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Resumen: En toda instituciéon educativa la ensefianza de la matemaética en los
nifios es fundamental para el fortalecimiento de su razonamiento y pensamiento
analitico dando solucién a diferentes situaciones cotidianas de forma légica. Este
aprendizaje puede ser una experiencia enriquecedora apoyada en actividades
ladicas. Este capitulo presenta la importancia del uso de la robotica a través de
prototipos de sistemas educativos Lego o Fischer Technik como recursos didécticos
en el proceso de ensenanza-aprendizaje a través de actividades ltdicas. El estudio
se limita a los grados séptimo donde se tom6 una muestra de 70 nifios de dos
grupos experimentales de la instituciéon educativa Isidro Caballero Delgado. Los
resultados demostraron que el uso de estos prototipos se puede convertir en una
herramienta excelente para la ensefianza de la matematica de una manera divertida,
constructivista y atractiva para los alumnos desarrollando diferentes capacidades
fisicas, sensoriales, afectivas, creatividad y la imaginacion.

Palabras-clave: Estrategia ensefianza-aprendizaje; juego; actividades ladicas;
LEGO educativo; constructivismo.

Lego and Fischer technik as a resource for didactic games in the
teaching of mathematics in secondary education

Abstract: The abstract should not exceed 150 words. You can use this document
as the basis for final editing of the article to submit. The font used in the abstract
is “Georgia” size 9 and single-spaced, with indentation to the left and right of
1cm In every educational institution, the teaching of mathematics to children is
fundamental to strengthen their reasoning and analytical thinking, providing
solutions to different daily situations in a logical way. This learning can be an
enriching experience supported by playful activities. This chapter presents the
importance of the use of robotics through prototypes of Lego or Fischer Technik
educational systems as didactic resources in the teaching-learning process through
playful activities. The study is limited to the seventh grade where a sample of 70
children from two experimental groups of the Isidro Caballero Delgado educational
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institution was taken. The results showed that the use of these prototypes can
become an excellent tool for teaching mathematics in a fun, constructivist and
attractive way for students developing different physical, sensory, affective,
creativity and imagination capabilities.

Keywords: Teaching-learning strategy; play; leisure activities; educational LEGO;
constructivism.

1. Introduccion

En la Institucién Educativa Isidro Caballero Delgado ubicada en Zapamanga de la ciudad
de Floridablanca, Departamento de Santander-Colombia por su ubicaciéon geografica
cuenta con unos elementos que influyen directamente en su proceso de formacién tanto a
los educandos como al cuerpo docente como lo mencionan en su estudio Cepeda y Caicedo
(2005) se pueden identificar las pocas oportunidades de estudio debido al nivel socio
eco-ndmico que tienen las familias de los estudiantes junto a sus constantes traslados y
cambios de residencias, es una zona vulnerable donde se vive diferentes estilos de vida
y costumbres, el trafico de estupefacientes y las pandillas que atraen a los estudiantes al
consumo de drogas, al vandalismo, manipulacién de armas y al robo debido a que hay
desintegracion en las familias del sector por esas pocas oportunidades laborales.

En la actualidad existen factores que tienen una gran influencia en el desarrollo de los
procesos de ensefnanza-aprendizaje como son los aspectos sociales (J. S. Rueda-Rueda
et al., 2016), demograficos, socio-culturales, el impacto de la tecnologia(Rico-Bautista et
al., 2019), los aspectos legales y normativos, lo psicologico entre otros los cuales siempre
estan en constante cambio debido al fendmeno de globalizacién e internacionalizacion y
que por lo tanto el docente debe estar a la vanguardia de los mismos y no quedarse con
el pensamiento que todo su proceso lo esté realizando bien y que no necesita cambiar y
mejorar, llevandolo a estar en un constante proceso de actualizacion y formaciéon. Con
estos fendmenos y movimientos aparecen también nuevas herramientas y tecnologias
de la informacién y de comunicaciéon — NTIC (Williams et al., 2012) con el fin de poder
utilizarlas en todo el proceso educativo con las diferentes estrategias de ensenanza y
aprendizaje que se vayan aimplementar con el fin de llegar a todas las nuevas necesidades
y expectativas de los individuos que conforman la sociedad frente a sus respectivos
procesos educativos.

