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Resumen

Elaboracion de un objeto virtual de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico a traveés del ajedrez en estudiantes de la Institucion Educativa Pio X1 en Neira

(Caldas)

El autor propone la construccion de un objeto virtual de aprendizaje que permita la ensefianza y
aprendizaje de pensamiento l6gico — matematico a través del juego del ajedrez con los estudiantes
de secundaria de la Institucion Educativa Pio XII de Neira (Caldas). Asi, se propone el andlisis de
las falencias que tienen los estudiantes en relacion con el desarrollo de los procesos de pensamiento
I6gico, al tiempo que se les motiva por medio del aprendizaje del juego del ajedrez. Se elaboran
cuestionarios de pensamiento I6gico matematico como parte del objeto virtual de aprendizaje, con
el fin de medir el desarrollo de esta habilidad antes, durante y después de la implementacion,
utilizando como instrumento el juego del ajedrez. Si bien la propuesta no contempla una
intervencion en profundidad, si se realizaron algunas pruebas con estudiantes, lo cual le permitio
al autor encontrar mejoras en el desempefio de los estudiantes una vez se aplicaba el objeto virtual
de aprendizaje. Finalmente, se concluye acerca de la pertinencia que tiene el ajedrez y la
implementacion de objetos virtuales de aprendizaje en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, pues logra generar una mayor motivacion en los estudiantes por el area de
matematicas.

Palabras clave: ajedrez, educacién, matematicas, objeto virtual de aprendizaje, pensamiento

I6gico matematico.



Abstract

Elaboration of a virtual learning object for the development of mathematical logical thinking

through chess in students of the Pio X1l Educational Institution in Neira (Caldas)

The author proposes the construction of a virtual learning object (VLO) that allows the teaching
and learning of logical-mathematical thinking through the game of chess with high school students
of the Pio XII Educational Institution in Neira (Caldas). Thus, the study contributes to the analysis
of the shortcomings that students have in relation to the development of logical thought processes,
while children acquire motivation by learning the game of chess. The research develops
mathematical logical thinking questionnaires as part of the virtual learning object, to measure the
development of this ability before, during and after implementation, using the game of chess as an
instrument. Although the proposal does not contemplate an in-depth intervention, the author
conducted tests with students, which allowed him to find improvements in student performance
once the virtual learning object was applied. Finally, the author highlights the relevance of chess
and the implementation of virtual learning objects in the development of mathematical logical
thinking since it manages to generate greater motivation in students around mathematics.
Keywords: chess, education, mathematical logical thinking, mathematics, virtual learning

object.
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Obijeto virtual de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento légico matematico a traves del ajedrez

Introduccion

Una de las dificultades de los estudiantes para el aprendizaje de las matemaéticas reside en
las metodologias que han usado los docentes en los procesos de ensefianza y aprendizaje. La
importancia de construir un objeto virtual de aprendizaje (OVA) radica en las oportunidades de
aumentar el interés de los estudiantes por el desarrollo del pensamiento I6gico matematico,
mediando los procesos educativos a traves de herramientas gamificadas tales como el ajedrez.

El desarrollo de esta propuesta se origina precisamente ante la necesidad de que los
estudiantes tengan herramientas adicionales que les permitan acercarse a las matematicas de una
manera mas divertida en el aula, de ahi que surja la propuesta de disefiar un objeto virtual de
aprendizaje que potencie el pensamiento 16gico matematico a través de las estrategias que brinda
el ajedrez.

La metodologia empleada en la propuesta que se presenta a continuacion tiene un
enfoque cualitativo, ya que se disefia el OVA con todas sus actividades; no obstante, el alcance
es meramente descriptivo-explicativo, ya que no se enmarca una implementacion de la propuesta
como parte del proyecto.

La idea principal del proyecto es entonces el disefio de un objeto virtual de aprendizaje
que permita mejorar el desempefio de los estudiantes en relacion con la competencia del
pensamiento 16gico matematico, teniendo en cuenta su importancia para el desarrollo académico
de los estudiantes, asi como para la resolucidn de problemas cotidianos que involucran aspectos
matematicos.

A continuacion se presenta la descripcidn problémica que motiva el desarrollo de esta

propuesta.



14

1- Planteamiento del problema

El pensamiento l16gico matematico es uno de los grandes pilares de la educacion en
Colombia. Segun se establece en el Articulo 23 de la Ley General de Educacion, las matematicas
son un area obligatoria y fundamental, por lo cual deben ser orientadas en todas las instituciones
educativas colombianas. No obstante, segun la propia observacion del autor, y como lo respaldan
los resultados en pruebas estandarizadas como el ICFES Saber o Pruebas PISA, los estudiantes
de secundaria muestran vacios grandes en los aprendizajes del area, como se ve a continuacion.

Segun el ranking de colegios en el Departamento de Caldas, la Institucion Educativa Pio
XI1 de Neira se ubica en el puesto 243 de un total de 304 centros educativos, es decir, se ubica en
el percentil 20, como se muestra en la siguiente figura.

1Figura 1. Ranking de instituciones educativas segun ICFES Saber 11 afio 2022.

PTO. CODIGO INSTITUCION MUNICIPIO  CAL NATURALEZA

1 057737  GIMNASIO PALMA REAL LA DORADA A NO oncm

2 005918  COL. FILIPENSE NTRA SRA DE LOURDES MANIZALES A NO OFICIAL

3 005942  COL. MAYOR DE NTRA SENORA MANIZALES A NO OFICIAL
4 742056  INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO DE CRISTO MANIZALES A OFICIAL

5 006148  LIC. ARQUIDIOCESANO DE NTRA SENORA MANIZALES A NO OFICIAL

6 005967 COL. DE NTRA. SRA. DEL ROSARIO MAN[ZALES A NO OFICIAL

242 130567 _COLEGIO BOSTON - SEDE PRINCIPAL CHINCHINA| A NO OFICIAL
243 345587 | INSTITUCION EDUCATIVA PIO XII - SEDE PRINCIPAL | NEIRA A OFICIAL
244 156000  COLEGIO EDUCATIVO QUIEBRA DE SANTA BARBARA RISARALDA A OFICIAL
245 754846  INSTITUCION EDUCATIVA EL JAPON - SEDE PRINCIPAL LA DORADA A OFICIAL
246 660761 ESCUELA EL TABLAZO RISARALDA A OFICIAL
247 158196 COLEGIO LA SAGRADA FAMILIA PALESTINA A OFICIAL
248 175489 COLEGIO MARIA INMACULADA RISARALDA A OFICIAL

249 105338 CENTRO EDUCATIVO ASED - SEDE PRINCIPAL ' MANIZALES A NO OFICIAL

250 099200 CENTRO EDUCATIVO VIDA CEVIDA LA DORADA A NO OFICIAL
251 737486  INSTITUCION EDUCATIVA LA RIOJA - SEDE PRINCIPAL PENSILVANIA A OFICIAL
252 746891  INSTITUCION EDUCATIVA FRANCISCO JOSE DE CALDAS - SEDE FSUPIA A OFICIAL
253 347914  ESCUELA MORRO AZUL SAN JOSE A OFICIAL
254 193987 ESCUELA NORMAL SUPSRIOR SAN JOSE PACORA A OFICIAL

Fuente: Asesorias Milton Ochoa (2022)
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En la figura anterior, se evidencia una notable necesidad en relacién con el mejoramiento
de los procesos de ensefianza y aprendizaje en la Institucion Educativa mencionada, ya que el
80% de los colegios de la region superan el desemperfio de los estudiantes de ese centro
educativo. Ademas, en el area de matematicas, el desempefio promedio de los estudiantes fue de
46 puntos porcentuales, frente a 69 que tiene el colegio mejor ranqueado.

Asi, si se establecen estrategias de mejora en el area de matematicas (y especificamente
en el pensamiento I6gico matematico) se lograria jalonar el desempefio de los estudiantes del
centro educativo, posibilitando no solo mejoras individuales por parte de los estudiantes, sino
también buenos resultados a nivel institucional y regional.

De otro lado, al analizar los resultados de la Gltima aplicacién de las Pruebas ICFES
Saber, las cuales miden el desempefio de los estudiantes en 5 areas fundamentales, se evidencia
que la Institucién Educativa Pio XII de Neira (Caldas) alcanza un promedio de 219 puntos, frente
a 247 puntos correspondientes al promedio departamental, y 254 puntos referentes al promedio
nacional.

2Figura 2. Reporte de resultados para establecimientos educativos 2022-4

Mivel de agregacion Promedio | Desviacion

Establecimiento educative (EE) 2135 35

Sede 1 219 » 30 -
Sede 1/ Jornada 1 219 = I e
Colombia 254 ¥ 51 v
ETC 247 ¥ 45 ¥
Oficiales urbanos ETC 252 ¥ a5 ¥
COficiales rurales ETC 231 v 41 =
Privados ETC 282 ¥ a3 v
GC1ETC 2347w 4] =
GC 2 ETC 243 ¥ 45 =
GC 3 ETC 263 ¥ 45 =

GC 4 ETC 337 r 43 =
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Fuente: ICFES (2023)

De lo anterior, se observa como la institucion educativa se ubica por debajo de los
promedios regionales y nacionales. No obstante, conviene revisar cuél es el rendimiento de loas
evaluados en el area de matematicas, meollo de esta investigacion.

3Figura 3. Reporte de resultados en matematicas para la Institucion Educativa Pio XII de Neira
(Caldas) en la vigencia 2022-4

Mivel de agregacion Promedio Desviacion

Establecimiento educativo (EE) 45 g

Sede 1 46 = =
Sede 1/ Jornada 1 45 = Te
Colombia 52w 12 »
ETC 50 = 11 =
Oficiales urbanos ETC 51 e 11 »
Oficiales rurales ETC 47 » 10 =

Fuente: ICFES (2023)

De la figura anterior se evidencia un bajo desempefio en el area de matematicas,
correspondiente a un puntaje de 46 frente al promedio nacional de 52; asi, se vislumbra la
problematica en términos del aprendizaje de las matematicas.

Ademas de lo anterior, y como se observa en la figura 3, las instituciones educativas
rurales han venido presentando bajos desempefios en contraste con las instituciones urbanas, algo
que se ve de manera sistematica en todo el territorio nacional. De ahi que este estudio, al ser
realizado con estudiantes de la zona rural, pretende cerrar esa brecha educativa a través del

desarrollo del objeto virtual de aprendizaje, el cual se aborda méas adelante.
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En adicion a la problematica de los desempefios en pruebas estandarizadas, se resalta la
falta de motivacion de un gran nimero de estudiantes por el area de matematicas, una situacién
que no es propia del centro educativo, por el contrario, se extrapola a todos las instituciones
educativas en Colombia y el mundo. Si bien el problema del bajo interés de los estudiantes por
las matematicas tiene muchas aristas, esta propuesta busca que los estudiantes aumenten la
motivacion por los aprendizajes del area a través de la construccion y aplicacion de un objeto
virtual de aprendizaje gamificado, instrumento con el cual se pretende que los estudiantes

aprendan mientras se divierten.

