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El aprendizaje de las 
matemáticas  un 
problema común

El bajo desempeño 
académicos de los 

estudiantes en 
matemáticas 

https://pixabay.com/

https://pixabay.com/
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Problemática

❖Falta de 

motivación 

❖Poca ayuda de 

los padres…..

Causas

➢ Bajos niveles de 

educación

➢ No hay 

motivación 

escolar….

https://pixabay.com/

https://pixabay.com/
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• Trascendentales en estrategias 
educativas.

• Enriquece procesos 
enseñanza-aprendizaje en 

escenarios virtuales híbrido.

TIC

Tecnologías de la 
Información y la 
Comunicación
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Modelo 
Didáctico 

b-Learning
Pensamiento 

computacional
Gamificación

Actividades 
desconectadas 
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https://www.capacitacionempresarial.la/ https://learningteam.net/ https://www.educaciontrespuntocero.com/ https://www.csunplugged.org/



7

MODELO DICATICO B-LEARNING

Evaluar la efectividad del modelo didáctico basado en 
el b-Learning, el pensamiento computacional

http://esoluciones.org/

https://revistarepe.org/
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INTERVENCIÓN

MODELO DICATICO B-LEARNING

Bajo 
rendimiento 
académico 

Fortalecer y 
resolver problemas 

matemáticos

Construcción de su propio aprendizaje
Motivar
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Evaluar la efectividad del modelo didáctico basado en el b-Learning, el
pensamiento computacional, fomentado en la gamificación y actividades
desconectadas para fortalecer el aprendizaje de la competencia, resolver
problemas matemáticos en los educandos de básica secundaria de Tumaco.

• Diagnosticar
(pretest)

• Diseñar

• Implementar

• Medir  
efectividad

• Comparar  
resultados 

9



b-Learning. Aprendizaje autónomo. (Hernández, 2014) 
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Pensamiento Computacional. Resolver problemas, 
comportamiento humano (Wing, 2006)

Gamificación. Elevar la motivación y significativa. 
(Zichermann & Cunningham, 2011)

Unplugged. Tareas no computacionales. 
(Bell & Vahenrenhold, 2018). 
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Encuesta, 
evaluaciones 
de aplicación 

Positivista

Cuasiexperimental

Experimental

124 estudiantes 
de B.S.  

28 estudiantes

CuestionariosHipotético-Deductivo
Evaluación y 

diseño de 
instrumentos, 

Evaluación 
diagnostica 
(pretest), 

Intervención, y 
evaluación final 

(postest) 
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Cuantitativo
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Tabla 1

Diseño Cuasiexperimental - Datos de Grupos de Control y Experimental

MARCO METODOLOGICO
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Nota. Representación del diseño cuasiexperimental agrupación de control y experimental, elaboración propia (2022).
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F
A
S
E
S

MARCO METODOLOGICO

Diseño de instrumentosFase l: 

Fase ll: 

Fase lll: 

Fase lV: 

Prueba piloto.

Muestra

Aplicación - Pretest

Intervención

Ejecución - Postest

Análisis de resultados

Fase V: 

Fase VI: 

Fase VII: 
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Análisis 
comparativo

Antes y 
después de la 
intervención

Descriptivo

Estudios
inferenciales

Correlación 
entre variables

Bivariable
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Análisis
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Contribuciones

Importancia del Modelo didáctico innovador

Fortalecer el rendimiento académico

Rol activo del estudiante

Fortalecimiento de las Competencias 
Matemáticas 
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Mejoramiento educativo

- Competencia resolución
de problemas matemáticos

Nuevas practicas
educativas.

Fortalecer el aprendizaje

Impacto al mejoramiento –
rendimiento escolar

Trabajo colaborativo

Motivación en estudiantes.
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Gracias!
¿Alguna Pregunta?

Me pueden contactar a través de:
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@marioparra16

marioparrav

marioparra@umecit.edu.pa
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