Desde el area de matematica de la institucion (Colegio Isidro Caballero Delgado, 2018)
se ha identificado que al usar nuevas herramientas tecnologicas fortalecen y transforman
el desarrollo de la practica docente (Rueda-rueda et al., 2019), integrando de una
mejor forma la participacién e interaccion del estudiante y al mismo tiempo el manejo
eficaz y eficiente de los recursos que ayudan al desarrollo de las clases, en particular el
desarrollo del proceso académico en cursos como matemaética es sus diferentes areas
que la conforman como son la aritmética, geometria y la estadistica, y en este contexto
se mejora el pensamiento matematico pasando de ser clases en las cuales la informacion
se da en una direcciéon a ser una aula con un enfoque de comunidad de aprendizaje
donde el papel protagbnico es el educando, lo anterior se puede ver planteado desde el
Modelo Pedagogico de la Institucidon que hace parte del proyecto educativo institucional
PEI, donde se menciona que se debe “ofrecer una educaciéon de mayor calidad y con
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niveles 6ptimos de eficiencia en la formacién integral de los ciudadanos que el colegio
promueve, destacando en él, el énfasis de una educacién que reconoce los momentos de
aprendizaje de los estudiantes y el caracter de inclusion exigidos por las politicas ptblicas
de educacion, en un contexto donde los sentimientos, los afectos, las necesidades y los
valores humanos son tan importantes como los saberes de caracter cientifico” (Colegio
Isidro Caballero, 2015).

Es por ello que para la institucién contar con estos espacios donde se construyen
nuevas practicas educativas involucrando directamente a los alumnos en diversas
situaciones reales lleva a un 6ptimo proceso de aprendizaje; en la implementaciéon de
esas experiencias en el plantel educativo esta el uso de la robotica (Villamil, 2014) con
sistemas educativos Lego — LEGO Education- y Fischer technik —Fischertechnik- (Lindh
& Holgersson, 2007), (Danahy et al., 2014) como parte de estas nuevas tecnologias
de informaciéon —-TIC- a través de la implementaciéon de una serie de estrategias
didacticas que contribuyen al desarrollo y fortalecimiento de diferentes competencias
en los estudiantes estimulando en ellos la exploracion, la construccién, la innovacion,
la creacion para la solucion de dichas situaciones reales de una forma analitica con un
entorno divertido.

Dentro de este proceso de aprendizaje se encuentra estipulado una serie de fases dentro
del plan de area —Matemaética (Colegio Isidro Caballero Delgado, 2018) con el fin de
promover y adoptar esas practicas que ayudan al mejoramiento del proceso académico
de forma eficiente y de su calidad de vida (Pang, 2010) entre las cuales se identifican la
motivacion, interpretacion, discernimiento y la retroalimentacion aplicando diferentes
estrategias pedagbgicas de manera independiente o en conjunto entre las cuales se
pueden encontrar casos de estudio (Miiller et al., 2015), (Rico-Bautista & Medina-
Cardenas, 2012), (Cuesta Quintero et al., 2016); por proyectos (Marti, Heydrich, Rojas,
& Hernandez, 2010), (Rodriguez-Sandoval & Cortés-Rodriguez, 2010); basada en tareas
(Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de Monterrey, 2015); trabajo
colaborativo (Rincon-Forero & Rico-Bautista, 2019); gamificacion (Rico-Bautista et al.,
2017); metodologia de las 4C de Lego (“LEGO Robotics: An Authentic Problem Solving
Tool?,” 2011), (Owens et al., 2008), (Robotix Lego Education, 2019) y el juego (Medina-
Cardenas & Rico-Bautista, 2015) como parte activa de la formaciéon enfocandolo a un
espacio de evaluacion que no solamente se realiza por parte del docente sino también la
realiza los educandos a través de su autoevaluacion, coevaluacion y la heteroevaluacion
(Colegio Isidro Caballero Delgado, 2018) y en esta fase se tiene una realimentaciéon con
el estudiante compartiendo y discutiendo con ellos el cumplimiento de los objetivos de
aprendizaje iniciales a través de los resultados reflexionando sobre sus experiencias
identificando fortalezas y posibles falencias en todo el proceso académico con el fin de
tener aspectos de mejora para nuevas implementaciones.