1.1 Antecedentes
Como es bien sabido, el desarrollo del pensamiento I6gico matematico es algo inherente a cada

etapa de aprendizaje del estudiante. De hecho, le permite desarrollar y potenciar mucho mejor
sus habilidades de pensamiento respecto a conocimientos relacionados con procesos
matematicos. Asimismo, es claro que con un buen dominio de esta habilidad se pueden asimilar
y resolver muchos problemas cuya complejidad va aumentando a medida que se incorporan
nuevos conocimientos; es por esta razon que el pensamiento l6gico matematico es tan
importante para cada nifio en sus respectivos procesos de aprendizaje, pues ples posibilita estar
mejor preparados para resolver problemas de diferentes niveles de dificultad; no solo aquellos
gue se presentan en el aula de clase, sino también en escenarios fuera del contexto académico.
Referente al centro educativo donde se pretende realizar la implementacion de esta
propuesta, es de resaltar que la Institucion Educativa Pio XII se encuentra ubicada en el
municipio de Neira (Departamento de Caldas), abarca seis sedes activas ubicadas en veredas del
norte de Neira, entre las cuales hay tres sedes que solo cuentan con educacion primaria (Sede

Mercedes Abrego, ubicada en la vereda EIl Cardal, Sede Jests Antonio Cardona, ubicada en la
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vereda Hoyo Frio, y la Sede Marco Fidel Suarez, en la vereda Trocaderos); en estas sedes solo se
cuenta con un docente que ensefia desde los grados transicidn hasta quinto de primaria. Ademas,
hay dos sedes que tienen habilitado el servicio educativo hasta la Basica Secundaria, en las
cuales estan asignados cuatro docentes a cada una de ellas (dos en primaria y dos para la basica
secundaria o pos primaria); estas sedes son Santa Teresa de Jesus, ubicada en la vereda Felicia, y
la Sede Simén Bolivar, en la vereda Pandeazucar. Finalmente, se encuentra la Sede Central, en la
cual se dicta desde transicion hasta grado Undécimo, alli se cuenta con dos docentes para
primaria y siete docentes para Basica Secundaria y Media.

La institucion trabaja bajo la modalidad de Escuela Nueva, en apoyo del Comité de
Cafeteros de Caldas, la cual es la mas utilizada en la zona rural del Departamento de Caldas. En
efecto, el trabajo por guias facilita al docente dictar una clase a varios grados al mismo tiempo;
no obstante, entre los inconvenientes que mas se destacan, resalta la limitante que tiene el
docente para impartir clases fraccionadas, pues debe desarrollar dos o tres clases para diferentes
grados, por los que resulta complejo y retador avanzar de manera satisfactoria con los estudiantes
en todas las tematicas.

Los estudiantes de la Institucion Educativa Pio XII, Sede Simdn Bolivar en la vereda
Pandeazucar en el sector rural de Neira, en el departamento de Caldas, llegan a secundaria con
un bajo desarrollo del pensamiento l6gico matematico, pues se ha evidenciado que se les
dificulta abrir su mente para una mayor comprension, asi como una recursividad insuficiente
para la resolucion de ciertos problemas de una forma mas creativa y asertiva.

Asi, los estudiantes no llegan a la basica secundaria con suficientes bases en referencia al

pensamiento 16gico, notdndose un bajo nivel creativo en los estudiantes. De otro lado, no hay una
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estructura formal en el plan de estudios que permita que los docentes fomenten el pensamiento
I6gico matematico. De ahi que los estudiantes poseen, ademas, un bajo nivel de comprension
lectora.

Por su parte, y trayendo a colacién los efectos de la pandemia por el COVID-19, la
institucidn se ha visto avocada en diferentes momentos a realizar un trabajo a distancia por
medio de guias que elaboran los docentes y que luego son entregadas a los estudiantes para que
ellos las desarrollen. Como la capacidad adquisitiva de los habitantes de esta region es baja,
muchos alumnos no cuenta con la posibilidad de tener equipos de computo o tabletas.

En ese sentido, si bien es cierto que la gran mayoria de estudiantes y/o padres de familia
poseen un smartphone con el cual pueden comunicarse con los docentes via telefonica o a través
de la aplicacion de mensajeria WhatsApp para aclarar dudar o en algunos casos para que los
docentes intenten impartir algunas clases, estas clases tienen la dificultad que los estudiantes no
pueden estar conectados todo el tiempo debido a que no siempre tienen las condiciones
econdmicas para realizar las recargas de datos moviles a los equipos telefonicos.

Es por eso por lo que los docentes deben revisar nuevas metodologias que les permitan
orientas procesos de ensefianza y aprendizaje a los estudiantes que ayuden a fortalecer el
pensamiento I6gico matematico, de modo que no se incurra en altos costos y las actividades
puedan ser desarrolladas por los estudiantes a cabalidad. Para esto, es pertinente la revision de
algunas actividades ludicas como los juegos de parqués, cartas, dominé o ajedrez, este Gltimo
reconocido como un juego que posee un nivel de complejidad mayor que los anteriormente
mencionados, pues se requiere de una gran concentracion para realizar los diversos movimientos.

Por lo anterior, esta propuesta analiza la posibilidad de conectar la ensefianza del juego del
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ajedrez con el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los estudiantes de Bésica

Secundaria.

1.2 Pregunta problematizadora
¢Como lograr que los estudiantes de pos primaria de la I.E. Pio XII Sede Simdn Bolivar

de la Vereda Pandeazucar en el Municipio de Neira (Caldas) desarrollen la competencia de
pensamiento I6gico matematico a traves del aprendizaje del ajedrez en concordancia con su edad

y nivel de escolaridad?

1.3 Justificacion
Este proyecto busca mejorar las capacidades en pensamiento légico matematico en

estudiantes del sector rural, méas especificamente en la vereda Pandeazucar, la cual se encuentra
ubicada en el norte del municipio de Neira en el departamento de Caldas. Con la propuesta se
pretende mejorar los indicadores en esta area, ya que se ha notado un bajo nivel de los
estudiantes en pensamiento légico, creatividad e interpretacion de textos, tablas y gréficas.

Al mejorar el nivel de pensamiento légico, los estudiantes podran mejorar en otras
habilidades matematicas, en su agilidad mental, en su capacidad para resolver creativamente
cualquier tipo de problema en su vida diaria; ademas, podran usar todas sus funciones cognitivas,
las cuales serviran para usarlas en los escenarios académicos y no academicos requeridos por los
estudiantes.

Se espera que los estudiantes, al mejorar estas habilidades, puedan en el largo plazo
aportar al mejoramiento de la comunidad, posibilitando que estas habilidades complementen las

competencias necesarias para ser profesionales y para poder tener un trabajo digno y de calidad.
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En referencia al ajedrez, es importante destacar que es un juego que tiene muchas
cualidades, entre ellas: ayuda a mejorar el pensamiento estratégico, potencia el pensamiento
I6gico matematico, permite que el estudiante apropie los nuevos conocimientos para tomar
mejores decisiones basadas en la experiencia y mejora la agilidad mental, con lo cual se pueden
desarrollar otras habilidades que pueden trasladarse a contextos matematicos, donde esa
capacidad es necesaria para poder resolver muchos problemas que se presentan en su quehacer
académico y en su vida diaria.

Otro aspecto que motiva el desarrollo de esta propuesta tiene que ver con que la
Institucién Educativa tiene baja conectividad a internet, lo cual dificulta el acceso de la mayoria
de los estudiantes a las diferentes actividades virtuales. Por lo tanto, es necesario crear un objeto
virtual de aprendizaje que los alumnos puedan manipular de manera offline, sin la necesidad de
conectarse permanentemente a internet; asi, se pueden aprovechar los equipos de computo
existentes en la institucion. De manera similar, se busca que los estudiantes tengan mas contacto
con las tecnologias emergentes, mas en un proyecto que puede estar transversalizado por la
metodologia STEM (Ciencia, Tecnologia, ingenieria y matematicas, por sus siglas en inglés), en
este caso interactuando con la tecnologia y las matematicas a través de un objeto virtual de
aprendizaje.

El pensamiento 16gico matematico es transversal a las competencias laborales generales,
en especial a las intelectuales, tales como la toma de decisiones, la creatividad, la solucion de
problemas. Ademas, si es mediado a través de un objeto virtual de aprendizaje (OVA), se
desarrollan competencias laborales de tipo tecnolégicas, lo cual ayudara a que los estudiantes

puedan tener un mejor desempefio en su futuro laboral.
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De acuerdo con el MEN (Ministerio de Educacion Nacional), en la Guia No. 21 sobre
articulacion de la educacion con el mundo productivo, “las competencias laborales implican
todos los conocimientos, habilidades y actitudes requeridas para que las personas sean eficaces y
productivas en el ambito del trabajo” (MEN, 2010, p. 5). Por lo anterior, el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico es indispensable para que los estudiantes puedan estar mejor
preparados para su futuro laboral y puedan destacarse en el entorno productivo.

De otro lado, un aspecto que justifica el desarrollo de esta propuesta es el hecho que en
las pruebas Saber la institucion se encuentra en la categoria C, con un promedio ponderado de
0,6431, correspondiente al penultimo nivel, con un porcentaje de 0,6361 en matematicas y
0,6415 en lectura critica.

En cuanto a los resultados en matematicas y lectura critica en los afios 2019 y 2020, y
como complemento a los datos registrados en la seccidn de la descripcion problémica, se nota un

desempefio regular en estas dos areas evaluadas, como se muestra en la figura 4.

4Figura 4. Desempefio pruebas SABER afios 2019 y 2020.
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Fuente: Milton Ochoa (2021)

Como se aprecia en la figura, el desempefio en lectura critica se mantuvo estable,
mientras que en matematicas hubo una reduccién de un punto en el rendimiento de los
estudiantes. Este desempefio es considerado bajo, pues la institucion ha quedado clasificada
segun el ranking del ICFES en la categoria C, la cual es la penultima de 5 niveles en que se
clasifica, dejando una gran oportunidad de mejora que se aprovecha en esta propuesta con el fin
de potenciar del desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los alumnos, y asi, se logre un

mejoramiento en el desempefio en pruebas estandarizadas.
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2. Objetivos

2.1 Objetivo General
Implementar un objeto virtual de aprendizaje que permita ensefiar el juego del ajedrez

con el fin de estimular el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de

secundaria de la I.E. Pio XII de Neira (Caldas).

