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INTRODUCCION

La propuesta investigativa reportada en este documento se inscribe en la Resolucion 16 de
2009, articulo 1, literal a, que establece como modalidad de trabajo de grado, presentar y
desarrollar un proyecto de investigacion. A su vez, se articula con lo emanado en la
Resolucidn 37 de 2015, Articulo 19, que corresponde al Proyecto de Investigacion en el
Aula enmarcado en el desarrollo de la Practica Pedagdgica Investigativa de Profundizacion
establecida en el décimo semestre de la Licenciatura en Matematicas y Estadistica de la

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia.

La investigacion se inicia teniendo en cuenta las observaciones hechas desde el primer dia
de la préactica, donde se evidencia cierto rechazo al aprendizaje de la matematica por parte
de los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Técnica Bellas Artes.
También a través de una prueba diagndstica se pudo evidenciar los errores mas frecuentes y
las dificultades que presentan los estudiantes a la hora de realizar operaciones con
expresiones algebraicas. Por tal razon se tiene como objetivo implementar el uso de juegos
como herramienta para mejorar el aprendizaje del algebra. Segun los Estandares Basicos de
Competencias en Matematicas (MEN, 2006), el desarrollo del pensamiento variacional,
dadas sus caracteristicas, es lento y complejo, pero indispensable para caracterizar aspectos
de la variacion tales como lo que cambia y lo que permanece constante, las variables que
intervienen, el campo de variacion de cada variable y las posibles relaciones entre esas

variables.

Segun Mufiz (2014) el aprendizaje de las matematicas puede ser una experiencia
motivadora si lo basamos en actividades constructivas y ludicas. EI uso de los juegos en la
educacion matematica es una estrategia que permite adquirir competencias de una manera
divertida y atractiva para los alumnos. Para el desarrollo de esta investigacion se plantea el
uso del juego como recurso didactico para mejorar el proceso de aprendizaje de las

operaciones basicas con las expresiones algebraicas.



En primer lugar se expone los motivos por los cuales este proyecto contribuye a un
aprendizaje mas significativo del algebra a través de recursos didacticos como el juego, asi
como el despertar el interés del estudiante hacia las matematicas; en seguida se muestran
los objetivos trazados, los recursos y los materiales necesarios para llevar a cabo las
actividades ludicas en el aprendizaje del algebra en el aula y a partir de ello la descripcion
de las sesiones en las que se desarrolla las clases, los criterios, procedimientos e
instrumentos de evaluacion y finalmente se hace una reflexion de los resultados obtenidos

con el fin de ver el impacto de la investigacion.



1. PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El proyecto de investigacion se enmarca en el desarrollo de la practica pedagodgica en la
Institucion Educativa Técnica Bellas Artes del municipio de Sogamoso, donde como
practicante e investigador en el aula, se evidencié que la ensefianza de la matematica en el
grado octavo se hace de forma tradicional, creando la percepcion en los estudiantes que el
profesor no les explica bien y tampoco les sabe transmitir los conocimientos, por tanto
optan por no prestar atencién en la clase, no escribir en el cuaderno y realizar otra actividad
diferente. Esta situacion ha generado desmotivacion en algunos estudiantes, la cual se
refleja incluso en los trabajos colaborativos, donde uno de ellos es el que trabaja y el otro se
dedica a realizar otra actividad distinta a la planteada o se limita a transcribir el desarrollo
de los ejercicios y situaciones problema de una forma desordenada y sin sentido

simplemente para cumplir con la tarea asignada.

Lo anterior, dificulta la transicion de la aritmética al algebra en el proceso de aprendizaje de
los estudiantes, presentandose errores relacionados con la incomprension de los conceptos
algebraicos, el mal manejo de signos y la ejecucién de procedimientos con las expresiones
algebraicas usando la misma nocion y enfoque de la aritmética. A continuacion, se
muestran algunos errores cometidos por los estudiantes en las actividades de clase, que para

efectos de la investigacion se denominard E1, E2, E3 atendiendo consideraciones éticas de

la misma.
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Figura 3. Protocolo estudiante E3

En el primer protocolo (figural) se aprecia como un estudiante olvida la parte literal y
realiza las operaciones de los coeficientes de forma erronea y sin sentido. En el segundo
protocolo (figura 2), se observa que un estudiante no aplica la ley de los signos y tampoco
suprime los paréntesis de forma adecuada, dejando los signos de manera consecutiva, lo
que le dificulta el desarrollo correcto de las operaciones de suma, resta, multiplicacion de
expresiones algebraicas. En el tercer protocolo (figura3) un estudiante en la situacién
problema, no logra interpretar como hallar el area de la regién sombreada y opta por sumar
los coeficientes de cada expresion sin identificar que la parte literal de la expresion
algebraica es distinta, esto permite mostrar el uso inapropiado de férmulas o reglas de

procedimiento que hace el estudiante.

Con respecto a la situacion encontrada en el diagndstico, Garcia (2010) expone que muchos
docentes coinciden en afirmar que la mayoria de los alumnos cometen los mismos errores
de forma reiterada, sintoma de las serias dificultades que tienen en su aprendizaje. Estos
problemas parecen estar relacionados con una serie de deficiencias en comprension de
conceptos y en la forma de enfocar el algebra que traen como consecuencia inmediata una
forma errénea de enfrentarse con su aprendizaje; en la mayoria de los casos los alumnos
memorizan sin comprender las reglas y procedimientos de calculo y las aplican
automaticamente, lo que les lleva a cometer las mismas equivocaciones de manera
persistente, ademas, los errores suelen ser considerados por el docente como falta de

estudio o de atencion, cuando en realidad indican una fuerte carencia de comprension.
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Olmedo vy otros (2015) afirman que los errores que cometen los alumnos se deben en su
mayoria a que los conceptos previos son insuficientes entonces realizan asociaciones o

inferencias incorrectas.

La falta de comprension de los conceptos, los errores que se comenten en el desarrollo de
las actividades en el aula de clase (tareas, talleres y evaluaciones) y la desmotivacion son
factores que influyen en el bajo rendimiento que presenta varios estudiantes en el area de

matematicas.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como implementar el juego en la iniciacion del algebra siendo éste parte de una estrategia
didactica para superar los errores y dificultades que presentan los estudiantes durante este

proceso?
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2. JUSTIFICACION

Dentro de los estandares curriculares establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) para el grado octavo, las expresiones algebraicas hacen parte del pensamiento
variacional, que a su vez se encuentra dentro de los cinco tipos de pensamiento matematico
definidos para la ensefianza de la matematica en el transcurso de la vida escolar de los
estudiantes. Segun MEN (2006, p. 66), uno de los propositos de cultivar el pensamiento
variacional es construir desde la Educacion Basica Primaria distintos caminos vy
acercamientos significativos para la comprension y uso de los conceptos y procedimientos
de las funciones y sus sistemas analiticos, para el aprendizaje con sentido del célculo
numérico y algebraico y, en la Educacién Media, del calculo diferencial e integral. Este
pensamiento cumple un papel preponderante en la resolucion de problemas sustentados en
el estudio de la variacién y el cambio, y en la modelacion de procesos de la vida cotidiana,

las ciencias naturales y sociales y las matematicas mismas.

Teniendo en cuenta el papel que cumple el pensamiento variacional y el efecto que éste
debe generar en los estudiantes, es importante que el profesor use recursos didacticos que
contribuyan al fortalecimiento de este tipo de pensamiento, el MEN (2006, p. 66), en
relacion a esto expone que los recursos didacticos pueden ser materiales estructurados con
fines educativos (regletas, fichas, cartas, juegos, modelos en carton, madera o plastico,
etc.); o tomados de otras disciplinas y contextos para ser adaptados a los fines que requiera

la tarea.