Este documento se produce dentro de marco de la investigacion doctoral “disefio de una
estrategia pedagodgica basada en robdtica para la ensenanza de las matematicas en grado
séptimo. Caso: Colegio Isidro Caballero Delgado Floridablanca aplicando Sistemas
Educativos Lego — LEGO education y de fischertechnik, que se ejecuta por un doctorando
de la Universidad de Cuauhtémoc de México en la ciudad de Bucaramanga (Rico-
Bautista et al., 2021, 2020). Esta estructurado de la siguiente manera en una primera

452 RISTI, N.° E57, 04/2023



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao

seccion encontramos la introduccion en la cual se aborda el contexto de la institucion
educativa y la aplicabilidad de la roboética con el uso de Lego Education (Edwards et al.,
1997) en la ensenanza de la matematica, una seccion I donde se detalla la Metodologia
y la estrategia aplicada; en la seccion III se mencionan los resultados obtenidos durante
el desarrollo del proyecto; en la seccion IV se presentan las conclusiones y posibles
recomendaciones a partir de este proyecto; por ultimo en la secciéon V se presentan la
respectiva bibliografia a la cual se hace referencia durante todo el documento, con el
fin de poder dar respuesta a una serie de interrogantes que han ido surgiendo durante
el desarrollo de la investigacion entre las cuales se encuentran. a. {A través del uso
del LEGO EDUCATION como herramienta didictica se incentiva el intercambio de
informacion y de experiencias entre los educandos?; b. ¢Los educandos trabajan de
forma ordenada con actividades lidicas desde el inicio al final hasta cumplirla?; c.
¢Mediante el juego con el uso de la robotica se pueden crear situaciones de maximo
valor educativo y cognitivo que permitan experimentar, investigar, resolver problemas,
descubrir y reflexionar? y d. ¢Utilizar de forma adecuada KIT LEGO EDUCATION como
medios y recursos didacticos ayuda en el aprendizaje de las matemaéticas?.

2. Metodologia

Durante el desarrollo de la investigacion doctoral que se tiene de referencia para la
elaboracion del presente documento, se estad implementando diferentes estrategias
de aprendizaje que ayuden al fortalecimiento de la ensefianza de la matematica en el
grado séptimo del colegio Isidro Caballero Delgado con el fin de poder abarcar las 3
areas que se contemplan en el curso como son geometria, estadistica y matematica
(Colegio Isidro Caballero Delgado, 2018) para poder identificar, establecer y
medir tanto las competencias con la ayuda de las NTIC (Curto & Moreno, 2016)
en los educandos y el grado de cumplimiento de los objetivos que son establecidos
inicialmente en la programacién y el disefio del curso determinado por el plan de area
de matemaética para todo el ano escolar; para ello se realiza una medicion a través de
unos indicadores para evaluar dentro de este marco general el nivel de conocimiento
adquirido por los estudiantes de los diferentes ejes tematicos contemplados en esas
areas establecidas para la matemética donde se encuentran temas como simetrias
y reflexiones, rotaciones y traslaciones, medidas de tendencia central, medidas de
variabilidad entre otros; es por ello que la implementacion del juego (Pang, 2010)
a través del uso de la robdtica implementando el uso de diferentes kit de Lego
Education y de Fischer Technik ha sido fundamental para que temas tan complejos se
puedan entender de una forma didactica haciendo que los estudiantes sientan gusto
y atraccion hacia la matematica.