2.2 Objetivos especificos
e Analizar el impacto del entorno social de los estudiantes y detectar las falencias que

tienen para el desarrollo de los procesos de pensamiento légico.

e Motivar a los estudiantes a que aprendan de una manera sencilla a jugar ajedrez.

e Elaborar test de pensamiento l6gico matematico como parte del objeto virtual de
aprendizaje, de modo que permitan medir el desarrollo de esta habilidad antes, durante y
después del proceso de aprendizaje, utilizando como herramienta el juego del ajedrez.

e Elaborar un instructivo acerca del funcionamiento del objeto virtual de aprendizaje para

que los estudiantes lo puedan utilizar.
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3. Marco Teorico

3.1 Pensamiento l6gico matematico
El pensamiento l6gico se concibe como la habilidad que tienen las personas para entender

todo lo que los rodea, asi como las relaciones que existen entre las acciones y los objetos sujeto
del analisis; también esta relacionada con la capacidad de comparar, abstraerse, imaginar. El
pensamiento 16gico matematico es importante en esta propuesta puesto que se pretende buscar
que los estudiantes aprendan a percibir su realidad y su entorno con todas las herramientas
cognitivas bien desarrolladas, mejorando su capacidad de abstraccion, con lo cual se abren
oportunidades para poder resolver problemas de una forma practica y cada vez con mayor
agilidad.

El pensamiento l6gico es una competencia que va de la mano con aspectos como la
cognicion y la metacognicién. Por un lado, la cognicion corresponde a las diferentes operaciones
mentales que constituyen el procesamiento de la informacién que se recibe. Por ejemplo, en el
contexto académico, la cognicion se da sobre un conjunto de datos e informacion que son
transmitidos por diferentes canales, para luego ser sometidos a un proceso de tratamiento, bien
sea atencidn, codificacion o recuperacion, para luego llegar a un determinado resultado final.

De otro lado, la metacognicion se entiende como la habilidad de autorregular el propio
aprendizaje; en otras palabras, consiste en la capacidad de planificar las estrategias que se han de
usar en cada situacion, aplicandolas, controlando el proceso, y evaluandolo para detectar posibles
fallas, a la vez que posibilita transferir todo ello a una nueva actuacién (Acosta y Rivera, 2009).

Es por esto por lo que la metacognicién es indispensable para poder desarrollar el
pensamiento 16gico matematico, ya que los estudiantes deben aprender a usar estrategias o

métodos que les permitan resolver cierto tipo de problemas; asimismo, a través de la
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experimentacion, poder encontrar patrones que a futuro les permitan tomar mejores decisiones 0
les faciliten la resolucion de problemas similares y/o que tengan algan patrén conocido.

De manera similar, es necesario tener en cuenta las funciones cognitivas y las operaciones
mentales, las cuales son concebidas por Acosta et al. (2009) como se ve a continuacion:

La identificacion, concebida como la habilidad para asignar un concepto a un hecho.
Como ejemplo: antes de leer, identificar lo que se sabe acerca del tema. De otro lado se
encuentra la evocacion, entendida como la competencia para traer a colacion una experiencia
previa. Como ejemplo: integrar elementos, relaciones, propiedades o partes en una informacion
para resolver una situacion problémica. Asimismo, esta la comparacion, que se establece como la
habilidad para poner en contraste varios elementos estableciendo semejanzas y diferencias;
ayuda a identificar atributos que normalmente no se apreciarian. Como ejemplo: comparar los
términos descubrimiento e invento.

Por su parte, el analisis también hace parte de las operaciones mentales, y se entiende
como la habilidad para desglosar un todo en sus elementos constitutivos. En ese sentido,
subdivide el todo en sus partes para analizar sus cualidades, funciones, usos, relaciones,
estructuras y operaciones. Como ejemplo, el ejercicio de orientacién espacial, verbalizando lo
percibido y lo analizado. Por otro parte, esta la sintesis, que es la capacidad de integrar
elementos, relaciones, propiedades o partes que en conjunto forman totalidades nuevas y
significativas; la sintesis posibilita que el estudiante retire informacion trivial, reduce la
informacidn y busca generalizaciones que abarquen grandes blogues de informacion. Como

ejemplo, se construye un cuadro sindptico, un mapa conceptual o un resumen.
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Otra de las operaciones importantes es la clasificacion, que se concibe como la habilidad
de agrupar elementos en clases y subclases de acuerdo con uno 0 mas criterios o atributos bien
definidos. Esta se puede ver ejemplificada al clasificar a un grupo de personas por edad, sexo,
titulo, experiencia, entre otros aspectos. Se encuentra también la representacion mental, que
constituye la utilizacion de significantes para evocar mentalmente la realidad. En efecto, se
evidencia al pedir al estudiante que exprese que le viene a la mente con la palabra carro.

De otro lado esta la deduccidn, entendida como la inferencia l6gica a partir de lo que ya
se conoce. Esta se puede ver explicita cuando se le pide a un estudiante que identifique
conclusiones o consecuencias de una generalizacion. Por su parte, la induccion es el raciocinio
que se da con origen en la observacidn constante entre fenémenos. Esta es relevante porque
permite descubrir leyes y principios. Un ejemplo de este tipo de operacidn es: a que conclusién
se llega si se identifican ciertas caracteristicas en una persona.

Se encuentra también el razonamiento divergente, que en los estudiantes puede
concebirse como la produccion de producir ideas o soluciones distintas y creativas a
determinadas situaciones problema. Esta se evidencia cuando se permite a un alumno que
demuestre todas las respuestas posibles ante un problema.

Finalmente estan el razonamiento hipotético, que se evidencia cuando se hacen ensayos
mentales de diferentes alternativas de interpretacion y resolucion de un problema. Por ejemplo:
ensefar el condicional. Ademas, esta el razonamiento inferencial, que se materializa cuando se
predice o se generaliza el comportamiento de fendmenos a partir de experiencias particulares. Es
decir, esta se ve plasmada cuando se recogen hechos acerca de una situacion de la informacion
que se presentd, para después hacer una conjuncién de estos con informacion o creencias que ya

se tienen con el objetivo de sacar conclusiones.
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Las anteriores funciones son utiles como insumo para que los estudiantes asimilen
paulatinamente los procesos que permitan desarrollar de manera apropiada el pensamiento légico
matematico que se pretende afianzar a través de este proyecto. Ahora bien, definiendo
propiamente el pensamiento I6gico matematico, se puede concebir como aquel que se origina a
partir de las experiencias y que potencia la capacidad de comprender los conceptos abstractos a
través de los nimeros, formas graficas, ecuaciones, formulas, etc. Similarmente, en referencia al
concepto de Pensamiento 16gico matematico dado por Piaget, el pensamiento 16gico matematico
emerge a partir de la abstraccion reflexiva, siendo un pensamiento que se elabora en la mente del
estudiante y que se origina desde lo méas simple hasta lo mas complejo, teniendo en cuenta las
experiencias anteriores (ideas y conocimientos previos). Ademas, hay que aclarar que esas
experiencias son adquiridas por los estudiantes por medio de un aprendizaje que se da de manera
didactica, lo cual posibilita que los alumnos puedan interactuar con diferentes elemento,
juguetes, asi como con su propia naturaleza (plantas y animales); lo anterior, con el objetivo de
entender sus distinciones, hacer clasificaciones o un conteo a través de operaciones simples del

area de matematicas.

3.2 Marco Epistemoldgico del pensamiento Iégico matematico
El pensamiento Idgico, el cual proviene del latin logica, y este del griego antiguo Aoyix#

(logiké), derivado de logos, que significa razon, palabra o discurso, ha estado acompariando al
ser humano en todo su proceso evolutivo, desde relacionar objetos para elaborar herramientas,
descubrir que el fuego hacia que la carne de los animales cazados tuviera mejor sabor y fuese
maés facil de digerir, o usar la rueda como base de medios de transporte, o también lograr que a

través de simbolos inscritos en una piedra se pudiera contabilizar su ganado o sus cosechas.
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Estos procesos l6gicos mencionados se presentaron de manera intuitiva e informal, y a
medida que pasaba el tiempo y algunas civilizaciones comenzaban a usar la escritura como
medio de comunicacion, se comenzaron a estructurar algunos procesos de pensamiento o de
organizacion. Fue en la antigua Grecia que comenzo su formalizacién, con personajes como
Pitagoras (427 a.C. — 347 a.C.) quienes comenzaron a realizar planteamientos matematicos como
la inconmensurabilidad de la diagonal de un cuadrado con su lado o el reconocido teorema de
Pitagoras; posteriormente Platon (427 a.C.- 347 a.C.) quien fuera discipulo de Socrates,
estudioso de Pitagoras, planted que la Geometria y la Aritmética debian ser ensefianzas
fundamentales.

Posteriormente, llegd Aristoteles (384 a.C.- 332 a.C.), quien formaliz6 definitivamente la
I6gica, a través de sus tratados de l6gica llamados Organdn, donde emergieron el razonamiento
deductivo por medio de los silogismos y el razonamiento inductivo. Fue también Aristoteles
quién logro definir el termino légica, también encontrd la Ley del tercero excluido, entre otras.
Hacia la edad media fue poco lo que se avanzo en la Ldgica, algunos filosofos escolasticos entre
los que se destacan Guillermo de Ockham (c. 1287— 1347) y Santo Tomas de Aquino (1224-
1274) realizan estudios acerca de términos sincategorematicos, gramatica especulativa, en
general fueron estudios mas descriptivos que elaboracion de formulas ldgicas especificas.

De otro lado, durante el Renacimiento, Gottfried Wilhem Leibniz (1646-1716), quien es
el precursor de la Logica matematica, el creador infinitesimal, basado en el Ars Magna de
Raimundo Llull (c. 1232 — c. 1316), plante6 la posibilidad de que la I6gica podria expresarse a
través de simbolos matematicos; no obstante, aunque lo intenté no alcanz6 a lograr dicho
objetivo. Leibniz también es reconocido por crear el sistema de numeracion binaria que usamos

en la actualidad, tanto su idea de expresar la logica a través de simbolos y de los niUmeros
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binarios, quedo en el olvido hasta finales del siglo XIX, cuando George Boole (1815- 1864) los
retomo para crear su conocida algebra Booleana, materializando el deseo de Leibniz de una

“Caracteristica universal”.

También en el siglo XIX, Giuseppe Peano (1858-1932) crea los Axiomas de Peano, que a
su vez determinan los nimeros naturales segun la teoria de conjuntos, asi surge la Logica
Matematica. De forma paralela a Peano y a Boole, Friedrich G. Frege (1848-1925) desarrolla la
revolucion mas grande en la I6gica hasta el momento, introduciendo operadores y creando la
Teoria de cuantificacion. De otro lado, Augustus De Morgan (1806-1871) postuld las Leyes que
llevan su apellido, las cuales se pueden expresar de la siguiente manera: la negacion de la
conjuncion equivale a la disyuncion de las negaciones; asi mismo, la negacion de la disyuncion
equivale a la conjuncion de las negaciones. En otras palabras, la negacion de (Ay B) es lo
mismo que (negacién de A) o (negacién de B), y también, no (A o B) es lo mismo que (no A) y

(no B).