De acuerdo a lo anterior, y teniendo en cuenta las dificultades que puede tener el estudiante
en el aprendizaje del algebra es importante incluir dentro del mismo aprendizaje el juego
como estrategia didactica para que el estudiante encuentre la posibilidad de adquirir los
elementos necesarios que le permitan fortalecer su conocimiento algebraico y esto facilite
su trabajo con las expresiones algebraicas. En relacion a esto Solano (2013, citado por

Salazar, 2014), puntualiza que el uso de los juegos en el aula como recurso educativo ayuda
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a abordar las dificultades en el aprendizaje del Algebra, mejorar destrezas de calculo y

fomentar la creatividad y motivacion por aprender matematicas.

En medio de la practica pedagdgica surge la necesidad de cambiar el escenario tradicional
del aprendizaje de las matematicas con la intencion de ofrecer ambientes mas dinamicos
para el estudiante, con respecto a esto Corbalan y Deulofeu (1996, citado por Mufiiz, 2014),
establece que mediante el juego se pueden crear situaciones de maximo valor educativo y
cognitivo que permitan experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y
reflexionar. Las implicaciones de tipo emocional, el caracter ludico, el desbloqueo
emocional, la desinhibicion, son fuentes de motivacion que proporcionan una forma distinta

a la tradicional de acercarse al aprendizaje.

Por otro lado, Fernandez (2015), explica que el uso de juegos permite eliminar ese énfasis
por la memorizacién y aplicacion de férmulas y algoritmos, ayudando a desarrollar en los
alumnos altos niveles de destreza en el desarrollo del pensamiento matemaético. Es un
recurso que favorece la motivacion, estimula al estudiante y le anima a explorar nuevos

conocimientos.

Por todo lo anterior, se espera con este trabajo, aportar a la generacién de un ambiente
favorable para el aprendizaje, donde el juego acompafiado de una planificacion cuidadosa
del docente, impacte en los aprendizajes de los estudiantes en cuanto al aprendizaje del

algebra.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Incorporar el juego como estrategia didactica en la iniciacion del &lgebra para disminuir los
errores y dificultades que presentan los estudiantes de grado octavo de la Institucion

Educativa Técnica Bellas Artes Sede Central Sogamoso.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- ldentificar los errores y las dificultades que tienen los estudiantes en la iniciacion al
algebra.

- Disefar actividades didacticas apoyadas en el uso del juego como estrategia para la
iniciacion del algebra.

- Valorar el grado de aceptacion de los juegos educativos como recursos didacticos
para mejorar el proceso de aprendizaje del algebra en los estudiantes.

- Evaluar el alcance del juego como estrategia didactica para superacion de errores y

dificultades en la iniciacion al algebra.
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4. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

El juego como estrategia didactica es una alternativa que plantea nuevas dinamicas en el
proceso de la iniciacion del algebra, dindmicas que se enfocan en superar los errores y
dificultades a las cuales se enfrentan los estudiantes durante este proceso. De lo anterior a

nivel internacional se resefian los siguientes antecedentes:

Villagran, E., & OlIfos, R. (2001). En el articulo cientifico “Actividades ludicas y Juegos en
la iniciacidn al algebra” explica la relacidn que existe entre los juegos con la ensefianza del
algebra elemental, mediante el uso de juegos tales como: bordes, piramides de nimeros,
subir al cero, la gimkana de matematicas y rompecabezas blanco como herramientas para la
resolucion de problemas algebraicos. Respecto al rompecabezas es un ejemplo dtil para el
desarrollo del juego en la iniciacion del algebra y una herramienta para el profesor en el

aula de clase.

En relacion con los errores a los cuales se enfrentan los estudiantes durante el proceso del
aprendizaje del algebra y la forma de como abordar estos errores a través del uso de juegos
Solano-Lorente, C. (2013), en su trabajo de maestria “Los juegos educativos como mejora
en la ensefianza y aprendizaje del algebra en 3° E.S.O. (Educacién Superior Obligatoria)”
muestra las mejoras educativas en el proceso de ensefianza y aprendizaje del algebra, a
través de la introduccién de los juegos educativos como nueva metodologia innovadora.
Para esto, se realizd un estudio acerca de las dificultades que los alumnos tienen en el
estudio del &lgebra y en la resolucion de problemas algebraicos durante toda la etapa de la
educacion secundaria, analizando sus causas y describiéndolas a través de ejemplos

concretos.

En este estudio se realizaron dos cuestionarios y la introduccion de un juego educativo
llamado “Yo tengo... /Quién tiene...?”. El primer cuestionario Se realiza con el objetivo de
indagar sobre el empleo y conocimiento de los juegos como recurso educativo en el aula, el
segundo cuestionario investiga sobre los beneficios de utilizar actividades ludicas en el aula

y finalmente se realizé una propuesta practica que consistio en la elaboracién de un taller
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de &lgebra, en el que se presentan varios juegos educativos relacionados con temas
algebraicos. Este taller fue utilizado por los profesores de matematicas del colegio San
Vicente de Paul para introducir de manera habitual el uso de juegos educativos en el

proceso de ensefianza y aprendizaje de cualquier unidad didactica del bloque algebraico.

Los autores de este trabajo concluyeron gue la introduccion de juegos educativos en la
ensefianza del algebra ha presentado satisfaccion y opinion positiva en mas del 80% de la
clase. No solo les ha gustado jugar, sino que piensan que es un buen método para reforzar
contenidos, les ha motivado a continuar aprendiendo temas algebraicos y les gustaria que a

la finalizacion de cada tema se realizase una actividad de este tipo.

De igual forma, este estudio arrojo resultados respecto al poco o ningun conocimiento que
tienen los profesores de matematicas sobre el empleo de juegos educativos. No solo no
conocen juegos a emplear, sino que no saben cuales son sus beneficios y ventajas
educativas. Sin embargo, si se ha confirmado cémo todos piensan que la mejor forma de
abordar las dificultades y errores en los contenidos algebraicos es a través de la mayor
realizacion de actividades y resolucion de problemas, sean cuales sean las estrategias y

recursos a emplear para realizarlas.

Siguiendo lo anterior, Rodriguez A., Martinez A., Cedefio, M., & Trejo, J. (2014) en su
estudio titulado “La implementacién del taller “Juguemos con Algebra” para la mejora del
rendimiento académico en el tema de expresiones algebraicas y la resolucion de ecuaciones
lineales, asi como la conceptualizacion de la materia de matematicas de los estudiantes de
3° de secundaria” encontraron que con frecuencia, el disefio de actividades dinamicas y
atractivas para la ensefianza de las matematicas es uno de los principales retos a los que se

enfrentan los profesores de dicha materia.

El desarrollo de este trabajo tuvo como objetivo evaluar el impacto del taller “Juguemos
con Algebra” en la conceptualizacion de la materia de matematicas en alumnos de 3° grupo
A de la escuela secundaria Alberto Larios Villalpando, turno vespertino, asi como también
el impacto en el rendimiento académico en el tema de expresiones algebraicas y resolucion

de ecuaciones lineales. En dicho taller se puso en practica lo propuesto en el programa de
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estudios 2011, es decir, trabajar con base en un enfoque didactico, el cual consiste en
problematizar a los alumnos para que discutan y analicen sus procedimientos y resultados,

apoyando esto con el juego, como recurso para la ensefianza del algebra.