El identificar el juego como parte de las estrategias pedagodgicas es importante, se ve
en diferentes articulos referenciando el estudio que realiza Piaget donde relacionan el
tema del juego en los niflos y como a través de la construccion de diferentes elementos y
prototipos les permite desarrollar aspectos cognitivos sociales y culturales asimilando la
realidad de forma correcta desde su propio contexto y perspectiva.

El proceso de cada sesion de clase se realiza generalmente en dos etapas:
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2.1. Planeacion de la sesion

Es una fase primordial ya que se ejecutara de acuerdo a la programacion creada para el
curso durante el aho escolar teniendo en cuenta el tema y el drea de la matematica que
estableci6 el grupo del Plan de Area de Matemética que se trabajar4 en una clase, por
ejemplo, en una semana se puede tener programado ver area de geometria y el tema de
simetrias, o en el area de estadistica ver el tema de promedio; de acuerdo a ello el docente
establece que estrategia de aprendizaje va a implementar y de acuerdo a ello determinar
si se realizan todas y cada una de las sesiones de clase usando de manera individual
dicha estrategia o en combinaciéon con diferentes estrategias pedagogicas siempre
generando en ello una situacién real en su contexto del diario vivir de su entorno, en
nuestro caso la implementacion del juego. Se deben tener presentes los lineamientos
establecidos en el Plan de area de Matematicas (Colegio Isidro Caballero Delgado, 2018)
donde se indican diferentes aspectos a tener en cuenta como son recursos, la intensidad
horaria, metodologias, los resultados académicos que se esperan donde se pretende
que el estudiante pueda llevar a la vida real los conocimientos adquiridos fuera de un
contexto académico tomando decisiones y adaptandose a situaciones reales, generando
en el estudiante un desarrollo integral (Medina-Cérdenas et al., 2015; Medina Cardenas
& Rico Bautista, 2014; Rico-Bautista et al., 2019).

También de acuerdo con el plan de area se debe tener en cuenta una serie de competencias
que son necesarias para el proceso institucional como la competencia del saber hacer a
través de las competencias matemaéticas, competencias de investigaciéon o cientificas a
través de un pensamiento critico, contar con competencias comunicativas y de relacion y
también contar con un aspecto ciudadano a través de la convivencia y el saber participar
en su entorno bajo normas y reglas establecidas.

Figura 1 — Ejemplo de una guia de construccién de un modelo propio

Con la informacion del curso (matematica) se identifica el grado donde se va a desarrollar
la actividad seleccionando formalmente del total de “salones” de grado séptimo con

454 RISTI, N.° E57, 04/2023



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao

cuantos se va a trabajar, luego se establecen los grupos dentro de cada uno de los grados
seleccionados y los integrantes de cada uno de esos grupos quienes tendran diferentes
roles dentro del trabajo colaborativo y se crearon los roles que debe tener cada integrante
del grupo como son lider de ensamble, utilero de ensamblaje, ensamblador, alertas
y secretario en esa investigacion doctoral. Se determina si es necesario tener equipo
herramientas o insumos adicionales para cada sesiéon (de acuerdo con el area y tema
a tratar) con el fin de determinar con claridad el disefio de cada taller de trabajo para
poder cumplir con los objetivos tematicos planteando un juego por medio del cual el
estudiante practica e interioriza los contenidos que se vayan a ver. Una vez establecido
lo anterior se determina el prototipo a trabajar si se usan los establecidos por cada kit de
Lego Education o de Fischer Technik ya se cuenta con su guia de construccién, pero en su
gran mayoria son disefos propios por lo cual se deben disehar una guia de construccion
tal como se establece en la Figura 1. Se establecen objetivos, reglas de cada clase al igual
que se desarrolla una presentaciéon para poderla presentar al final se imprime todo el
material requerido como talleres, inventario, asignacion de roles y otros documentos
que se requieran en cada clase.