Por su parte, Georg F. Cantor (1845-1918) desarrolld la teoria de los nimeros racionales
y la hipdtesis sobre el infinito continuo, el cual también ha sido importante para la teoria de
conjuntos. Ya hacia el siglo XX, aparecen personajes como el filosofo Bertrand Rusell (1872-
1970), quien escribiod junto con Whitehead la Principia Mathematica, la cual se basé en los
trabajos de Frege, Peano y Cantor; este ultimo es famoso por plantear la Paradoja de Rusell, la
cual contradice uno de los postulados l6gicos de Frege. Asimismo, aparece Kurt Godel (1906 -
1978), quien logré demostrar en su tesis doctoral el Teorema de las proposiciones indecidibles,

mas conocidos como teorema de incompletud de Godel. En especial, estos teoremas apuntaban a
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los principios de la aritmética de Peano, encontrando enunciados indecidibles, los cuales también

se han encontrado en otros teoremas como los de la geometria euclidea.

Pueden existir muchos mas autores que hayan intervenido en el desarrollo de la légica
matematica, no obstante, los citados han sido los mas representativos por su contribucion al

desarrollo de esa area.

En cuanto a la forma en que ha evolucionado la l6gica se puede mostrar inicialmente el

proceso a través de los silogismos de Aristételes, como se ejemplifica a continuacion:

1- todo Manizalefio es caldense
2- Todo Caldense es colombiano
3- Por lo tanto, un Manizalefio es colombiano.

Como se muestra hay 2 premisas y una tercera premisa que es conclusion valida de las
dos primeras. O visto de otro modo, reemplazando manizalefio por P, caldense por Q y
colombiano por R, se tiene:

1- TodoPesQ,
2- Todo Q es Ry por lo tanto,
3- TodoPesR.

De alli se puede mostrar la evolucidn que tuvo especialmente con la Idgica de Boole,
donde: La ocurrencia de un hecho se tipifica como “x”, 1a no ocurrencia del mismo hecho se
muestra como “1-x”, tal como se expresa seguidamente:

Juan Juega fatbol = x
Juan No juega fatbol: 1-x

Por lo tanto, la expresion: x=1, implica que Juan juega futbol es cierta.
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Ahora, si se tiene: x(1-x) = 0, este resultado se debe a que ambos hechos no pueden ocurrir
simultaneamente.

Se han revisado algunas aproximaciones conceptuales al pensamiento 16gico matematico,
asi como su evolucion histérica y los actores intelectuales que han contribuido a su desarrollo. A
continuacion se revisan algunos elementos tedricos relacionados con el ajedrez y su relacién con

los procesos de ensefianza y aprendizaje.

3.3 Las aportaciones del ajedrez a la educacion
La relevancia que ha adquirido el ajedrez en el ambito educativo se da debdo a sus

contribuciones desde la parte cognitiva. Si bien no existen acuerdos acerca de las ventajas que
tiene el ajedrez en el ambito pedagdgico, si hay algunas evidencias que se hallan en las
estrategias y procedimientos propios del pensamiento critico que se usan en la partida de ajedrez,
y que también estan presentes en el aprendizaje metacognitivo, tal como lo expresan Gairin y
Fernandez (2010).

Cuando un estudiante juega, busca como objetivo ganar o resolver a satisfaccion una
situacion. En analogia con las situaciones cotidianas problémicas, cada partida es tan diferente
como cada problema que se pueda presentar al estudiante en su vida cotidiana. Por lo anterior, es
relevante crear situaciones abiertas en el aula, de modo que el estudiante intervenga de forma
directa en el proceso de resolucion de estas, siendo tarea del docente estimular la curiosidad de
los nifios para que se interesen por todo lo que los rodea.

Es tal la importancia del ajedrez desde una perspectiva educativa, que el Parlamento

Europeo realizo una declaracion para que se introdujeran en el afio 2012 programas de ensefianza
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del ajedrez en las escuelas de los paises miembros de la Union Europea. Dicha declaracion
incluye, entre otros, los siguientes elementos:

e El ajedrez puede mejorar en los estudiantes su concentracion, paciencia y persistencia.

e Puede ayudarle a los nifios a desarrollar el sentido de la creatividad, asi como la intuicion,
la memoria, ademas de competencias analiticas y de toma de decisiones, estando incluido
en este inciso el pensamiento l6gico matematico.

e El ajedrez ensefia valores tales como la determinacion, la motivacion y la deportividad. De
este inciso se resalta el desarrollo de la motivacion con el fin que los estudiantes adquieran
mayor interés por el area de matematicas.

e Asimismo, el Parlamento Europeo solicita a sus Estados miembros que impulsen la
aplicacion del programa “Ajedrez en la Escuela” en los sistemas educativos de sus Estados
miembros, con lo cual garantizan los recursos financieros para dicho programa desde el
afio 2012 (Parlamento Europeo, 2012).

De acuerdo con Kovacic (2012), hacia el afio 1925, en la antigua Union Soviética,
algunos autores de origen ruso estudiaron a grandes maestros del ajedrez con el fin de establecer
qué aspectos eran fundamentales para tener el talento en este deporte. En dicha investigacion,
pudieron concluir que entre las competencias que los destacaban estaba la memoria visual con un
desempefio excepcional. Adicionalmente, encontraron que el ajedrez requiere que sus jugadores
posean estas competencias, pero también ayuda a desarrollarlas en los individuos que lo
practican. Las anteriores aseveraciones facilitaron que el ajedrez se estableciera como area
mandatoria en las instituciones educativas de la Unidn Soviética.

Asi pues, después de revisar algunos aportes tedricos que defienden el uso del ajedrez en

el plano educativo, esta investigacion coincide con que el ajedrez es un excelente ejercitador para
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la memoria. Lo anterior, coincide con la importancia que tiene el juego del ajedrez en el
desarrollo cognitivo de las personas y, en especial, de quienes se encuentran en etapa escolar, ya
que el juego posibilita la mejora de la memoria y demas capacidades asociadas a las matematicas
para la resolucion de problemas.

Por otro lado, desde la perspectiva de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
estipulados por las Naciones Unidas (ONU), considerando especificamente el Objetivo 4 que
trata sobre la educacion de calidad y, en especial en el punto 4.4, el cual busca “de aqui a 2030,
aumentar considerablemente el nimero de jovenes y adultos que tienen las competencias
necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el
emprendimiento” (Naciones Unidas, 2017, p. 1).

El desarrollo del pensamiento l6gico matematico puede ayudar a cumplir este objetivo,
pues con la promocidn de esta habilidad los estudiantes podrian ser mas competentes para poder
acceder a mejores empleos o para desarrollar competencias que les permitan crear nuevas
empresas para crecer individual y colectivamente.

Es preciso incluir el uso del juego del ajedrez (y todas sus propiedades) en los procesos
de ensefianza y aprendizaje en el area de matematicas, con el fin de potenciar diversas
competencias en los estudiantes y acercar las instituciones educativas al cumplimiento de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU.

Una vez establecidas algunas de las razones que motivan el uso del ajedrez desde un
plano educativo, es interesante revisar como podria incluirse el ajedrez en el aula. Es asi como
Gairin y Fernandez (2010) defienden algunas pautas basicas que se deben seguir para favorecer

el éxito en la aplicacion pedagogica de los juegos; estas son:
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e No presentar el juego como un trabajo, ya que el objetivo es que los estudiantes aprendan
mientras se divierten.

e Elegir el juego (en este caso el ajedrez) y preparar las estrategias adecuadas para la
adquisicion de los conceptos, procedimiento y actitudes, segun el nivel de escolaridad.

e Graduar la dificultad de las normas segun el nivel de dominio alcanzado, por ejemplo,
incluyendo algunas variaciones al juego original.

e Adecuar el juego al conocimiento matematico a asimilar, definiendo unidades didacticas
que relacionen algunos movimientos o estrategias del ajedrez con las competencias que se
quieren desarrollar, en este caso el pensamiento l6gico matematico.

e Ensayar las estrategias ganadoras del juego a aplicar, con el fin que los estudiantes se
motiven a seguir jugando (aprendiendo).

e Realizar investigaciones sobre el juego, coherentes con el nivel de escolaridad de los
estudiantes, de manera que los nifios puedan adquirir nuevos elementos y competencias
que les permitan eventualmente ganar el juego.

Asi, es importante que los docentes implementen estrategias como el juego del ajedrez en
el aula, con el fin que puedan aumentas la actitud de los estudiante frente al aprendizaje de las
matematicas, ademas de fomentar el desarrollo de la creatividad, la resolucién de problemas y

permitir la adaptacion a las posibilidades individuales de cada alumno (atencién a la diversidad).
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4. Metodologia

Se relacionan a continuacion algunos aspectos relacionados con el disefio metodoldgico,
revisando el método de investigacion utilizado, asi como el enfoque y alcance del trabajo

propuesto.

4.1 Meétodo
El desarrollo de esta propuesta se aborda desde un método inductivo, ya que parte de una

experiencia de aula particular con el fin de analizar algunas posibles conclusiones méas generales
en relacion con la competencia de pensamiento légico matematico. En otras palabras, esta

propuesta es de caracter inductivo porque va de lo particular a lo general.

4.2 Enfoque
La propuesta es de tipo cualitativo, ya que se deja planteado el Objeto Virtual de

Aprendizaje (OVA) y los resultados de su elaboracién estan basados en el como se desarrolla,
mas no en su implementacion en el centro educativo. Si bien es cierto que la propuesta tendria
una aplicacion inminente en el campo, dicha etapa no hace parte del desarrollo metodoldgico
enmarcado en el proyecto. Una vez se realice la implementacion del OVA con los estudiantes, el

proyecto pasaria a tener un enfoque cuantitativo o mixto.

4.3 Alcance
El autor se propone la construccidn de un objeto virtual de aprendizaje, asi como un

analisis previo de la importancia que tiene el ajedrez como herramienta didactica para el
aprendizaje del pensamiento l16gico matematico. Como se ve, el alcance de esta propuesta es

descriptivo — explicativo. Por un lado, es descriptivo, ya que pretende conocer como seria el
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interés de los estudiantes una vez se lleve a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje de
manera gamificada. A su vez, el alcance también es explicativo, ya que se construye un manual
de instrucciones dirigido a los estudiantes con el fin que conozcan el uso de la herramienta

(OVA) construida.

4.4 Poblacién y muestra
Esta propuesta se disefia con la perspectiva de una aplicacion futura con los estudiantes

de la Institucion Educativa Pio XII de la Sede Simdn Bolivar de la vereda de Pandeazucar del
Municipio de Neira (Caldas), comprendiendo desde el grado sexto hasta grado noveno (basica
secundaria), distribuidos asi:

e 6 alumnos de grado sexto

e 12 estudiantes de grado séptimo

e 9 alumnos de grado octavo

e 6 estudiantes de grado noveno.

El cien por ciento de los estudiantes pertenecen al sector rural, sus padres, en su mayoria,
se dedican a la agricultura (en especial al café, cafia panelera y tomate) y a algunas actividades
ganaderas relacionadas con las bovinas, porcicolas y avicolas. Una gran parte de los padres de
los estudiantes son propietarios de pequefias parcelas donde realizan sus actividades, mientras
que otros tantos actllan como agregados.