Esta investigacion también arrojo que en las actividades en las cuales se trabajo se
consider6 al juego como una estrategia, cuyo principal objetivo fue modificar la
conceptualizacion que los alumnos tienen de la materia, para lo cual Garcia (1998, citado
por Rodriguez, 2014) establece que desde el punto vista psicopedagdgico, el juego se
valora como un elemento que favorece a todo tipo de aprendizajes, puede proporcionar al
nifio una gran variedad de experiencias y estimulos, todo un bagaje de vivencias Utiles y

necesarias para su adecuado desarrollo.

En este contexto, Salido-Monzu, E. (2015) en su articulo “Utilizacion del juego como un
recurso didactico en 2° de la ESO para facilitar el aprendizaje del algebra” presenta una
propuesta didactica basada en el uso del juego como recurso para la ensefianza del algebra a
alumnos de 2° de la Educacion Secundaria Obligatoria. En este estudio se encontrd que, en
el area del algebra, los resultados son especialmente bajos pese a ser este uno de los
bloques més relevantes dentro del curriculum de la asignatura. Parece obvia, por tanto, la

necesidad de buscar nuevas metodologias para la ensefianza-aprendizaje del algebra.

Teniendo en cuenta la importancia de la actividad de los alumnos para la consecucion de su
aprendizaje, numerosos autores apoyan el uso del juego en el aula como un recurso
facilitador de este. Por lo cual este trabajo desarrolla una propuesta para la introduccion de
un juego didactico en el bloque de algebra y analizan la mejora de las habilidades en esta
area de un grupo de alumnos de 2° de la Educacion Secundaria Obligatoria, asi como la
actitud mostrada hacia este tipo de actividad en el aula. Los resultados obtenidos ponen de
manifiesto que se mejora la actitud de los alumnos hacia las matematicas y una buena
acogida del juego dentro de la dinamica de la clase, ademés de una mejora en la resolucion

de los ejercicios y problemas.

El uso de juegos como estrategia didactica para la ensefianza del algebra no solo ha
despertado interés a nivel de los estudiantes de bachillerato sino también a nivel de la
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formacion profesional para lo cual Gonzélez, L. (2016) en su trabajo titulado “Impacto de
los juegos didacticos como herramienta metodoldgica en el proceso ensefianza-aprendizaje
de la asignatura de matematica basica, en los estudiantes de primer afio, curso regular, turno
matutino, en las carreras de Ingenieria Civil e Industrial de UCC — Sede Matagalpa, primer
cuatrimestre 2016 analizaron el impacto que tiene la aplicacion de los juegos didacticos
como herramienta metodoldgica en el proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Matematica Basica (Algebra, aritmética y geometria), en los estudiantes de primer afio,

carreras Ing. Civil e Industrial, primer cuatrimestre 2016”.

Esta investigacion arrojo como resultados que: los juegos didacticos como herramienta
metodoldgica inciden en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la asignatura de
matematica bésica. Los efectos obtenidos de los juegos didacticos fueron: 100% aprobados.
Rendimiento académico entre el rango “muy bueno” y “excelente”,100% participacion en
clase, comunicacion fluida docente/estudiante, excelentes resultados de exdmenes, 100% de
asistencias a clase, 100% de puntualidad, alegria por recibir clases de matematica bésica,

100% de retencion escolar y perdieron el miedo a las matematicas.

Por otra parte, Ortiz-Ortega, E. (2017) en su trabajo “Ensefianza de algebra a alumnos de 1°
de FPB (Formacion Profesional Bésica) basada en el juego como recurso didactico” explica
el uso del juego como recurso educativo en la ensefianza del algebra en 1° de FPB. En este
estudio se exponen los resultados de unas encuestas realizadas a diversos profesores y
alumnos de FPB del Centro Formativo de Otxarkoaga (Bilbao), en la cual se evalu6 sus
opiniones sobre la ensefianza del algebra usando una metodologia basada en el juego, asi
como sus ventajas y sus inconvenientes. Dentro del desarrollo de la investigacion se
elabor6 una propuesta didactica para ser llevada al aula, fundamentada en el empleo del
juego como recurso didactico para la ensefianza-aprendizaje del algebra de 1° de FPB. La
conclusion principal de este trabajo permite afirmar que el uso adecuado de juegos
didacticos favorece una mejora en el aprendizaje del algebra superandose algunas de las

dificultades identificadas.

19



Referente a los antecedentes desarrollados en relacion al uso del juego como estrategia
didactica para la ensefianza y aprendizaje del algebra a nivel nacional Ferndndez Palechor,
F. (2014) en su trabajo investigativo “Estrategias didacticas para fortalecer el aprendizaje
de la matematica en la transicion de la aritmética al algebra.” desarrollado con estudiantes
del grado octavo de la Institucién Educativa Técnica- Agro Industrial Venecia (quien presta
sus servicios a estudiantes de poblacion indigena del Resguardo de San Sebastian de la
etnia Yanacona) con el fin de enfocar mas la atencion y el interés del estudiante hacia el

aprendizaje del algebra.

El autor aborda el uso de estrategias didacticas para fortalecer el aprendizaje del algebra
desde el estigma que se ha creado alrededor de las areas de las matematicas, y, méas adn,
cuando se ingresa al grado octavo y el estudiante tiene que entrar a explorar en este sentido
términos desconocidos, valores y variables abstractos; nace un temor que lo predispone en
el proceso de aprendizaje. Y, con el so6lo hecho de saber que “tiene que estudiar algebra con
mucho cuidado”, ya se le esta colocando una barrera mental, psicologica y, animicamente

reduce el interés por esta materia.

La investigacion concluy6 que los estudiantes no son en si, los que presentan las falencias,
sino las metodologias utilizadas para la ensefianza y algunos prejuicios tales como: “las
matematicas las entiende un grupo especifico de personas”, “no hace los esfuerzos
necesarios para adquirir las destrezas en las matematicas”, etc. que influyen en el estudiante
desde antes de ingresar al grado octavo, prejuicios que son infundados pero que al salir de
palabras de educadores y padres de familia, se incrustan en el inconsciente y subconsciente
del estudiante bloqueando la capacidad de asimilar los conceptos y dando origen al

desinterés por aprender esta materia.

De otro lado el autor concluyé que al implementar los juegos los cambios observados en los
estudiantes fueron de actitud y la derrota de los miedos que se tenian y por eso se propone
esta estrategia en la ensefianza del algebra en la Institucion Educativa Técnica-Agro-
Industrial de Venecia donde se evidencié la forma predispuesta psicologicamente negativa

del estudiante cuando ingresa al grado octavo, que hace que el aprendizaje se vea
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bloqueado por los miedos y temores y ahora, el cambio de actitud es fundamental y, este
cambio no debe ser s6lo del estudiante, sino también del educador, del padre de familia y

en si de todo el engranaje educativo que influye en el educando.
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5. MARCO TEORICO

La ensefianza tradicional de la matematica ha generado una mirada critica frente a este
método de ensefianza para lo cual nace la posibilidad de oxigenar la forma de transmitir los
conocimientos matematicos a través de otras metodologias que permitan tanto al docente
como al estudiante explorar otras alternativas de ensefianza y aprendizaje dentro de las
cuales se encuentra el uso de juegos como recurso didactico en los procesos de ensefianza
de las matematicas. En este capitulo se expondra los siguientes temas: la relacion entre el
juego y la matematica, el juego como estrategia para reforzar el aprendizaje en

matematicas, el aprendizaje del algebra, errores en el algebra y el juego en el algebra.