2.2.Desarrollo de cada sesiéon

El profesor al inicio de cada clase y de acuerdo con lo planificado, si es una explicacion
de refuerzo o conocimiento nuevo, explica algiin tema o concepto de acuerdo con la
programacion ya establecida segin al plan de area cumpliendo con las respectivas
competencias y los indicadores que se deben cumplir de acuerdo a los ejes teméticos
establecidos para cada grado en particular para el grado Séptimo. Durante el desarrollo de
lainvestigacion doctoral implicitamente asi se haga uso de cualquier estrategia pedagogica
siempre se us6 la metodologia de Lego de las 4C donde se tienen contemplados cuatro
momentos como son el de conectar, construir, contemplar y continuar con el fin de contar
con un ambiente para el estudiante de experimentacién (Bers et al., 2002), exploraciéon y
construccion (J. Rueda-Rueda & Rico-Bautista, 2016), a través del juego tema central de
nuestro documento para la apropiaciéon de nuevos conocimientos. En el primer momento el
de conectar se presenta generalmente una imagen, un video o una grabacion relacionando
el tema para poder contextualizarlo junto a los estudiantes en un espacio de reflexion
y poderlo llevar a situaciones reales que el estudiante haya vivido o experimentado,
este primer momento se tiene establecido un tiempo determinado que no exceden los
10 minutos, en el cada nifio participa puede ser dando su punto de vista o generando
alguna duda frente al video propuesto. Luego de una serie de lluvia de ideas a través de
todas y cada una de las participaciones se genera una pequeia retroalimentaciéon. En esta
primera fase la distribucién de los estudiantes no es definida por docente sino libertad
del estudiante lo importante es que pueda ver y observar lo presentado para su posterior
reflexion. Luego de la retroalimentacion y como esta establecido ya en la planeacion, se
hace una pequeiia explicacion de la respectiva actividad y por ende del juego que se va a
ejecutar y se toma como partida para mencionar también los temas a desarrollar.

Terminado el momento de conectar se distribuyen los grupos en el aula de clase y
dependiendo del prototipo que se vaya a construir se usara el espacio pertinente que
puede ser en mesas de trabajo o en el suelo; como en todas las sesiones los roles de
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cada uno de los integrantes de un grupo rotan, se hace una lectura rapida de los roles y
responsabilidades que se cuenta para el desarrollo de cada actividad como son el lider
de ensamble, el ensamblador, el secretario, el utilero y el alertas; posteriormente se hace
entrega del material, las fichas de construccion y su respectiva guia de construccion tal
como se aprecia en la Figura 2. En este segundo momento del de construir con la ayuda
de todo el material los diferentes grupos construyen el respectivo prototipo y en este
instante se genera un espacio de interaccién entre los estudiantes, una vez culminado
la construccion del prototipo se desarrolla el respectivo taller del eje teméatico con las
actividades juego planteado y al final se genera un espacio de evaluacion. Se finaliza cada
sesion con el inventario de las fichas utilizadas colocandolas en el espacio correspondiente
puede ser la bandeja clasificadora que viene en cada referencia o en bolsas individuales de
cada sesion. En esta fase el docente debe ser un referente como disenador instruccional,
un mediador cognitivo y un guia o instructor (Collazos & Mendoza, 2009) donde se
encargue de definir las condiciones de cada sesi6n, guiando y coordinando en todo
momento cada situacion que se presente, explicar de forma comprensiva, claro y facil la
dinadmica del juego dando las normas del juego al igual que las respectivas reglas que los
estudiantes deben respetar en cada momento. El estudiante en esta fase debe aceptar
cada situacion presentada en el juego con el fin de poder cumplir con las condiciones
planteadas. El querer ganar por parte de cada estudiante genera en Kl estar siempre
activo y participativo desarrollando sus conocimientos utilizando la percepcion a través
del constructivismo en la ensefianza-aprendizaje de la mateméatica (Williams et al., 2012)
de forma auténoma y colaborativa con el fortalecimiento de valores como la tolerancia,
el respeto, la participacion, la disciplina entre otros siempre presentes en su proceso
académico.