Las edades de los estudiantes oscilan entre los 11 y los 16 afios, siendo importante
destacar que hay tres (3) alumnas que presentan necesidades educativas especiales. Segun su
distribucion por género, la poblacidn corresponde a tres hombres y tres mujeres en grado sexto,
cinco hombres y siete mujeres en grado séptimo, cuatro hombres y cinco mujeres en grado

octavo y un hombre y cuatro mujeres en grado en noveno.
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4.5 Disefio metodologico
El disefio del proyecto se desarrollé en las siguientes fases:

Desarrollo del OVA con el primer médulo que corresponde al estudio socioeconémico del
estudiante; en este mddulo se toman los datos basicos del estudiante: nombre, sede, grado,
edad, asi como algunos datos de su entorno familiar, como lugar de residencia, con quienes
convive, nivel académico de padres y familiares cercanos y algunos gustos y hobbies de
los estudiantes.

El segundo modulo es el del pretest, con algunas preguntas que tienen que ver con
pensamiento I6gico matematico y algunas de estas relacionadas con el juego del ajedrez.
Posterior al pretest, se realiza un médulo con 10 ejercicios, de los cuales los primeros cinco
estan adaptados a algunas de las preguntas que se encuentran en el Pretest, y los otros cinco
ejercicios se basan en los movimientos de las fichas del ajedrez, de modo que el estudiante
se familiarice mas con el juego del ajedrez.

El Gltimo modulo, que consisten en un postest similar al pretest, permite evidenciar cémo
los estudiantes han avanzado en el desarrollo de sus capacidades de pensamiento l6gico
matematico.

Finalmente, se presenta el manual de instrucciones a los estudiantes para describir el

funcionamiento del OVA.
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5. Resultados

En este apartado el autor presenta los resultados més relevantes en funcion de los
objetivos previamente establecidos relacionados con la construccién del Objeto Virtual de

Aprendizaje.

5.1 Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
Uno de los resultados més significativos de esta propuesta es el disefio del objeto virtual

de aprendizaje, el cual fue construido con codigo HTML con el apoyo de Juan Camilo Castro
Salgado, Administrador en Sistemas Informaticos. Algunas de las caracteristicas mas
importantes de la herramienta construida son:

e Permite el acceso de los estudiantes sin necesidad de estar conectados a una red de internet.

e Presenta un disefio intuitivo que posibilita a los estudiantes avanzar en las actividades de
manera natural, segin su nivel de escolaridad y edad.

e Propone una estructura por etapas que permite recoger informacion estadistica de los
estudiantes, asi como conocer el desempefio antes, durante y después de la aplicacion de
las pruebas de pensamiento l6gico matematico.

e Contiene pruebas con preguntas de pensamiento 16gico matematico que se alinean con el
tipo de pregunta estandarizada de la prueba ICFES Saber 11, con lo cual la herramienta
podria eventualmente contribuir al mejoramiento del desempefio de los estudiantes y la
Institucion Educativa en esas pruebas.

El acceso al Objeto Virtual de Aprendizaje puede lograrse tanto de manera offline
(usando las instrucciones que se presentaran mas adelante en el anexo A, o de forma online, a

traves del siguiente enlace: https://bit.ly/3GY5Dcs

La interfaz inicial de la herramienta se puede ver a continuacion en la figura 5:


https://bit.ly/3GY5Dcs

5Figura 5. Interfaz inicial deI OVA '

AJEL@GHCO \

"
’on a&) utierrez

Juan Camilo Castro Salgado

Fuente: elaboracion propia.

5.1.1 Recoleccion de datos socioecondmicos de los estudiantes con fines estadisticos.
Uno de los objetivos de la propuesta consiste en la posibilidad de que la herramienta

recogiera datos socioeconémicos de los estudiantes a fines de poder relacionar, en una futura
etapa de implementacion, el desempefio de los estudiantes en funcién de su nivel
socioeconémico, lo cual ha sido correlacionado en pruebas estandarizadas.

Una vez construido el OVA, se presenta a continuacion el formulario que deben

responder los estudiantes en una primera etapa:

6Figura 6. Formulario inicial del OVA

40
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S . SEDE
Encuesta
S 6 GRADO
7. LLWGAR NNDE RESIDE
2 - S
§ - VEREDA
1. FECHA DE NACMIENTO
dd | v 3 o
% EL LUGAR DDOWDE RESDE ES
4. INSTTITUCIHON EDUCATTVA FROPIEDAD DIE 51U FAMILIA
ARREMDADO
OTRO
10 - LA PRINCIPAL ACTIVIDAD QUE REALIZAN $17S PADRES Y0 13 - CONSIDERA QUE SU DESEMPERO EX MATEMATICAS ES
ACLIHESTE ES EXCELENTE
o BUENO
o . REGULAR
CULTIVD DE FRUTAS ¥ HORTALIZAS MALD
GANADERIA PORCTNA
OTRD
14 - CONSIDERA QUE 51 COMPRESION LECTORAES
EXCELENTE
11 - PERSONAS CON LAE QUE YTVE (ELEGIR MULTIPLES OPCIHINES BLENO
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e MALD
|.|::-‘-|_U_.|_:
SEY
15 - EL TIEMPO-QUE DEDSCA AL ESTUDHO A LA SEMANA FUERA DE
CL
E ¥ I HORAS
E ORAS
12 - JALGUNA VEZ MA JUGADD ATEDREE? EX Y & HORAS
5l EXTRE & ¥ £ HORAS
x0 MAS DE £ HORAS

Fuente: elaboracidn propia.

Como se observa en la figura 6, el OVA permite recolectar informacion socioeconémica
de los estudiantes y sus familias, asi como datos relacionados con el tiempo que dedican al

estudio, o su autoevaluacién en el area de matematicas.

5.1.2 Impacto en la motivacion de los estudiantes por las matematicas
Uno de os objetivos establecidos en esta propuesta implica la posibilidad de que la

herramienta pueda mejorar la motivacion de los estudiantes una vez se implemente el OVA en la
Institucion Educativa. Lo anterior puede evidenciarse en la herramienta construida, teniendo en

cuenta los siguientes aspectos:



42

e EI OVA disefiado implementa el juego del ajedrez como herramienta de gamificacion
educativa que permitiria que los estudiantes aprendan mientras se divierten.

e La herramienta construida es de facil acceso y utilizacion, ya que esta disefiada en un
lenguaje de programacion basico que permite que los estudiantes avancen en la resolucion
de las pruebas de manera sencilla.

e Todas las preguntas de las pruebas presentan contextos cercanos a los estudiantes,
presentando diagramas y tablas conocidos por los nifios, asi como enunciados relacionados
con juegos, problemas de conteo, fichas, entre otros.

Asi, el OVA permite que los estudiantes tengan la oportunidad de potenciar su
pensamiento l6gico matematico de manera divertida, lo cual aumenta el interés de los nifios por

el &rea de matematicas.

5.1.3 Disefio de pruebas de pensamiento l6gico matematico
El autor se propuso la construccidon de tres pruebas de pensamiento 16gico matematico

como parte del objeto virtual de aprendizaje:

Una prueba inicial, de 10 preguntas, donde se pretende conocer el nivel de desempefio de los
estudiantes previo a la conceptualizacién y presentacion de algunas explicaciones referentes a las
preguntas que aparecen en la prueba, con el fin de establecer un diagnostico inicial que a futuro
permitiria medir el impacto del OVA dentro de una unidad didactica. El detalle de esta prueba

inicial se presenta en el anexo A.

7Figura 7. Interfaz del Pretest (diagnostico)
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Pre-test

Pregunta 1
Lina dibujo estas cinco figuras en una hoja cuadriculada para luego recortarlas.

Figura 2

Hgnm- 4

EEEE

Figura § Figura 3

Luego de recortarlas v superponerlas, /qué par de figuras coinciden?
OLalvla4
OLalylas
COLa2vla3
OLa2vylas

Fuente: ICFES (2022)

Una prueba intermedia, que es la principal, la cual pretende ser resuelta con el apoyo del
docente con el fin de brindar explicaciones en términos del pensamiento l6gico matematico. Esta
prueba ya contiene ejercicios propios del juego del ajedrez, a diferencia del pretest, que solo
incluia preguntas en contextos matematicos genéricos. El detalle de esta prueba se presenta en el

anexo B.
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8Figura 8. Interfaz del test intermedio (principal)

Ejercicio 1

Ubique las fichas negras de manera que queden simétricas a las fichas blancas que se encuentran en el lado opuesto.

g O

» @ & b
b ¥ E o>
DG O

Do Do | | (E >
D Do i | | S >
Do Do Y| | > D=

e Jo | O

Fuente: elaboracion propia.

Por Gltimo, la prueba final, que posibilita establecer comparaciones entre el nivel de
desempefio inicial de los estudiantes, y el rendimiento posterior a la conceptualizacion y
explicaciones de docente de matematicas. El detalle de esta prueba final se presenta en el anexo

C.
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9Figura 9. Interfaz del postest
Post-test

Pregunta 1

Lina dibujé estas cinco figuras en una hoja cuadriculada para luego recortarlas.

Fiqura 2

[

Figura i

Figura 1 Fiigura 4

Figura 5

Luego de recortarlas v superponerlas, jqué par de figuras coinciden?

OLa2ylas
OLalyla4
OLalyias
OLa2ylal

Fuente: elaboracion propia.

5.1.4 Instructivo a estudiantes para el manejo del OVA

Como parte del disefio del Objeto Virtual de Aprendizaje, se elabord un instructivo acerca
del funcionamiento del OVA para que los estudiantes lo puedan utilizar de manera auténoma.

Dicho manual se puede ver en detalle en el anexo D.

5.2 Resultados pruebas iniciales

En la primera fase de la implementacién se utilizé el Ajeldgico con 6 estudiantes del grado noveno,

obteniendo los siguientes resultados en el Pretest y en el Postest:

10Figura 10. resultados pretest

PRETEST
Total
PREGUNTA Estudiante | Estudiante | Estudiante | Estudiante | Estudiante | Estudiante | acertadas
1 2 3 4 5 6 por
pregunta
PREGUNTA1 | X X X 3




PREGUNTA 2
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PREGUNTA 3

PREGUNTA 4

X|X| X

PREGUNTA 5

X| XXX

X| XXX

PREGUNTA 6

PREGUNTA 7

PREGUNTA 8

PREGUNTA 9

X| XX

XXX XXX X | X

PREGUNTA 10

NININWINfw|oT|o (o1

Total Acertadas
por estudiante

w
w

Elaboracion propia

11Figura 11. resultados postest

POSTEST

PREGUNTA

Estudiante
1

Estudiante
2

Estudiante
3

Estudiante
4

Estudiante
5

Estudiante
6

Total
acertadas
por
pregunta

PREGUNTA 1

PREGUNTA 2

PREGUNTA 3

PREGUNTA 4

XX XX

PREGUNTA 5

XX XX

XX XXX

XX XXX

PREGUNTA 6

PREGUNTA 7

X

PREGUNTA 8

X

PREGUNTA 9

XXX

XX XXX XXX

PREGUNTA 10

NIW(hWwN OO |(OT|W

Total Acertadas
por estudiante

w
00}

Porcentaje de
aciertos del
postest respecto
al pretest

120%

120%

200%

100%

100%

120%

115%

Elaboracion propia

Analizando las respuestas del prestest y postest se puede apreciar que cuatro de los seis estudiantes

participantes tuvieron alguna mejora respondiendo el postest, después de haber realizado los 10

ejercicios de practica, mientras que dos estudiantes se mantuvieron en su mismo nivel.