5.1 RELACION ENTRE EL JUEGO Y LA MATEMATICA

El desarrollo de varios conceptos matematicos en el transcurso de su evolucion permite
visibilizar la relacion que se ha forjado entre el juego y la matematica. De lo anterior Mufiiz
(2014) explica que matematicos tales como Pitagoras, Fibonacci, Pascal, Fermat, Leibniz y
Gauss mediante el juego hicieron grandes aportes para el desarrollo de la matematica, en el
caso de Fibonacci durante la Edad Media practico la matematica numérica, mediante

técnicas derivadas de los arabes, utilizando el juego como herramienta.

De acuerdo a lo anterior el juego se plantea como una opcién donde a partir de las destrezas
y habilidades de los seres humanos se puede aprovechar como mecanismo de adquisicion
de nuevos conocimiento para lo cual Rojas (2009), explica que en muchos casos, el juego
es un medio para poner a prueba los conocimientos de un individuo, favoreciendo de forma
natural la adquisicién de un conjunto de destrezas, habilidades y capacidades de gran

relevancia para el desarrollo tanto personal como social.

Con respecto a la ensefianza de las matematicas a través del juego Garcia (2013), en su obra
juegos educativos para el aprendizaje de las matematicas afirma que el juego educativo, es

propuesto para cumplir un fin didactico, que amplie la atencién, memoria, y demas
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habilidades del pensamiento; es una técnica participativa de la ensefianza, que desarrolla
métodos de direccion y conducta correcta, para estimular la disciplina, con un adecuado
nivel y contribuir al logro de la motivacion por las asignaturas; que brinda una gran

variedad de procedimientos para el aprendizaje.

Por otra parte, Oldfield (1991), expone que ademas de concordar con el papel motivacional
del juego y destacar la emocidn, participacion y actitudes positivas que los maestros
reportan, indica que los juegos son valiosos para fomentar habilidades sociales, estimular la
discusién matematica, aprender conceptos, reforzar habilidades, comprender la simbologia,

desarrollar la comprension y adquirir algunas estrategias de solucion de problemas.

Butler (1988) manifiesta que el uso de juegos incrementa las habilidades de solucion de
problemas y motiva a los estudiantes, sin embargo, sefiala que la motivacién puede durar
solo durante la actividad y no trascender ni incrementar el interés del alumno por la
materia. Mufiiz (2014) expone que introducir el juego u otras tareas ludicas en el aula no
tienen por qué ser complejo en matematicas, donde surgen numerosos planteamientos y

problemas cuya resolucion puede ser vista como un premio o una meta a alcanzar.

En relacion a lo anterior se puede concluir que el juego ha sido un factor importante en el
desarrollo del pensamiento matemético para lo cual Winter y Ziegler (1983), han
establecido la correspondencia existente entre el juego de reglas y el pensamiento
matematico. La tabla 1 muestra la relacion que existe entre el juego y el desarrollo del

pensamiento matematico.
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Tabla 1. Relacion que existe entre el juego y desarrollo del pensamiento matematico

Juegos Pensamiento Matematico

Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas logicas,

instrucciones, operaciones.

Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, “lo dado”.
Jugadas Construcciones, deducciones.
Figuras del juego Medidas, expresiones, términos.
Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos.

Fuente: Tomado de Winter y Ziegler (1983). Introduccion al juego de los conjuntos.

El uso del juego en el desarrollo del pensamiento matematico implica tener en cuenta la
relacion entre el juego y el tema matematico que se quiere desarrollar, las caracteristicas del
juego v las estrategias involucradas en el mismo, en relacion a esto Jiménez y Marquez
(2009), establecen que muchos juegos utilizan las matematicas en su desarrollo, ya sea por
sus relaciones numéricas (por ejemplo, el dominé o muchos juegos de cartas), por sus
relaciones geométricas (en juegos donde las fichas se colocan y se mueven sobre un
tablero) pero, sobre todo, por las caracteristicas de muchos juegos y por el tipo de
estrategias que hay que desarrollar cuando se intenta ganar una partida. Estas estrategias
que son muy variadas y que dependen de las caracteristicas de cada juego tienen una gran
similitud con algunas de las mas importantes estrategias utilizadas en la resolucion de

problemas de matematicas.

5.2 EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA ESTIMULAR EL PARENDIZAJE EN
MATEMATICAS

Es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes e innovadoras que estimulen a los
estudiantes, ya que de esta forma existiran altos niveles de disposicion hacia el aprendizaje
de las matematicas. Los juegos son Utiles para superar errores, establecer transiciones de un
tema a otro (del aritmético al algebraico), presentar contenidos matematicos, y para afianzar

la creatividad desarrollando habilidades en los estudiantes para resolver problemas. Ernest
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(1986, citado por Gonzélez 2014), establece que la motivacion es la principal ventaja del
uso de juegos porque los estudiantes se sumergen en las actividades y, después de un
tiempo, mejoran sus actitudes en torno a la materia; también es una forma de dejar de lado

la monotonia de la practica y darle variedad a la ensefianza.

Asi como hay una relacion entre el juego y la matematica también debe existir una buena
comunicacion entre el estudiante y el profesor, en este orden de ideas en los Lineamientos
Curriculares de Matematicas (2006), establece que saber mateméticas no es solamente
aprender definiciones y teoremas, para reconocer la ocasion de utilizarlas y aplicarlas;
sabemos bien que hacer matematicas implica que uno se ocupe de problemas, pero a veces
se olvida que resolver un problema no es mas que parte del trabajo; encontrar buenas
preguntas es tan importante como encontrarles soluciones. Una buena reproduccién por
parte del alumno de una actividad cientifica exigiria que él actie, formule, pruebe,
construya modelos, lenguajes, conceptos, teorias, que los intercambie con otros, que
reconozca las que estan conformes con la cultura, que tome las que le son dtiles, entre

otros.

5.3 APRENDIZAJE DEL ALGEBRA

A pesar de lo mucho que se ha tratado y escrito sobre el algebra que se hace en las
instituciones educativas ain hay mucho por hacer. En los niveles donde se inicia los
estudios formales, es precisamente donde se visualiza en detalle el fracaso en la matematica
y especialmente en el algebra. Al respecto Socas (2011), establece que el algebra tiene una
gran presencia como contenido matematico en diferentes etapas en el sistema educativo,
especialmente desde la secundaria obligatoria hasta la universidad, aunque en los Gltimos
veinte afos han surgido propuestas de incorporar ciertas cuestiones del Pensamiento
algebraico en la Educacion Primaria, para lo cual Kieran (2007, citado por Socas 2011)

hace una revision de la ensefianza y el aprendizaje del algebra en la educacion secundaria,
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mostrando formas de construir significados para los simbolos algebraicos y para su

manipulacion.

Teniendo en cuenta lo anterior es relevante tener presente, la importancia de utilizar
diferentes estrategias que busquen mejorar el aprendizaje del algebra. No obstante, los
errores y las dificultades que presentan los estudiantes en los inicios del algebra se deben
ver como la oportunidad que tiene el profesor para reinventar la forma como los estudiantes
aprenden el lenguaje matematico. Para lo cual Lewis Torres (1975, citado por Moreno
2014) explica que cuando se interpreta correctamente dicho lenguaje el aprendizaje del
algebra sera mas facil de adquirir porque ya se tiene una base bien fundamentada, y unos

conceptos reales los cuales se pueden aplicar al momento de necesitarlos.

