera
numérica, simbdlica o grifica

Aprendizaje basado en
proyectos

procesos de variacion y
dependenciade una
variable con respectoa
otra

Anexo No. 21:
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INSTRUMENTO No. 3

ENCUESTA A PARES ACADEMICOS
LE.T.| JOSE MARIA CARBONELL
GRADO NOVENO

AREA MATEMATICAS

Teniendo en cuenta los lineamientos curriculares y los estandares basico de competencias

para el grado noveno en matematicas en cuanto a la formacion del pensamiento variacional en los estudiantes
califiqgue de 1 a 5, siendo 1 el de menor valor, aquellos aspectos que puedan detener el progreso en el desarrollo de
esta habilidad o en la apropiacion de esta competencia.

(1) Poco (2) Algo | (3) Medianamente (5) Muy
Aspecto Importante Necesario Necesario (4) Importante | Importante Total
Fundamentacion Tedrica 0 1 1 5
Estrategias Pedagogicas 0 1 1 3 0 5
Apoyo en las Tic 0 0 3 2 0 5
Revision de Preconceptos 0 2 1 1 1 5
Transversalidad del
Conocimiento 0 1 2 1 1 5
Contextualizar los Procesos 0 0 2 2 1 5
Seguimiento de los
Procesos y avances de los
estudiantes 0 1 1 2 1 5
Apoyo Familiar Continuo 0 2 3 0 0 5
Actividades
Extracurriculares que
refuercen los
conocimientos 1 2 2 0 0 5
Metodologias de trabajo en
clase que propicien la
asimilacion del conomiento 1 1 2 1 0 5

Anexo 22: Instrumento 4: Resultados

FORMATO DE SEGUIMIENTO AL PLAN DE AREA
IETI JOSE MARIA CARBONELL
AREA MATEMATICAS
GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018

DOCENTES: OMAR LATORRE- MARIA ISABEL POVEDA- RODRIGO IZQUIERDO-MARTHA GAITAN.

Teniendo en cuenta exclusivamente el desarrollo del pensamiento variacional para el grado noveno
de educacién media indique que estandares basicos, contenidos y tematicos, competencia e
indicadores de desempefio tiene en cuenta para la programacion en cada uno de los periodos
académicos

| GRADO :NOVENO | PERIODO: | | AREA: MATEMATICAS |




[0}
BASICOSDE CONTENIDOS Y | & o ChOOR
COMPETENCIAS TEMATICAS COMPETENCIA DESEMPERO
Identifico relaciones - Resuelve
entre propiedades de | Ecuaciones de ecuaciones  de
las gréaficas y | primer grado con | Formulacion y rimer arado con
propiedades de las | una variable Ejecucion P grado bl
ecuaciones tina variable
algebraicas. (DBA2)
Resuelvo problemas - Formula y
. Problemas que se resuelve
usando propiedades y
X resuelven por problemas
relaciones de los . . e
. ecuaciones de | Formulacion y | utilizando
nameros reales y de | . q ) - . q
las  relaciones  y primer grado con | Ejecucion ecuaciones e
. una variable primer grado con
operaciones  entre bl
ellos una variable
(DBA 2)
GRADO :NOVENO | PERIODO: I | AREA: MATEMATICAS |
1°.
ESTANDARES 2°,
3°. 4° INDICADOR
BASICOS DE CONTENIDOS N
COMPETENCIAS | Y TEMATICAS COMPETENCIA | DE DESEMPENO
- Reconoce cuando
Identifico la una .
- correspondencia
relacién entre los
. entre dos
cambios en los .
, . conjuntos es una
parametros de la Funciones

representacion
algebraica de una

dominio y rango
de una funcién

Interpretacion y
Representacion
argumentacion

funcion (DBAZ2)
- Elabora tablas de
valores a partir de

familia de graficas de
. X los elementos del
funciones y los funciones .
cambios en las dom!nlo de una
e funcion (DBA2)
gréficas que las . Construve la
representan nstruy
grafica de una
funcion. (DBA2)
GRADO :NOVENO | PERIODO: lI | AREA: MATEMATICAS |
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1°.