Es de anotar que los estudiantes con el mejor desempefio en el Pretest, conservaron las mismas

respuestas acertadas en el Postest que fueron los estudiantes 4 y 5, mientras que la estudiante 3
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logro contestar dos respuestas mas, los demas estudiantes lograron contestar bien una pregunta
mas del postest de las que habian acertado en el Postest.

Las principales mejoras por respuestas se detectaron en las preguntas 4, 5, 8 y 9 como se aprecia
en la figura 12.

12Figura 12. diferencia entre pretest y postest

PREGUNTA | Diferencia entre postest y
pretest

PREGUNTA 1
PREGUNTA 2
PREGUNTA 3
PREGUNTA 4
PREGUNTAS
PREGUNTA 6
PREGUNTA 7
PREGUNTA 8
PREGUNTA9
PREGUNTA 10
Elaboracion propia

OR[N OO | (k|0 |0 O

Las preguntas 4 y 5 corresponden al razonamiento numérico y variacional, mientras que las
preguntas 8 y 9 se relacionan con el razonamiento espacial, métrico. Aunque la muestra es
pequefia, se puede apreciar que los ejercicios ayudaron a los estudiantes a mejorar sus destrezas
en estas dos formas de razonamiento matematico.

Durante la realizacidn de estas pruebas, se encontré que los estudiantes en su mayoria mostraban
interés por el ajedrez y también vieron con buenos 0jos las actividades que estaban
desarrollando.

Para destacar, la estudiante 3 esta caracterizada con problemas de aprendizaje y fue la estudiante
gue en su primer prueba obtuvo 2 respuestas acertadas y en el postest obtuvo 4 respuestas
buenas. Aunque se debe seguir explorando esta primera prueba puede marcar indicios de las

mejoras que se pueden obtener con esta OVA.
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6. Conclusiones

El disefio del objeto virtual de aprendizaje lo constituye como una herramienta que puede
ayudar a los estudiantes a potenciar el pensamiento l6gico matematico, ya que incluye diferentes
estrategias que les permiten aprender mientras se divierten jugando ajedrez.

El OVA construido permite no solo que los estudiantes comprendan los diferentes
movimientos y estrategias del ajedrez, también posibilita desarrollar el pensamiento l6gico
matematico a través de ejercicios propuestos de ubicacidn, simetria, conteo, diferencia,
geometria, entre otros aspectos que se abordan en la propuesta construida.

Esta propuesta también encuentra que el interés y motivacion de los estudiantes puede
aumentar cuando se proponen en el aula diferentes estrategias didacticas gamificadas, de modo
que las matematicas no sean vistas como un area dificil de comprender, sino como una materia
divertida que ayuda a resolver problemas cotidianos en contextos académicos y no académicos.

El autor concluye en relacion con los objetos virtuales de aprendizaje, concibiéndolos
como herramientas educativas de alto interés para las instituciones, ya que permiten a los
estudiantes adquirir nuevas competencias que tradicionalmente en el aula han sido de dificil
aprendizaje. En ese sentido, los OVA son un complemento oportuno para potenciar los procesos

de ensefianza y aprendizaje en matematicas.
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7. Recomendaciones

Se presentan a continuacion algunos aspectos que se podrian realizar en un futuro, con el
fin de emprender investigaciones similares o fortalecer la investigacion desarrollada.

Una futura implementacién del objeto virtual de aprendizaje permitiria al docente
conocer las oportunidades que ofrece el juego del ajedrez para el aprendizaje del pensamiento
I6gico matematico desde un enfoque cuantitativo, pues se obtendrian datos acerca del desempefio
de los estudiantes antes, durante y después de la aplicacion de la estrategia en el aula.

Otra de las oportunidades importantes que ofrece el desarrollo de esta propuesta es la
posibilidad de trabajar un lenguaje de programacion mas flexible, que permita incluir otros
elementos de la gamificacion, tales como insignias, premios, recompensas virtuales, seleccion de
avatares, entre otros elementos que ayudan a que el OVA sea alin mas divertido para los

estudiantes.
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A. Anexo: interfaz inicial del OVA (pretest)

Se presentan a continuacion algunas imagenes que esquematizan la prueba pretest del

Objeto Virtual de Aprendizaje.

Pregunta 1l

Lina dibujo estas cinco figuras en una hoja cuadriculada para luego recortarlas.

Luego de recortarlas v superponerlas, jqué par de figuras coinciden?

OLalvla4
OLalylas
OLal2vla3
OLa2vlas

Pregunta 2

Para su tarea de matematicas, Leonor debe llevar fichas de carton cuva area sea 4

cm?2. Observa las fichas de la figura.

Fchaz | | | | Fichad
I . L

Ficha de cartén

Figura

Teniendo en cuenta que un cuadrado como este . tiene de drea 1 em?, écudles fichas debe llevar
?

Leonor para que su tarea sea correcta?

O La ficha 3 v la ficha 4
O La ficha2 v la ficha 3
O La ficha 1 v la ficha 2
O La ficha 2 v la ficha 4
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Pregunta 3
En la grafica se muestra la cantidad de dinero aproximada que gasta cada estudi
de grados primero a quinto en la cafeteria de un colegio.

£2.500 —
«E $2.0001 —
5. $1.500 —
E £1.000 —
a

£500 -

Primera Segundo Tercero
Grado

Grafica

.Cual es el grado que mas dinero gasta en la cafeteria?
) Quinto

O Cuarto

O Segundo

() Tercero

Pregunta 4
En un juego se distribuyen fichas, cada una con diferente nimero de puntos (ver figura 1),

Si un jugador tiene la siguiente cantidad de fichas,

*v‘

punlos

100

puntos

Figura 2

Jcuantos puntos en total tiene el jugador?
01423
(0 1.090
03241

©3.070



Pregunta 5
La profesora Adriana representd un nimero en este abaco.

Unidades Centenas Decenss Unidades
demil

. Que numero represento la profesora?
O 4.507

(0 7.054

O 457

O 754

Pregunta 6
En la grafica aparece informacion de la cantidad de dulces que contienen 3 v 5
paquetes.

BOM)
750
1]
650
(=]
550
L]
450
40D
¥50
300
250
2000
150
L]

Cantidad de dulces

Cantidad de paguetes

Grafica

51 cada paguete contiene la misma cantidad de dulces, [cuantos dulces hay en 4
pagquetes?

0430

500

830

600

58



Objeto virtual de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico a través del ajedrez

Pregunta 7

En la gréfica se representa |a cantidad de espectadores que ingresaron a ver la misma pelicula en 3

ciudades,

£Cudl de las siguientes tablas representa la Informacion de |a grafica?

A [Gudad | Cantidad de espectadores
1 300.000
2 500,000
3 100,000
¢ Cindad | Cantidad de espectadores
1 30
2 50
3 10
Respuesta
OA
OB
oc
oD
Pregunta 8

Ciudad 2

Ciudad 1

Ciudad 3

David quiere armar una pirdmide como la de la figura.

&Cudl de los siguientes moldes le sirve a David para armar |a pirdmide?

A

Respuesta

Ooc
OB
OA
OD

- Representa 100,000
espectadores

Grafica

B. Ciudad | Cantidad de espectadores
1 3
2 9
3 1

0. Ciudad | Cantidad de espectadores
1 300.000.000
2 S00.000.000
3 100.000.000

Figura

&L 5 P




Pregunta 9

La suma de los angulos interiores en un triangulo es 1gual a 180°. En el triangulo
dibujado, la medida del angulo 1 es igual a la medida del angulo 2.

La medida del angulo 2 es:
O 60°

0 30°

0 9n°

O 120°

Pregunta 10

El siguiente dibujo representa una caja empleada en una fabrica para empacar 48
panelas.

Cada panela cuesta 300 pesos, pero cuando una persona compra la caja llena obtiene
un descuento del 10%. [Cuanto debe pagar dicha persona por la caja llena de panela?
(0 2.400 pesos

(0 21.600 pesos

(0 24.000 pesos

(0 3.000 pesos
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B. Anexo: interfaz intermedia del OVA (test)
Se presentan a continuacion algunas imagenes que esquematizan la prueba (test principal) del

Objeto Virtual de Aprendizaje y una breve explicacion de su objetivo.

Ejercicio 1

Ubique las fichas negras de manera que queden simétricas a las fichas blancas que se encuentran en el lado opuesto.

A
=

I o>
e o=

A

&
2
i

Do i | (E >
Do | | 5 D=
Do JiBo| | I =

A
2
-4
A
41411

En este ejercicio se pretende reforzar el razonamiento espacial y tiene relacion con las preguntas

1y 2 del pretest y postest.
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Ejercicio 2

De acuerdo con los puntajes que se han asignado a cada ficha, encontrar cual es la diferencia de puntaje entra las fichas blancas y negras que se encuentran en el tablero

A D=0 N1 RAY A&

E W
i w

A A
DAL A
AdA &E
Aay 4

Puntaje blancas: |:| Puntaje negras |:|
Esta actividad pretende trabajar el razonamiento numérico y variacional, se encuentra

relacionado con las preguntas 4 y 7 del pretest y postest.

Ejercicio 3

;Cuantas fichas caben en el cuadrado formado por los peones que hay en el tablero de ajedrez?

Do Do Do Do
be Do
g Do
Do Do P Do

Cantidad de fichas: I:‘
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Este ejercicio pretende desarrollar el pensamiento espacial y métrico, se encuentra relacionado

con la pregunta 2 del pretest y postest.

Ejercicio 4

Mueva el caballo ubicado en la casilla (H.7) a (E.8). Luego mueva la reina ubicada en la casilla (C, 2) a (H, 7)

o

[

Este ejercicio desarrolla el razonamiento espacial, se relaciona con las preguntas 1, 2 'y 8 del

pretest y postest.
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Ejercicio 5

. Coémo debo mover el tablero de la derecha para que quede exactamente igual al tablero de la izquerda?

EY E&
F N1 d 2D
i
A8 A
& A A
& &
AY & AA £ i A
E £ E & 3 & E

2 A
3 a A
4 A

6 &

e E bt G
O

En este ejercicio se busca trabajar el razonamiento espacial, tiene relacion con la pregunta 1y 8

del pretest y postest.