El aprendizaje del algebra lleva consigo el desarrollo del pensamiento algebraico en los
estudiantes. Arrivillaga F. (2015) considera que el pensamiento algebraico es una forma
particular de reflexionar mateméaticamente. Desde las consideraciones filosoficas se puede
aseverar que el pensamiento algebraico, en tanto saber, es un conjunto de procesos
corporizados de accion y de reflexion constituidos historica y culturalmente. De acuerdo
con Radford (2010b, Citado por Arrivillaga 2015) Gel pensamiento algebraico esta

caracterizado por tres elementos (o vectores) estrechamente relacionados:

® El sentido de indeterminancia (objetos béasicos como: incognitas, variables y
parametro) aquello como opuesto a la determinancia numeérica.

* La analiticidad, como forma de trabajar los objetos indeterminados, es decir, el
reconocimiento del caracter operatorio de los objetos basicos.

® La designacion simbdlica o expresion semiética de sus objetos, esto es, como la

manera especifica de nombrar o referir los objetos.

Teniendo en cuenta lo anterior, es de gran utilidad el desarrollo de actividades que
fortalezcan el pensamiento algebraico no solo para entender los fundamentos de las
matematicas si no para complementar el entendimiento del entorno natural, social y cultural

que rodea al ser humano. El papel del algebra es fundamental en fomentar la habilidad para
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resolucion de problemas, en la cual se utilizan estrategias como verificacion e

interpretacion de resultados y generalizacion de soluciones.

En este mismo orden de ideas, Kieran (1989, p, 165) sefiala “para una caracterizacion
significativa del pensamiento algebraico no es suficiente ver lo general en lo particular, se
debe ser capaz de expresarlo algebraicamente”. El simbolismo algebraico es el lenguaje que
da voz al pensamiento algebraico, “cl lenguaje que expresa la generalidad” (Mason, 1996).
No obstante, la naturaleza de dicho lenguaje puede ser diversa. Hay un desfase entre la
habilidad de los estudiantes para reconocer y expresar verbalmente un cierto grado de
generalidad y la habilidad para emplear la notacion algebraica con facilidad. English L. &
Warren E. (1998) sostienen que la parte mas dificil es expresar algebraicamente las

generalizaciones.

En contexto, Butto C. y Rojano T. (2010) establece que “La transicion de la aritmética al
algebra es un paso crucial para llegar a ideas mas complejas y abstractas dentro de las
matematicas escolares. Sin embargo, los resultados de la investigacion en didactica del
algebra registran que la mayoria de las dificultades que enfrentan los estudiantes al iniciarse
en el estudio del algebra se deben a que, por mucho tiempo, ésta ha sido vista como una

mera extension del calculo numérico al calculo literal”.

Para finalizar se considera que el algebra, “en un primer momento generaliza patrones
aritméticos y posteriormente se constituye en una potente herramienta para la modelacion
de situaciones de cuantificacion y de diversos fenémenos de variacion y cambio, es por ello
que debe involucrar entre otros aspectos el uso comprensivo de la variable y sus diferentes
significados, la interpretacion y modelacién de la igualdad y de la ecuacidn, las estructuras
algebraicas como medio de representacion y sus métodos como herramientas en la
resolucion de problemas, la funcién y sus diferentes formas de representacion”. (MEN,
1998, p.33).
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5.4 ERRORES EN EL ALGEBRA

La tarea de trabajar con simbolos o términos que generalizan resulta, a menudo, dificil para
muchos estudiantes. Si se realiza un tratamiento didactico inadecuado se puede paralizar el
proceso de aprendizaje durante mucho tiempo. La dificultad gravita a menudo en el modo
de abordar y enfocar el problema, sobre todo cuando se traduce del lenguaje habitual al

lenguaje algebraico.

El concepto de variable que, a pesar de verse de forma implicita en muchas otras
situaciones, a la hora de combinarla con constantes numéricas y sustituir su valor resulta un
obstaculo que muchos estudiantes les cuesta superar. Guy Brousseau (1986), expresa: “El
error no es sélo el efecto de la ignorancia, de la incertidumbre, del azar, como se cree en las
teorias empiricas o conductistas del aprendizaje, sino el efecto de un conocimiento anterior,
que tenia su interés, sus logros, pero que ahora se revela falso, o simplemente inadecuado.
Los errores de este tipo no son erraticos o imprevisibles, sino que constituyen obstaculos.
Tanto en el funcionamiento del maestro como en el del alumno, el error es constitutivo del

sentido del conocimiento adquirido™.

Algunos autores a raiz de estos errores para facilitar su interpretacion y posteriormente su
andlisis los han organizado por categorias. El anéalisis de las posibles causas que provocan
esos errores exigio una categorizacion de las mismas. La cual devino de las convergencias
entre las categorias que surgieron del anélisis y de las sugeridas por investigaciones previas

(Abrate, Pochulu, y Vargas, 2006). A continuacion, se describen brevemente:

e Asociaciones o inferencias incorrectas: Surgen de las dificultades de los alumnos
para interpretar durante la comprension los conceptos. También por la aplicacion
memoristica de propiedades.

e Aprendizaje incorrecto o insuficiente de Conceptos previos: Pueden ser debidos a
la deficiencia en la construccion de concepto previo o por la ausencia del mismo.

e Dificultades del lenguaje: Debido a la falta de comprension e interpretacion del

lenguaje matematico.
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e Aplicacion inapropiada de un esquema previo: Son causados por la persistencia de
algunos aspectos del contenido o del proceso de solucién de una situacion aun
cuando las condiciones fundamentales de la tarea matemaética en cuestion se han

modificado. Como ocurre en la aplicacion de las propiedades a situaciones nuevas.

En esta clasificacion se dejan de lado aquellos errores cometidos por el calculo incorrecto

accidental.

Socas (1996, p.96), establece que los errores en el algebra desde una etapa inicial podian

ser atribuidos a aspectos tales como:

Tabla 2. Categoria de errores segin Socas (1996)

Tipo de error

Descripcion

Ejemplo

La naturaleza y
significado de
los simbolos y

las letras

Los cambios conceptuales tienen
incidencia en la consecucién de
errores. A veces, los alumnos fallan
al asumir cambios conceptuales
convencionales y se tienen que
contentar con conocer que existen
donde su

situaciones  nuevas

conocimiento es inadecuado e

inapropiado.

El discernimiento del significado
de los valores simbolicos les
puede llevar a dar 7x como
respuesta de 3x+4. Si x =6,
4x = 46, también errores al
escribir xy = —8, dados x =

—3ey=-5.

El objetivo de
la actividad y
la naturaleza
de las
respuestas en

el algebra

El centro de la actividad del alumno
en aritmética es hallar soluciones
numéricas concretas, sin embargo,
en algebra no es asi. El objetivo es la
obtencion de relaciones y procesos y
la formulacion de los mismos en

expresiones generales simplificadas.

La idea sobre la respuesta de
término Unico parece ser la causa
de errores cometidos
frecuentemente por los alumnos
que simplifican una expresion

como 3x + 5y en 8xy.
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La
comprension
de la aritmética
por parte de

los estudiantes

El algebra no esta separada de la
aritmética; en efecto, aquélla es en
gran parte aritmética generalizada. A
veces, las dificultades que los
estudiantes presentan en el algebra
no son tanto dificultades en el
algebra como problemas que se

quedan sin corregir en la aritmética.

Asi, los alumnos que no dominan
las operaciones con fracciones y

dan resultados como éstos:

1 1 1 1 1 1
2v375 27376
1 1 2
2%375

Luego lo traducen errGneamente

al campo algebraico.

El uso
inapropiado de
férmulas o
reglas de

procedimientos

Errores relativos al mal uso de la
propiedad distributiva. En general
éstos resultan cuando una expresion
algebraica es linealmente
descompuesta distribuyéndola el
operador mas dominante en parte de

expresiones.