Figura 2 — Distribucion de grupos en el aula con su respectivo material de trabajo

Los juegos usados en ciertas sesiones de clase como estrategia de aprendizaje de la
matematica en el grado séptimo de la institucién educativa estan disefiados con una
serie de fases y momentos donde se involucra un prototipo de Lego Education ya
identificado, seleccionado y disefiado para que sea construido por cada uno de los
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grupos colaborativos. En esta seccién del documento se detalla de manera general una
de las actividades de juego que se desarroll6 en los grupos experimentales de los grados
séptimo, sellamo la Lokki Ruleta, a partir de esta actividad lidica, se resuelve situaciones
propuestas con polinomios aritméticos con signos de agrupacién, que involucren las
operaciones de adicion, sustraccion, multiplicacion, divisiéon, potenciaciéon y radicacion
con numeros enteros, lo que favorece el desarrollo de competencias, que le permiten
afrontar con éxito la matematica en diferentes situaciones de la vida real. Para la Lokki
Ruleta se establecieron diferentes secuencias y actividades entre las cuales se cuentan:

En esta ocasion la Lokki Ruleta es un espacio no para el aprendizaje de un
nuevo conocimiento sino se usa para el fortalecimiento de un conocimiento ya
adquirido en clases anteriores.

Para la ejecuciéon de la Lokki Ruleta se tuvo en cuenta el tema solucién de
polinomios aritméticos con signos de agrupacion visto con anterioridad.

El objetivo de la actividad es reforzar a través de una actividad lidica donde
se les presenta y puedan resolver situaciones propuestas con polinomios
aritméticos con signos de agrupacion, que involucren las operaciones de adicion,
sustraccion, multiplicacion, division, potenciaciéon y radicacion con ntimeros
enteros, lo que favorece el desarrollo de competencias, que le permiten afrontar
con éxito la matemaética de los siguientes grados.

Explicacion de un ejercicio donde se maneje la gran mayoria de operaciones con
el fin de que el estudiante recuerde como se realizan las mismas e identifique el
tipo de ejercicios que se tendran en la actividad. Ejemplo del ejercicio, como se
puede observar en la ecuacion (1).

[(—5)** V—27]=[(—4)*+ 61]= 25 Q)

Se les muestra el prototipo de la lokki ruleta que desarrollaran que al ser
construida se coloca sobre un hexagono identificado con unos nimeros que se
relacionan con el rol de cada estudiante de cada grupo de trabajo colaborativo,
ver Figura 3.

Figura 3 — Prototipo de Lego Education
denominada Lokki Ruleta para la actividad
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Cada pregunta cuenta con una respuesta individual y
una respuesta grupal

Puntos Positivos: que cada participante debe daf

'-‘ » Gana quien tenga el mayor puntaje con respuestas

Se explican las reglas de juego frente a puntos en respuestas correctas, incorrectas
tanto de manera individual como espacio de reflexion como grupo, ver Figura 4.

» Dispondran de 90 segundosp

» Cada respuesta correcta cuenta con un total de 20 final del tiempo cumplido
puntos.

» En cada ronda se pueden presentar los siguientes
casos:

» Puntos Negativos

» Si alguien del publico llega

respuesta (-30)
» Respuesta correcta individual = 10 puntos;
Respuesta Grupal correcta = 10 puntos

» Respuesta Individual Correcta = 10 puntos;
Respuesta Grupal Incorrecta = -10 puntos

» Respuesta Individual Incorrecta = -10 puntos;
Respuesta Grupal Correcta = 10 puntos

» Respuesta Individual Incorrecta = -10 puntos;
Respuesta Grupal Incorrecta = - 10 puntos

» Si nadie responde en forma individual = <15 puntos.
Luego habré oportunidad Grupal.

correctas.

Figura 4 — Reglas de Juego para la actividad de la Lokki Ruleta

En cada participacién se cuenta con un tiempo limitado para el desarrollo de
cada ejercicio por parte de los representantes.

Construyen el respectivo prototipo por grupo de trabajo.

Una vez construido se vuelven a identificar algunas reglas y que se tengan en
cuentan antes de participar en el juego.

Para participar se cuenta ademés del prototipo una base con una figura de
hex4gono y en cada lado de ese hexdgono se cuenta con un niimero que identifica
el rol que tiene cada integrante del grupo.