Ejercicio 6

Mueva la torre blanca ubicado en la casilla (H,1) a la posicion (E.5). La torre se se puede mover vertical u horizontalmente. Es necesrio hacer varios movimientos

8

Este ejercicio tiene como objetivo que el estudiante comprenda el movimiento de la Torre.
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Ejercicio 7

Mueva el alfil blanco ubicado en la casilla (D.1) a la posicion (D.5). El alfil se puede mover diagonalmente. Es necesrio hacer varios movimientos

8
6
: 3
4
3
2
1 £

Este ejercicio pretende que el estudiante comprenda el movimiento del Alfil.

Ejercicio 8

Mueva la reina blanca ubicado en la casilla (D.1) a la posicion (E.5). La reina se puede mover horizontalmente, verticalmente y diagonalmente. Es necesrio hacer varios movimientos

En este punto se desea que el estudiante se familiarice con el movimiento de la Reina.
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Ejercicio 9

Mueva el caballo blanco ubicado en la casilla (B.1) a la posicion del pedn negro (D.5). El caballo se puede mover en L. Es necesrio hacer varios movimientos

=]

En este ejercicio se espera que el estudiante comprenda como se mueve el Caballo.

Ejercicio 10
Mueva el pedn blanco ubicado en la casilla (E.2) a la posicion del caballo negro (D.5). El peon se mueve de una casilla verticalmente y captura diagonalmente. Es necesrio hacer varios
movimientos

Finalmente este ejecicio pretende que el estudiante aprenda a mover el Pedn.
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C. Anexo: interfaz final del OVA (postest)

Se presentan a continuacion algunas imagenes que esquematizan la prueba postest del

Objeto Virtual de Aprendizaje.



Pregunta 1

Lina dibujo estas cinco figuras en una hoja cuadriculada para luego recortarlas,

ura

Luego de recortarlas v superponerlas, [ qué par de figuras comciden?
COLal2vlas
OLalvlad
OLalylas
COLal2vla3

Pregunta 2
Para su tarea de matematicas, Leonor debe llevar fichas de carton cuva area sea 4
cm2. Observa las fichas de la figura.

Ficha 2 Ficha 4
- ]

oo Figura
Ficha de cartén

Teniendo en cuenta que un cmdradooomes‘oe. tiene de drea 1 env?, icudles fichas debe llevar
Leonor para que su tarea sea ?

(O Laficha 3 vlaficha 4
O La ficha 2 v la ficha 3
(O Laficha 1 vla ficha 2
(O La ficha2 v la ficha 4
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Pregunta 3
En la grafica se muestra la cantidad de dinero aproximada que gasta cada estudiante
de grados primero a quinto en la cafeteria de un colegio.

£2.500 —
3’? $2.000 -
a $1.500 e
i $1.000 e
[=]

500 —
T T T
Primera Segundo Terceno Cuarto Quinto

Grado

Grafica

iCual es el grado que mas dinero gasta en la cafeteria?
(O Tercero

) Segundo

O Cuarto

) Quinto

Pregunta 4
En un juego se distribuyen fichas, cada una con diferente nimero de puntos (ver figura 1).

Si un jugador tiene la siguiente cantidad de fichas,

Figura 2

/cuantos puntos en total tiene el jugador?
(0 3.070
0O 3.241
01423
0 1.090



Pregunta 5
La profesora Adriana representd un numero en este abaco.

Urnidades Cenbenas Decenas Linidades
de mil

;Que numero represento la profesora?
(0 7.054

(O 4507

O 754

O 457
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Pregunta 6
En la grafica aparece mformacion de la cantidad de dulces que contienen 3 v 5
paguetes.

BN
750
7o0
650
B0
550
S00
450
400
350
3000
250
200
150
100

S0

0 T

Cantidad de dulces

Cantidad de paguetes

Grafica

51 cada paguete contiene la misma cantidad de dulces, jcuantos dulces hay en 4
paguetes?

0850

600

500

430



Pregunta 7

En la gréfica se representa la cantidad de espectadores que ingresaron a ver la misma pelicula en 3

ciudades,

&Cudl de las siguientes tablas representa |a Informacion de |a grafica?

Representa 100,000
espectadores

Ciudad 3

Ciudad 1 Ciudad 2

A ['Gudad | Cantidad de espectadares
1 300,000
2 500,000
3 100,000
€ [Gudad | Cantidad de espectadores
1 30
2 50
3 10
Respuesta
OD
OA
oc
OB
Pregunta 8§

David quiere armar una pirdmide como la de la figura.

éCual de los siguientes moldes le sirve a David para armar la piramide?

e

A,

Fespuesta
OD

oA
OB
oc

Ciudad

Cantidad de espectadores

3

5

T | Boad o

1

Ciudad

Cantidad de espectadores

300.000.000

[ L

500.000.000

100.000.000

Figura

C.

D.

&
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Pregunta 9
La suma de los angulos interiores en un triangulo es 1gual a 180°. En el triangulo
dibujado, la medida del angulo 1 es 1gual a la medida del angulo 2.

Lamedida del angulo 2 es:
0 30°

607

() 90°

O 120°

Pregunta 10
El siguiente dibujo representa una caja empleada en una fabrica para empacar 48
panelas.

Cada panela cuesta 500 pesos, pero cuando una persona compra la caja llena obtiene
un descuento del 10%. ;Cuanto debe pagar dicha persona por la caja llena de panela?
(0 2.400 pesos

() 5.000 pesos

(0 21.600 pesos

(0 24.000 pesos



. Anexo: manual de instrucciones para el uso del OVA

1- Requisitos minimos:

- Sistema operativo: Windows 7 o superior

- El usuario que va a usar el programa debe contar con permisos de administrador .

2- Instalacion y uso OVA AJELOGICO

- Parainstalar el programa, solamente debe copiar la carpeta Ajeldgico y pegarla en el
equipo

- Paraingresar al programa:

- Buscar la carpeta Ajelégico

AJELOGICO [x} 20/12/2022 4:54 p. m. Carpeta de archivos

Pruebas ajelogico <] 7/12/2022 10:39 p. m. Carpeta de archivos
2Cuadernillo matematicas septimo 2003 (<] 25/01/2022 5:45 p. m. Documento Adobe A... 1.738 KB
48-escaques-ajedrez_y_matematicas [x] 5/07/2021 2:12 p. m. Documento Adobe A... 8.610KB
87-371-1-PB [x] 24/08/2021 5:12 p. m. Documento Adobe A... 1.979 KB
15961-49228-1-PB [x] 10/05/2021 5:24 p. m. Documento Adobe A... 2.586 KB

Entrar a la carpeta y ejecutar (nginx.exe)

Nompre £staao recna ae moaincacion 1po 1lamano
conf (] 20/12/2022 4:54 p. m. Carpeta de archivos
contrib (] 20/12/2022 4:54 p. m. Carpeta de archivos
docs (<] 20/12/2022 4:54 p. m. Carpeta de archivos
html (<] 20/12/2022 4:54 p. m. Carpeta de archivos
logs [x] 20/12/2022 4:54 p. m. Carpeta de archivos
temp [x] 20/12/2022 4:54 p. m. Carpeta de archivos

& nginx (] 19/10/2022 5:01 a. m. Aplicacién 3.704 KB

- Es posible que salga el siguiente mensaje:
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&

) Firewall de Windows Defender bloqueé algunas
caracteristicas de esta aplicacion

Firewall de Windows Defender bloqueé algunas caracteristicas de nginx en todas las redes
publicas y privadas.

G Nombre: hainx
Editor:

Desconocido
Ruta de C:\users\jhpin\onedrive \documentos\maestria ecien\trabajo
acceso: de grado'gjelogico\nginx.exe

Permitir que nginx se comunigue en estas redes:

[TJRedes privadas, como las domésticas o del trabajo

Redes publicas, como las de aeropuertos y cafeterias (no se recomienda porque
estas redes publicas suelen tener poca seguridad o carecer de ella)

¥, Permitir acceso Cancelar

En este caso da clic en Permitir acceso.

- Posteriormente se abre un navegador web (Chrome, Mozilla, Edge, etc....) y en la barra
de direcciones escribir: localhost; inmediatamente aparecerd la pantalla de inicio del
programa:

a X

¢ ¢ (@ locathost Qa2 x)*»0@ :

)

! da Gutierrez
'uan Camilo Castro Salgado
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- A continuacion dar clic en el icono de Empezar que se encuentra en la parte inferior de la

pantalla.

- Inmediatamente se despliega la encuesta socioeconémica.

x + W = a X

< C @ localhost/encuesta.htm aQ =2 % » 0 o :

Encuesta N

1-APELLIDOS

2- NOMBRE

3 - FECHA DE NACIMIENTO

ad/me/aass =]

4 - INSTTITUCION EDUCATIVA

6- GRADO

7 - LUGAR DONDE RESIDE

- Enesta ventana aparecen los siguientes datos que se deben diligenciar:

o

o

Apellidos

Nombre

Fecha de Nacimiento (la cual se puede digitar de acuerdo con el formato: dia,
mes, afio) o desplegando el icono a la derecha y alli se selecciona la fecha).
Institucion educativa

Sede

Grado

Lugar donde reside (municipio)

Vereda
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o Ellugar donde reside es, hay tres opciones: Propiedad de su familia, arrendado u
otro, en caso de seleccionar otro debera digitar el estado de la vivienda donde
reside.

o Laprincipal actividad comercial que realizan sus padres de familia o acudientes
es, aqui se muestran varias opciones de la cual el estudiante debe elegir la que
mas se adapte a la actividad economica de su entorno familiar (Cultivo de cafa,
cultivo de café, ganaderia vacuna, cultivo de frutas u hortalizas, ganaderia
porcina), en caso de que no aparezca la principal actividad de sus padres o
acudientes se selecciona la opcion otro y se escribe en el espacio en blanco la
actividad.

o Personas con las que vive, en esta pregunta el estudiante puede elegir varias
opciones a la vez, para ello debe sostener la tecla Ctrl, mientras realiza la

seleccidn, las opciones son: Padre, madre, hermanos, abuelos, tios, primos.

11 - PERSONAS CON LAS QUE VIVE (ELEGIR MULTIPLES OPCIONES)

o ¢Alguna vez ha jugado ajedrez? En esta solo estan las opciones si 0 no.

o Considera que su desempefio en matematicas es: en esta pregunta aparecen las
opciones Excelente, bueno, regular, malo.

o Considera que su desempefio en comprension lectora es : en esta pregunta

aparecen las opciones Excelente, bueno, regular, malo.
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o El tiempo que dedica al estudio a la semana fuera de clases es : aqui aparecen las
opciones entre cero a dos horas, entre dos horas a cuatro horas, entre cuatro horas
a seis horas, entre seis horas a ocho horas y méas de ocho horas.
Finalizado este cuestionario, al final aparece el hipervinculo: Siguiente, que despliega
automaticamente el Pretest. En caso de que no pase al siguiente madulo, revise que haya
respondido todas las preguntas.
El Pretest contiene diez preguntas extraidas de pruebas liberadas del ICFES, cada
pregunta tiene cuatro opciones con unica respuesta, se selecciona la respuesta que el
estudiante considere correcta. Al finalizar el Pretest aparece en la parte inferior el
hipervinculo : siguiente, se da clic ahi y se despliega el siguiente mddulo. Para que pueda
pasar al nuevo médulo debe haber respuesta en cada una de las preguntas, de lo contrario

el sistema no permitira continuar.