Los primeros errores que
encontramos pueden deberse a
una aplicacion incorrecta de la
misma, tal como:
a.(b+c)=ab+c
(a+b).c=?

Errores relativos al mal uso de los
reciprocos. Estos resultan
generalmente como consecuencia de

los errores en la aritmética

Al sumar fracciones algebraicas,
dan como resultado cualquiera de

las siguientes expresiones:

Errores de cancelacion. Estos tipos
de errores parecen indicar que los
alumnos generalizan procedimientos
que se verifican en determinadas

condiciones.

1 1 1
a b a+b
1 1 2
a b a+b
1 1 1
a'b ab
En este grupo estarian errores de
la forma:
Ax + By
Xty =A+B
9x + 6
G = Ox
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Errores debidos a falsas | De las expresiones A.1 = A
generalizaciones sobre numeros. La | Y A+ 0 = A, provienen errores
necesidad de generalizar sobre | como A.0 =Ayde A+ (—A4) =
numeros en algebra surge con |0 seorigina

muchisima frecuencia, pues permite A 1 0

formular una regla general a partir A

de un problema.

El uso de métodos informales por
parte de los estudiantes. Los
alumnos no usan generalmente los
métodos  matematicos  formales
ensefiados en clase, sino que
emplean con bastante frecuencia

métodos informales propios.

Fuente: elaboracion propia del autor.

Segun Cervantes (2007, citado por Delgado 2014) clasifica los errores cometidos en el
algebra en las siguientes categorias.

Tabla 3. Categoria de errores segun Cervantes (2007)

Tipo de error Descripcion Ejemplo

Algunos estudiantes comenten | En el siguiente ejemplo es correcto
un tipo de error debido a falsas | realizar el siguiente procedimiento
generalizaciones que | (x.y)? = x2.y? Debido a lo anterior,

Error de construyen en la aplicacion de | algunos estudiantes cometen el error de
linealizacion. | las distintas propiedades de la | aplicar la misma propiedad del caso
potenciacion. anterior en la suma (x +y)? =x% +

y? o diferencia(x — y)? = x? — y?2.
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Error de
extension de la

cancelacion

Este tipo de error es muy usual
en los estudiantes, trasladan
procesos correctos a otro tipo
de ejercicios donde no se
cumplen las condiciones para
las

aplicar propiedades de

cancelacion.

Por ejemplo, es correcto realizar el

8

. . .. 8
siguiente procedimiento é =3 de lo

anterior, deducen incorrectamente que:

8x+1 8+1 9 Py
Ex+1) = — == 0 también, otro error
3x 3 3

+1
es: - =1,

X

Los estudiantes cometen este

tipo de error debido a que no

Por ejemplo, al sumar las siguientes

expresiones es correcto realizar.

Errores sobre | logran diferenciar la parte | x + x = 2x De lo anterior, deducen
expresiones | literal de un término. incorrectamente que: x + x? = 2x2 en
semejantes este caso, el estudiante no reconoce que

para que los términos sean semejantes
deben tener la misma variable y el

mismo exponente.
Erroresde | Si ademas de los distintos | . En este tipo de error es frecuente por
tipo errores algebraicos le sumamos | que los estudiantes no tienen en cuenta
aritmético. | errores de tipo aritmético, la | las caracteristicas de un término

situacién se agudiza y casi se
vuelve imposible realizar bien
un ejercicio sin cometer ningdn

error.

algebraico, el signo, los coeficientes, la

parte literal y los exponentes.

Fuente: elaboracion propia del autor.
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55 EL JUEGO EN EL ALGEBRA

La ensefianza del algebra mediante el método tradicional en diversas situaciones ha
generado en los estudiantes actitudes de pesimismo frente al aprendizaje de esta la cual se
manifiesta en la falta de atencidon en las clases, bajo rendimiento académico y desinterés por
las actividades propuesta dentro y fuera del aula de clase. Frente a esto Moreno (2014),
expresa que una de las ocupaciones fundamentales del profesor es intentar cambiar estas
actitudes y hacerlas positivas, y para ello, debe utilizar todos los medios a su alcance. Esta
comprobado gue, cuanto mas positiva es la actitud de los alumnos en clase, més eficaz sera
el aprendizaje. Una tarea muy importante del profesor serd, por lo tanto, motivar al alumno,

utilizando todos los recursos posibles.

De lo anterior, surge la necesidad de parte de algunos profesores de ofrecer a sus
estudiantes alternativas que les permita aprender algebra de una forma mas agradable,
donde los estudiantes se deleiten con el aprendizaje de esta, es entonces donde los juegos se
convierten en una opcién para la ensefianza del algebra desde otro enfoque didactico donde
se busca centrar la atencién del estudiante y ofrecerle la posibilidad de que con el mismo
juego supere las dificultades y errores que se le presenten en este proceso, por lo cual
Azarquiel (1993, p.151) afirma que se ha comprobado que un material presentado en forma
de juego aprovecha un impulso hacia la diversion de los estudiantes, una tendencia a formar

grupos y a jugar consiguiendo con él un aprendizaje mas eficaz.

Los juegos que expone el grupo Azarquiel, son juegos que sirven fundamentalmente, para
aclarar conceptos o mejorar destrezas de algebra que, de otra forma, los alumnos
encontrarian aburridas y repetitivas. Establece también que los juegos didacticos deben

reunir las siguientes condiciones.

v" Ser sencillos, adecuados al nivel de los alumnos.
v’ Tener una finalidad especifica.

v' Ser atractivos y motivadores.
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v" Que incorporen, siempre que se pueda, estructuras de juegos ya conocidos:
dominds, bingo, tangram...

v Que haya juegos individuales que faciliten la interiorizacion de conceptos y juegos
colectivos.

v" Ser asequibles, econémicamente, dedicando especial atencion a los juegos que el

profesor y los alumnos sean capaces de construir.

En este sentido hace una invitacion a los profesores que se reinventen sus clases y disefien

otros juegos similares.

En este orden de ideas, se dice también que los juegos didacticos permiten y favorecen un
aprendizaje mas ladico, menos rutinario, mas placentero pero su finalidad no esta en el
juego sino en el aprendizaje de aquella parte del curriculo escolar. Tomas (1997), hace una
serie de recomendaciones, que se deben tener en cuenta para la utilizacion de juegos de

ensefianza y aprendizaje del algebra.

e Crear condiciones especiales adecuadas delimitando zonas de juego para para las
diferentes actividades.

e Cuidar la ambientacion de la clase.

e Ofrecer juegos adecuados a la capacidad de movimiento y percepcion del nifio.

e Ofrecer el material necesario.

e El material debe estar accesible.

e El material debe estar ordenado y ser facilmente identificable.

e Hay que conservar bien el material.

Ademas, los materiales de juegos deben ser estéticamente vistosos y agradables y deben

reunir condiciones de seguridad.

Es importante hacer una eleccion adecuada del juego. Estos deben tener una
correspondencia directa con los objetivos, contenidos y métodos de ensefianza, ademas de
adecuarse al sistema de evaluacion y organizacion escolar (Chamoso, Duran, Garcia,

Martin y Rodriguez, 2004; Cruz, 2013). Sin embargo, a la hora de implementar un juego se
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debe tener en cuenta el nimero de estudiantes y las caracteristicas de estos para que de esta

manera se pueda garantizar un mayor impacto y la actividad resulte significativa.

Sin embargo, cada juego debe estar compuesto por unos elementos didacticos. Segun

Chacon (2008), en cada juego didactico deben destacarse dos elementos:

El objetivo didactico. Son las habilidades y contenidos que se quiere que los
estudiantes desarrollen.