El grupo colaborativo gira su respectiva ruleta y en cada intento cae un ntimero
que identifica que el estudiante seréa el representante del grupo. En este espacio
se pretende en el grupo la honestidad y la responsabilidad al momento de
aceptar el reto de ser representante del grupo en cada ronda.

Cada representante de grupo se sentara por aparte para realizar un ejercicio en
un determinado tiempo, luego de culminado el tiempo se solicita la respuesta,
se deja espacio de debate de cada grupo con otro determinado tiempo y se hace
una retroalimentacion del desarrollo, si esta correcto el lider del grupo explica
su solucion.

Cuenta con 5 rondas el total de la actividad, donde existen ejercicios o problemas
utilizando polinomios aritméticos.

Se tiene un documento base para las respectivas actividades a desarrollar, se
toman de estos ejercicios para cada ronda los cuales se proyectaron con el fin
de que los estudiantes representantes salgan y los realicen segin las reglas de
juego, ver Figura 5, para el caso de la lokki ruleta se tuvo un contexto de la
compra de merienda en el colegio, ver Tabla 1.
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fTEM fONDA RTA RONDA  ppy RONDA - prp RONDA4 RTA

Carlos compra en la
cafeteria una empanada
de 1500 y una gaseosa
31-51+ ) 23-13+9- que cuesta el doble de la
26 -17 7+27-33 empanada, cuanto debe
pagar la mama puesto
Carlos dice que se la
coloquen en la cuenta

1 52 + (-30) 22 -4500

Jests le presta a Pedro
1300 para comprar una
gaseosa y un roscon de
-11+13 arequipe en la tienda
23-17 +
2 (-15) +24 9 2 -2 -17 + 19 0 escolar que cuesta 2100, -2100
513 -35 + 31 cuanto debe pagar la
mama de Pedro en la
tienda escolar y ademas
lo que le debe a Jests

Juana quiere comprar
dos panes de arequipe
de 300 pesos y una
11 +12 avena en la tienda
3 19 +(-33) -14 '2_711214 Tz -13-15+  -16 escolar, si en total 1100
21-32 llevaba 1200 pesos y
quedo debiendo 500 en
la tienda, cuanto cuesta
la avena

Sandra le pide a Felipe
que le regale una papa
rellena de 1500 con
una Coca-Cola, Felipe
solo tiene 4100 y queda
debiendo 1000 pesos.
En total compra dos
coca cola y una papa
rellena cuanto cuesta
cada Coca-Cola

9-12-17
+19-13 17
+31

(35) + u 13+9-17 o

(-24) - 21 1800

Una arepa rellena
cuesta 2300, a la
tienda escolar van 3
estudiantes cada uno

3 +13-15 lleva 3100, si una

31-12-
5 12+ (-37) -25 13 + 23 29 -19 + 21 -24 Coca-Cola cuesta 1500, 2100

-27 cuanto queda debiendo
cada uno a la tienda
escolar si compran los
dos productos y cuanto
es el total de la deuda

Tabla 1 — Base para los ejercicios que se proponen en la actividad

* Se cuenta con un espacio de autoevaluacion, heteroevaluacion y coevaluacion.
*  Se hace el inventario de las fichas que se usaron para la lokki ruleta.
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RONDA 1 CURSO 7-4
[(=3)* V=64] +(-6)* =

RONDA 1 CURSO 7-4
[(-3)%« V=64] +(-6)* =
—_— ——
[9+(-4)] + 36=
b e
-36 + 36=
%‘Y—/

Figura 5 — Ejemplo de Proyeccion de cada ronda con los respectivos ejercicios y solucion luego
de cumplir el tiempo de ronda

Luego de laimplementacion en las sesiones de clase con diferentes estrategias en especial
el juego se pidi6 a los estudiantes que valoren la experiencia comparando con una clase
tradicional, tal como se muestra en la Tabla 2.