ESTANDARES | 2°, " 4°, INDICADOR
BASICOS DE CONTENIDOS Y | 2 DE
COMPETENCIAS | TEMATICAS COMPETENCIA | 5esEMPERO

- Realiza

Identifico y utilizo
la potenciacién, la
radicacion y la

logaritmacion para

.-Potencias de
exponente entero

Formulacion y

operaciones con
potencias de
exponente entero
(DBAY9).

representar -Propiedades de las | Ejecucion - Interpreta las
situaciones potencias de 0 er:fciones de
matematicas y no exponente entero gtenciacic’m en la
matematicas y para Eesolucic’)n de
resolver problemas oroblemas
GRADO :NOVENO | PERIODO: IV | AREA: MATEMATICAS |
10,
ESTANDARES 2°. 30 4° INDICADOR
BASICOS DE CONTENIDOS Y : DE
COMPETENCIAS | TEMATICAS COMPETENCIA DESEMPENO
- Resuelve
-Identifico ecugciones
) cuadraticas
relaciones entre o
. utilizando
propiedades de las diferentes
g:igiceadsa)ées de las .-La ecuacion métodos.
. cuadratica - Plantea y resuelve
ecuaciones -
) .-La funcion . problemas
algebraicas. ” Interpretacion y .
e cuadratica g utilizando
~ldentifico la - representacion .
- -Solucién de i ecuaciones de
relacion entre los . Argumentacion
) ecuaciones s segundo grado
cambios en los " Formulacion y .
. cuadraticas ; - - Analizaen
parametros de la Ejecucion .
hy .-Problemas que se representaciones
representacion .
. resuelven por graficas
algebraica de una . .
familia de ecuaciones cartesianas _Ios
funci cuadréticas comportamientos
unciones y en las ;
e de cambios en la
gréficas que las L
ecuacion
representan o
cuadratica.
- Analiza la
representacion




grafica de una

funcién
cuadratica

mediante el uso

de sus

propiedades
COMO: MAaximos,
minimos , cortes

Anexo No.23: Resultados Instrumento 5

INSTRUMENTO 5:

FORMATO DE SEGUIMIENTO AL PLAN DE AULA
IETI JOSE MARIA CARBONELL
AREAMATEMATICAS GRADO NOVENO ANO LECTIVO 2018
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Teniendo en cuenta exclusivamente el desarrollo del pensamiento variacional para el grado noveno de educacion media indique que
tematicas, se han planteado para el primer y segundo periodo en el plan de aula, cuéles han sido los avances y cudles las dificultades.

Anexo No. 24:

PERIODO TEMA % TEMA ESTRATEGIA AVANCES DIFICULTADES | (OBSERVACIONES
PROGRAMADOS EJECUTADO DIDACTICA
UTILIZADA
I Ecuaciones  de 100% Trabajo selogmrefomarel | Losprocesosde | Seplantean gran
primer grado con colaborativo conceptode despeja de variable cantidad de
una variable Jdisposicion grupal  variable v relacion | siguensiendouna |  ejercicios que
enfre ellas gran dificultad permitan
diferencias
procesos
Situaciones Identificacion dela | Modelacion de la Se dificulta el
I Problemas que se 100% problemicasen  relacion enfre las | sifuacion problema | proceso de pasara
resuelven por contex tos propios a variables la expresion
ecuaciones de los estudiantes aloebraica que se
primer grado con ajuste al
una variable planteamiento
Funciones
dominio y rango de Utilizacion de ~ Manejo del recurso Cambio de Hay dificultad para
II una fincin 100% geogebra parala variables que inferpretar
graficas de intetpretacion transforman la situaciones de
funciones grifica funcien variacion
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¢ Martematic B ¥ ENVIAR

RESPUESTAS m Puntos totales: | 0

(Consideras que laimplementacion de estrategias como el App
"Martematic" ayudan para el aprendizaje de las mateméticas?

11 respuestas

[ Eil
®No
® Talvez

El 81.8% de los estudiantes consideran que la implementacion de estrategias como el App

Martematic ayudan para el aprendizaje de las matematicas.