Las acciones ludicas. Estas acciones deben manifestarse claramente, con el fin de
estimular la actividad, hacer m&s ameno el proceso de ensefianza-aprendizaje y
acrecentar la atencion voluntaria de los alumnos. Sino tan solo seria un ejercicio

didactico.

Después de tener claro los elementos y las caracteristicas del juego se deben clasificar.

Para delimitar los objetivos trazados al aplicarlos en la clase. Existen tantas

clasificaciones como autores y criterios. En este trabajo, se seguira la clasificacion

propuesta por Martin, Mufioz y Oller (2009) referente a la propia naturaleza del juego

estos son:

Juegos de conocimiento: Se clasifican asi los juegos cuyos contenidos son los
topicos clasicos de las matematicas.

Juegos de estrategia o de pensar: Son aquellos en los que el alumnado debe utilizar
técnicas similares a las que emplea para la resolucion de problemas, para vencer al
propio juego o a un oponente siguiendo unas reglas de actuacion preestablecidas.
También estdn los juegos tradicionales, que son aquellos que por su amplio
conocimiento en el ambito cotidiano no necesitan de muchas explicaciones para su

aplicacion en el campo matematico.

En este orden de ideas, después de tener definido el juego se debe realizar su planificacion.

Cruz (2013), propone que, para tener un mayor control de la situacion y facilitar el éxito del

trabajo con los juegos, se debe preparar una ficha de trabajo que comprenda:

Los objetivos de la actividad.
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La descripcion y reglas del juego.

Los materiales a utilizar.

Debate o discusion que se realizara después de terminar la actividad.
Tiempo de duracion.

Estructuracion del grupo.

Rubrica de evaluacion de la actividad.
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6. METODOLOGIA

6.1 EL ENFOQUE DE INVESTIGACION

Este trabajo de investigacion tiene un enfoque de tipo cualitativo el cual segin Sampieri
(1998) se fundamenta méas en un proceso inductivo (explorar y describir, y luego generar
perspectivas tedricas). Este tipo de investigaciones va de lo particular a lo general, se basa
en métodos de recoleccion de datos no estandarizados y no se efectia mediciones
numéricas por lo cual el andlisis no es estadistico. La recoleccion de los datos consiste en
obtener las perspectivas y puntos de vista de los participantes del estudio (sus emociones,
experiencias, significados y otros aspectos subjetivos). Teniendo en cuenta lo anterior el
uso de juegos como estrategia didactica para la ensefianza en la iniciacion del algebra busca
investigar como esta estrategia contribuye a la disminucion de los errores que
frecuentemente cometen los estudiantes al momento de desarrollar ejercicios algebraicos e
indagar a su vez la aceptacion de esta estrategia como herramienta en el aula. De lo anterior
Corbetta (2003, citado por Sampieri 1998), sefiala que el enfoque cualitativo evalla el
desarrollo natural de los sucesos, es decir, no hay manipulacion ni estimulacién con

respecto a la realidad.

6.2 TIPO DE INVESTIGACION

Este trabajo se desarroll6 en el marco de la investigacion accion la cual permite usar
diversas estrategias para mejorar el sistema educativo, en relacion a esto Lomax (1990)
define la investigacion accion como una intervencion en la practica profesional con la
intencion de ocasionar una mejora. De acuerdo a lo anterior en este trabajo se identifica los
problemas practicos cotidianos experimentados por el quehacer del docente en sus aulas
con respecto a las dificultades a las cuales se enfrentan los estudiantes durante el proceso de
aprendizaje en la iniciacion del algebra, para lo cual se plantea el uso de juegos como

estrategia didactica con el proposito de superar los errores y dificultades que presentan los
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estudiantes en dicho proceso, en este sentido Elliott (1993) establece que la investigacion
accion constituye una opcion metodol6gica de mucha riqueza ya que por una parte permite
la expansion del conocimiento y por la otra va dando respuestas concretas a problematicas
que se van planteando los participantes de la investigacion, que a su vez se convierten en
coenvestigadores que participan activamente en todo el proceso investigativo y en cada
etapa o eslabén del ciclo que se origina producto de las reflexiones constantes que se

propician en dicho proceso.

6.3 POBLACION

La poblacion que participé en este estudio son 30 estudiantes de octavo (A) de la
Institucion Educativa Técnico Bellas Artes Sogamoso ubicada en la calle 5 N° 19-20 del
Barrio Simén Bolivar, de los cuales, 13 son mujeres y 17 son hombres, las edades de los
estudiantes esta entre los 12 los 15 afios. A los cuales se les implemento estrategias de
aprendizaje con juegos educativos para activar el interés en los contenidos matematicos, en

este caso por el algebra.

6.4 FASES DE LA INVESTIGACION

Teniendo en cuenta la naturaleza cualitativa de la investigacion se desarrollaron las

siguientes fases:

6.4.1 Fase 1: Revision documental. Se realizé la busqueda documental en el contexto
nacional e internacional con el objeto de recopilar documentos sobre el juego y las
matematicas, el juego como estrategia para el aprendizaje del algebra y el juego en la
superacion de errores y dificultades en la iniciacion al dlgebra. Ademas de generar una

caracterizacion cualitativa encontrada en la problematica planteada anteriormente.

6.4.2 Fase 2: Diagndstico. Consistié en el disefio y la aplicacion de una prueba de 10
preguntas con el proposito de detectar los errores y dificultades que tienen los estudiantes
de grado octavo (A) en la iniciacion al algebra. En la tabla N° 4 se describe el contenido de

los items de la prueba y los errores que se esperan encontrar. Esta permitié evidenciar el
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nivel de desarrollo del pensamiento algebraico en cada uno de los estudiantes de octavo

grado, puesto que contiene expresiones Yy situaciones, donde el estudiante trata de buscar

habilidades en la modelacion mental y la posibilidad de refinar el modelo o descartarlo para

Ilegar a una solucion (Ver Anexo A).

Tabla 4. Descripcion del contenido de los items prueba diagnostica

Item Contenido algebraico Intencién didactica
1 Traduccidn del leguaje literal a lenguaje Algebraico
2 Elementos de un monomio Identificar errores en la naturaleza y
3 Traduccion del leguaje algebraico al lenguaje literal significado de los simbolos y las letras.
4 Valor numérico de un monomio Errores sobre expresiones semejantes y de
5 Grado absoluto y grado relativo de un monomio tipo aritmético.
6 Determinacion de perimetros y &reas de figuras geométricas | El uso inapropiado de férmulas o reglas de

con expresiones algebraicas

procedimientos.

7 Suma y resta de expresiones algebraicas en situaciones en | Errores relativos al mal uso de los reciprocos
contexto y Errores sobre expresiones semejantes.

8 Supresion de signos de agrupacion en una expresion | Errores de cancelacion y en supresion de
algebraica signos.

9 Multiplicaciéon de monomios por polinomios Errores relativos al mal uso de la propiedad

10 Multiplicacién de polinomios distributiva.

Fuente: elaboracion propia del autor.

6.4.3 Fase 3: Encuesta de apreciacion al area de matematicas. Se aplica a los treinta

estudiantes del grado octavo (A) con el objetivo de conocer sus apreciaciones sobre sus

procesos de acercamiento al algebra y el interés que tienen los alumnos por ver actividades

diferentes en el aula, para el aprendizaje del algebra en este caso a través del juego. (Ver

Anexo B).