N Media Mediana
Valido Perdidos

¢Cudal es el nivel de interés y motivacion frente a la 66 0 8,9848 9,0
experiencia?

¢Cudal es el grado de dificultad de los contenidos? 66 0 6,3333 6,0
Resultados en el aprendizaje 66 ¢} 8,7576 9,0
Grado de satisfaccion frente a la experiencia 66 0 8,7576 9,0
¢Cudl es el nivel de interés y motivacion frente a la 66 0 6,7576 9,0
manera tradicional?

éCudal es el grado de dificultad de los contenidos manera 66 0 8,2424 9,0
tradicional?

Resultados en el aprendizaje manera tradicional 66 0 6,6212 6,5
Grado de satisfaccion manera tradicional 66 [} 6,8788 6,0

Tabla 2 — Resultados de la valoracion de los estudiantes

3. Resultados y discusion

A partir de la experiencia realizada con la implementacién de los juegos en los
diferentes espacios académicos en la ensefianza-aprendizaje de la matematica en los
grados séptimos de la institucion educativa se pueden resaltar los siguientes aspectos:
El juego es considerado como una forma recreativa en un contexto general més no
como una ayuda en el proceso académico, asi se concebia dentro de la institucion por
parte de algunos docentes de la instituciéon quienes se mostraban apéaticos a este tipo
de actividades.

Se piensa que el uso del juego en clases no generaria un impacto positivo en el
rendimiento de los estudiantes pues se contextualiza como un espacio de perdida de
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concentracién, desorden en el aula, discriminacion, no tolerancia, entre otros, pero
la experiencia realizada demuestra que el uso del juego junto con otras estrategias de
aprendizaje fortalece las habilidades y competencias de los estudiantes ya que aumenta
su motivacién y participacion en el aprendizaje de la matematica. Los resultados de
las notas de los estudiantes en los periodos académicos demuestran que ha sido una
excelente herramienta para generar espacios académicos acordes.

Desde el plan de 4rea de la matematica se comenzd a generar espacios en las cuales
las clases de matematicas se incorporen diferentes herramientas y metodologias
con una vertiente ladica sin dejar de exigir ni cambiar los objetivos propuestos. Con
la implementacion del juego en las diversas sesiones se identifica la motivacion de
participar mucho méas de forma activa en el desarrollo de las actividades por parte de
los discentes y se arriesgaban mas a buscar las soluciones a los problemas planteados.

El juego genera un interés por ganar lo que crea que cada estudiante desde lo individual
como integrante de un grupo se involucre mas en el proceso de aprendizaje, planificando
correctamente las estrategias de solucion que se pueden plantear para dichas situaciones.
Una correcta combinaciéon del uso del juego con otras estrategias pedagogicas logra
fortalecer formalmente el proceso de ensefianza.

4. Conclusiones

Con el anélisis de los datos y los resultados obtenidos el uso de la roboética como un
recurso didactico implementando usando LEGO como herramientas didacticas para
la ensefianza de la matematica en el grado séptimo de la Instituciéon Educativa Isidro
Caballero Delgado aumenta en los estudiantes su motivacion y el interés en el estudio
de esta materia que siempre ha sido compleja en este nivel educativo, favoreciendo de
esta manera el adquirir conocimientos de una forma divertida sin bajar la exigencia y
los objetivos establecidos.

El utilizar herramientas de Lego Education y Fischer Technik genera una gran variedad
de alternativas en sus multiples prototipos que se pueden crear en el aula y forma un
elemento indispensable en el proceso académico de la matemaética y influyendo en el
rendimiento de los estudiantes.

Con los resultados obtenidos y una vez analizada la experiencia se recomienda
comenzar a utilizar actividades y recursos de caracter lidico en el area de la matematica
en otros grados de la institucidon y extender esta mecénica en otros cursos establecidos.
Tanto los juegos como talleres propuestos tienen una estructura que puede ser
adaptada de acuerdo a los temas de unidades del curriculo de diferentes grados en
el area de la matematica, lo que permite parcialmente su reutilizacién, con pequenas
modificaciones.
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