Pre-test

Pregunta 1

Lina dibujé estas cinco figuras en una hoja cuadriculada para luego recortarias.

Fiqura 2

.

Figurs S Figura

Luego de recortarlas y superponerlas, (qué par de figuras coinciden?
OLalyla4
OLalylas
OLa2yla3
OLla2ylas
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Pregunta 10
El siguiente dibujo representa una caja empleada en una fébrica para empacar 48 panelas.

Cada pancla cuesta 500 pesos, pero cuando una persona compra la caja llena obtiene un descuento del 10%. ;Cudnto debe pagar dicha persona por la caja llena de pancla?
O24 es0s

©2.400 pesos
©21.600 pesos

‘ Siguiente ‘

- A continuacion, se pasa al médulo de pequefios juegos que permiten

Para uso en otros equipos

Tener conexion a internet

Los equipos deben estar conectados a la misma red

El programa debe estar abierto en el PC

Se debe conocer la direccion Ip, para esto se debe seguir el siguiente procedimiento:
1- En buscar escribir: CMD

2

Cuando salga simbolo del sistema abrir

w
1

Escribir: ipconfig y apretar enter

4- La péagina desplegara informacion sobre la IP, buscar donde dice : Direccion IPv4

(€]
1

En los equipos que se desee trabajar abrir navegador y escribir la Ip suministrada

(@]
1

Automaticamente sale el programa y se puede trabajar independientemente en cada

equipo.



7- En caso de que salga un error, verificar que el programa se esta ejecutando en el
computador principal, o verificar que se esta conectado a la misma red del equipo que

hospeda el programa.
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E. Anexo: Resultados de Pretest y postest de los estudiantes evaluados

Estudiante 1:

INSTTITUCION EDUCATIVA: pio xii

SEDE: simon bolivar
GRADO: 2

LUGAR DONDE RESIDE: Neira

VEREDA: pan de azucar
ELLUGAR DONDE RESIDE ES: De los patrones
PRINCIPAL ACTIVIDAD ACUDIENTE: CULTIVO DE CAFE
PERSONAS CONLAS QUE VIV:E PADRE MADRE

ALGUNA VEZ HA JUGADO AJEDREZ: SI

DESEMPENO EN MATEMATICAS ES: REGULAR
COMPRESION LECTORA ES: REGULAR

TIEMPO QUE DEDICA AL ESTUDIO ES: ENTRE 2 Y 4 HORAS

Tests
PRE_TEST: 5 POST_TEST: 6
PREGUNTA | RESPUESIA |ACERIADO| RESPUESTIA |ACERIADO
PREGUNTA1 |[Lalyla4 X Lalylad X
PREGUNTA 2 |[La ficha 2 v Ia ficha 3| La ficha 2 v Ia ficha 3|
[PREGUNTA 3 | Quinto I Quinto X
PREGUNTA 4 [3.241 1423 X
PREGUNTA 5 |[457 457
PREGUNTA 6 ||600 I 500
PREGUNTA 7 |B B
PREGUNTA 8 |A B X
PREGUNTA 9 |[90° 60°
PREGUNTA 10/(21.600 pesos X 21.600 pesos X

[ Terminar

Estudiante2:



INSTTITUCION EDUCATIVA:
SEDE:

GRADO:

LUGAR DONDE RESIDE:
VEREDA:

ELLUGAR DONDE RESIDE ES:

PRINCIPALACTIVIDAD ACUDIENTE:

PERSONAS CONLAS QUE VIV:E

ALGUNA VEZ HA JUGADO AJEDREZ:
DESEMPENO EN MATEMATICAS ES:

COMPRESION LECTORA ES:

pan de azucar
prestado

CULTIVO DE CANA

PADRE MADRE HERMANOS

SI
REGULAR
BUENO

TIEMPO QUE DEDICAAL ESTUDIO ES: ENTRE 0 Y 2 HORAS

Tests

PRE TEST: 5 --POST TEST: 6

PREGUNTA | RESPUESIA |ACERTADO| RESPUESIA |ACERIADO
PREGUNTA1 |La2yla3 Lalyla3
PREGUNTA 2 |[La ficha 2 v Ia ficha 3|[X La ficha 2 v Ia ficha 3[X
[PREGUNTA 3 | Quinto X Quinto [
[PREGUNTA 4 [[1.423 X 1423 x
PREGUNIA S 457 4507 s
[PREGUNTA 6 |[500 500
PREGUNTA 7 |A hd A i
PREGUNTA S |D D
PREGUNTA 0 |[60° 60°
PREGUNTA 10/[21.600 pesos X 21.600 pesos i
Terminar

Estudiante 3:

INSTTITUCION EDUCATIVA: pio xii

SEDE: simon bolivar
GRADO: 0

LUGAR DONDE RESIDE: cardal

VEREDA: el cardal

EL LUGAR DONDE RESIDE ES: los patrones
PRINCIPAL ACTIVIDAD ACUDIENTE: CULTIVO DE CAFE
PERSONAS CON LAS QUE VIV:E PADRE MADRE HERMANOS
ALGUNA VEZ HA JUGADO AJEDREZ: NO

DESEMPENO EN MATEMATICAS ES:  BUENO
COMPRESION LECTORA ES: BUENO

TIEMPO QUE DEDICA AL ESTUDIO ES: ENTRE 0 Y 2 HORAS

Tests

PRE_TEST: 2 - POST_TEST: 4

[PREGUNIA || RESPUESIA [ACERTADO[ RESPUESIA _|[ACERIADO
[PREGUNTA 1 |[La2y1a3 LaZyla3
[PREGUNTA 2 ||La ficha 1 y Ia ficha 2 La ficha | y la ficha 2
[PREGUNTA 3 |[Quinto X Quinto X
[PREGUNTA 4 (1423 X 1423 X
[PREGUNTA 5 457 457 L
[PREGUNTA 6 |[500 600 X
[PREGUNTA 7 |D D

[PREGUNTA § |[A C

PREGUNTA 0 |[60° 30° X
PREGUNTA 102400 pesos 2.400 pesos

Terminar
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Estudiante 4:

INSTTITUCION EDUCATIVA:

SEDE:

GRADO:

LUGAR DONDE RESIDE:

VEREDA:

EL LUGAR DONDE RESIDE ES:
PRINCIPAL ACTIVIDAD ACUDIENTE:
PERSONAS CON LAS QUE VIV:E
ALGUNA VEZ HA JUGADO AJEDREZ:
DESEMPENO EN MATEMATICAS ES:
COMPRESION LECTORA ES:

Pandeazucar

PROPIEDAD DE SU FAMILIA

CULTIVO DE CAFE

PADRE MADRE ABUELOS HERMANOS
sI

BUENO

BUENO

TIEMPO QUE DEDICAALESTUDIO ES: ENTRE 6 Y 8§ HORAS

Tests

PRE_TEST: 8 - POST_TEST: 8

PREGUNIA | RESPUESIA |ACERTADO| RESPUESIA |ACERIADO|
PREGUNTA1 [Lalylad X lalylad i
PREGUNTA 2 ||La ficha 2  a ficha 3|[X La ficha 2 y la ficha 3[X
PREGUNTA 3 |Quimo X Quinfo
[PREGUNTA 4 [1.423 x 1423 i
PREGUNTA 5 |[4.507 X 4507 o
[PREGUNTA 6 |[450 450
PREGUNTA 7 |A i A i
PREGUNTAS |B i B i
PREGUNTA O [30° i 30° e
PREGUNTA 10/24.000 pesos 24.000 pesos
[ Terminar |

Estudiante 5:
INSTTITUCION EDUCATIVA: pio xii
SEDE: simon bolibar
GRADO: 9
LUGAR DONDE RESIDE: neira
VEREDA: pan de azucar
EL LUGAR DONDE RESIDE ES: ARRENDADO
PRINCIPAL ACTIVIDAD ACUDIENTE:  administrador
PERSONAS CON LAS QUE VIV:E PADRE MADRE HERMANOS
ALGUNA VEZ HA JUGADO AJEDREZ: SI
DESEMPENO EN MATEMATICASES: REGULAR
COMPRESION LECTORA ES: BUENO
TIEMPO QUE DEDICA AL ESTUDIO ES: ENTRE 0 Y 2 HORAS
Tests
PRE_TEST: 8 - POST TEST: 8
’EEGU\TA RESPUESTA |ACERTADO| RESPUESTA |ACERTADO)
[PREGUNTA I [La2ylas Talylas

PREGUNTA 2 |[La ficha 2 y la ficha 3|X La ficha 2 v la ficha 3[[X
[PREGUNTA3 [Quinte  |X Quinto X
[PREGUNTA 4 [1.423 X 1423 X
PREGUNTA 5 |[4.507 X 4.507 x
[PREGUNTA 6 |[600 X 600 X
PREGUNTA 7 |[A X A X
‘@m B X B [
[PREGUNTA 0 |[30° X 30° X
|IPREGUNTA. 10/[24.000 pesos I 24.000 pesos I

Terminar




Estudiante 6:

INSTTITUCION EDUCATIVA:
SEDE:

GRADO:

LUGAR DONDE RESIDE:
VEREDA:

EL LUGAR DONDE RESIDE ES:

PRINCIPAL ACTIVIDAD ACUDIENTE:

PERSONAS CONLAS QUE VIV:E

ALGUNA VEZ HA JUGADO AJEDREZ:

DESEMPENO EN MATEMATICAS ES:
COMPRESION LECTORA ES:

pio xil

simon bolivar

9

neira

cardal

PROPIEDAD DE SUFAMILIA
CULTIVO DE CAFE
ABUELOS TIOS HERMANOS PRIMOS
SI

BUENO

REGULAR

TIEMPO QUE DEDICA AL ESTUDIO ES: ENTRE 2 Y 4 HORAS

Tests

PRE_TEST: 5 -- POST_TEST: 6

FEGL‘NTA RESPUESTA _|[ACERTADO]| RESPUESIA _|ACERTADO)
PREGUNTA L |[Lalyla4 X Latylad [x
PREGUNTA 2 |[La ficha 2 y la ficha 3[X La ficha 2 y la ficha 3|[X
PREGUNTA 3 Quino 3 Quio B
[PREGUNTA 4 [1423 X 1423 X
PREGUNTA 5 [4.507 X 4.507 X
[PREGUNTA 6 |[450 [450

PREGUNTA 7 |[B B

[PREGUNTA 8 |D B X
[PREGUNTA 0 |[60° l60°

IPREGUNTA 10/[2.400 pesos 5.000 pesos

Terminar
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