¢ Martematic @ W ENVIAR

PREGUNTAS RESPUESTAS n Puntos totales: ' 0

SegUn tu criterio el uso de la App "Martematic’ fué:

® Sencillo
@ Complejo
® Confuso

El 72.7% de los estudiantes consideran que el uso de la app fue sencillo



Martematic B % ENVIAR

PREGUNTAS  RESPUESTAS n Puntos totales: 0

Consideras que la aplicacion "Martematic" en el aprendizaje del
pensamiento variacional es:

11 respuestas

@ Apropiada
@ Necesaria
@ Innecesaria
@ Oportuna

Apropiada
5 (45,5%)
’

El 45.4. % de los estudiantes consideran que la aplicacion Martematic en el aprendizaje del

pensamiento variacional es apropiado.
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¢ Martematic B % ® 0B ; “"!

PREGUNTAS  RESPUESTAS n Puntos fotaes: 0

La aplicacion "Martematic” en el aprendizaje del pensamiento
variacional te aportd en:

@ Comprension de qraficos
@ Relacionar variables

& Modelar una situacion
@ todas las anteriores

El 63.6 % de los estudiantes consideran que la aplicacion “Martematic” en el aprendizaje
del pensamiento variacional le aporté en la comprension de gréaficos, la relacion entre

variables, la modelacion de una situacion.



143

¢ Martematic @ 3 OQQ ; u\

PREGUNTAS  RESPUESTAS m Puntos lotales: 0

En el aplicativo "Martematic' el planteamiento de las situaciones
problema fue:

11 respuestas

® Completo
@ Incompleto
© Preciso
@ Suficiente

El 36.4% de los estudiantes consideran que en el aplicativo Martematic el planteamiento de

las situaciones problema fue suficiente y completo.

respuesTas [N Puntos totales: | 0

En el aplicativo "Martematic" consideras que la manera de presentar las
preguntas ¢Permitié comprender la intencion del texto?

®si
@ No
® Algunas Veces
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El 81.8% de los estudiantes consideran que en el aplicativo Martematic la manera de

presentar las preguntas permitio la comprension de la intencionalidad del texto.

¢ Martematic B % ¢ 08 5 @

PREGUNTAS  RESPUESTAS m Puntos totales: | 0

Entre la estrategia escrita en un formato impreso (método comun) y la
estrategia del uso de aplicativos como el app "Martematic" ; Cual
consideras te aportan mas en tu aprendizaje?

@ Elformato impreso
@ Las app como "Martematic”
[as dos aportan al aprendizaje

El 63.6% de los estudiantes consideran que las estrategias tradicionalistas asi como las
estrategias basadas en aplicativos como el app Martematic aportan al aprendizaje de las

matematicas.
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¢ Martematic B 0@0 : ‘é\

PREGUNTAS  RESPUESTAS n Puntos otales; 0

Enlos aplicativos como "Martematic” ; Que elemento aporta mas enla
comprension de temas como el pensamiento variacional?

.........

@ Eluso de gréficos
@ Eluso de fablas

El uso de Ecuationes
@ Todas las anteriores

El 81.8% de los estudiantes considera que en aplicativos como Martematic orientados hacia
el pensamiento variacional el uso de graficos, el uso de tablas, y de ecuaciones son elementos

gue aportan a la comprension de estos temas.
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ENVIAR

RESPUESTAS n Puntos totales: 0

Las estrategias basadas en gamificacion (mecénica a base de juegos

@ De uso fundamental en el proceso de
ensefianza

@ De uso innecesario en el aula
@ De uso relativo de acuerdo al tema
@ De uso prioritario para el apendizaje

El 63.6% de los estudiantes consideran que las estrategias basadas en Gamificacion son de

uso fundamental en el proceso de ensefianza.

¢ Martematic B ¥ @@Q ; w

RESPUESTAS n Puntos totales: | 0

;Consideras que la gamificacion implementada en el aula de clase seria
una estrategia especifica de algunas asignaturas?

[ Eil
®No

El 100% de los estudiantes consideran que la Gamificacion implementada en el aula de clases

es una estrategia especifica de algunas asignaturas.