6.4.4 Fase 4: Propuesta metodoldgica. Se disefian tres juegos teniendo en cuenta la

categorizacién segun la naturaleza del juego formulada por Martin, Mufioz y Oller (2009):

domino (juego tradicional), dados (juego de conocimiento) y tangram (juego de estrategia).

Las pautas para planificar y poner a prueba estas actividades, se determina el nimero de

sesiones, tiempos, roles y rubrica para evaluar el impacto en el aprendizaje del algebra.
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6.5.5 Fase 5: Sistematizacion y anélisis de la informacion. En primera medida se

establece la rdbrica como herramienta para evaluar el desarrollo de los juegos y el impacto

en los temas relacionados con el algebra. Posteriormente se aplicé una prueba final para

evaluacion de los conocimientos adquiridos (Ver Anexo C), durante las actividades de

aprendizaje del algebra a través de los juegos. Finalmente se sistematizo la informacién y

luego se hizo el respectivo analisis teniendo en cuenta los referentes tedricos y la categoria

de errores establecida.

Tabla 5. Descripcion de los contenidos de los items prueba final

Item Contenido algebraico Intencion didactica

1 Traduccidn del lenguaje literal al lenguaje Algebraico

2 Deduccién de las caracteristicas de las expresiones | ldentificar errores en la naturaleza y
algebraicas significado de los simbolos y las letras.

3 Traduccidn del lenguaje algebraico al lenguaje literal
Valor numérico de una expresion algebraica Errores sobre expresiones semejantes y de

4 tipo aritmético.

5 Supresiéon de signos de agrupacién en una expresion | Errores de cancelacion y en supresion de
algebraica signos.

6 Determinacion de areas y perimetros de figuras geométricas | El uso inapropiado de férmulas o reglas de
con términos algebraicos procedimientos.

7 Andlisis e interpretacion de situaciones en contexto

8 El uso de métodos informales por parte de
Deduccidn del volumen de un solido los estudiantes.

9 Multiplicacion de monomios por polinomios Errores relativos al mal uso de la propiedad

10 Multiplicacién de polinomios distributiva y Errores de tipo aritmético.

Fuente: elaboracion propia del autor.
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7. PRESENTACION DE LA PROPUESTA METODOLOGICA

En la siguiente tabla se muestra la clasificacion de algunos juegos que se utilizaron en el
disefio e implementacion de la propuesta investigativa en el marco de la Préctica
Pedagogica e Investigativa respecto a la iniciacion del algebra. Esta categorizacion se hace

teniendo en cuenta las especificaciones de Martin, Mufioz y Oller (2009).

Tabla 6. Juegos que se utilizaron en la propuesta

Tipo de juego Imagen del juego

Juegos tradicionales

Estos juegos se conectan con los deseos ludicos
espontaneos de los estudiantes y tienen
propiedades que favorecen el aprendizaje de la
matematica. Ellos tienen la ventaja de que por
ser conocidos no requieren de largas
explicaciones para dar a conocer sus reglas y de
que, por ser tradicionales, muestran ser de
interés a las grandes mayorias. En nuestro caso

se trabajara con el dominé algebraico.

Juegos de conocimiento

Los juegos de conocimiento son Utiles para
adquirir algoritmos y conceptos, proveen una
ensefianza mas rica, activa y creativa que la

tradicional. En nuestro caso se trabajara con los

dados algebraicos.
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Juegos de estrategia

Los juegos de estrategia permiten poner en

marcha procedimientos tipicos para la resolucion

de problemas y del pensamiento matematico de

alto nivel. También favorecen la actitud para

abordar e intentar resolver los problemas. En

nuestro caso se trabajara con tangram Il‘

algebraico.

Fuente: elaboracion propia del autor.

7.1 DISENO DEL MATERIAL

Para el disefio de los juegos se tuvo en cuenta las recomendaciones hechas por Tomas
(1997), con respecto a la elaboracién y utilizacion de los juegos en la ensefianza-
aprendizaje del algebra, los cuales debe ser resistentes al uso, llamativos en colores y el

material debe estar ordenado y ser facilmente identificable.

7.1.1 Dominé algebraico

Para el disefio de este juego se emplea la idea expuesta
por Azarquiel (1993) y descrita en el marco teorico. El
domino se adaptd con 12 fichas. En cada ficha aparece
una figura geométrica o una expresion algebraica en
donde el estudiante tendrda que resolverla
obligatoriamente para conocer el valor algebraico del

area.

Desde Azarquiel (1993), se asume que los juegos
deben ser llamativos y estar hechos de un material manipulable por los estudiantes, sin
representar un riesgo para estos. En este caso el material que se utilizé fue foami de espesor
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grueso y color amarillo. Las figuras y las expresiones algebraicas se imprimieron en papel
adhesivo transparente para poder adherirlo al foami.

7.1.2 Dados algebraicos

Es un juego que por lo general costa de dos
elementos. Los dados son muy utilizados en los
juegos de tablero y estdn conformados por 6 caras
en cada cara hay puntos que representan los
nameros del 1 al 6. El autor de este proyecto

elabora bajo disefio propio los dados algebraicos,

4 atendiendo que no se encuentran por lo menos en lo
rastreado en la literatura en este proyecto. Para esta actividad se disefiaron en madera de
balso la cual es resistente, liviana y dificil de romper al realizarse los lanzamientos por
parte de los estudiantes durante el juego, el color que se escogid fue el amarillo contrastado
con el color negro de las expresiones algebraicas y el lenguaje habitual las cuales se
disefiaron en adhesivo para colocarlas en cada cara del dado, teniendo en cuenta que se

puede visualizar sin ningun inconveniente.
7.1.3 Tangram algebraico

Es un juego que requiere de ingenio, imaginacion vy,

sobre todo, paciencia. El origen de la palabra tangram
es tan incierto como el juego mismo. El tangram se
constituye en un material didactico ideal para
desarrollar habilidades mentales, mejorar la ubicacion
espacial, conceptualizar sobre las expresiones

algebraicas y realizar operaciones entre ellas. Este

rompecabezas fue hecho en madera y pintado de
colores llamativos, consta de 7 piezas: cinco triangulos, un cuadrado y un paralelogramo,
en cada lado de cada figura esta adherido una expresion algebraica tanto en lenguaje

algebraico como en lenguaje habitual.
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Por otra parte, desde el aspecto curricular se tuvieron en cuenta que Los juegos disefiados y
la clasificacion establecida se articularan n con los Estandares Basicos de Competencias en
educacion Matematica (2006), en relacion con establecer los siguientes estandares de

pensamiento variacional de los grados de Octavo y Noveno:

e Construir expresiones algebraicas equivalentes a una expresion algebraica dada.

e Usar procesos inductivos y lenguaje algebraico para verificar conjeturas.

Teniendo en cuenta lo anterior se desarrollaron actividades donde se implementaron dichos
juegos como estrategia didactica para la superacion de errores en la iniciacion del algebra.

En consecuencia, los logros a alcanzar en la implementacion de los juegos fueron:

e Expresa en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos.

e Expresa en lenguaje habitual expresiones algebraicas dadas.

e Explica las diferencias entre las descripciones de dos expresiones algebraicas.

e Plantea expresiones algebraicas para determinar areas, volimenes y perimetros.

e Identifica monomios y polinomios; reduce términos semejantes en los polinomios.

e Efectla operaciones con monomios y polinomios usando las propiedades de los
nameros reales.

e Generaliza, a través de ejemplos, reglas para determinar situaciones especificas
relacionadas con los polinomios.

e Utiliza las expresiones algebraicas para la interpretacién y solucion de situaciones

en contexto.
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7.2 COMPETENCIAS ABORDADAS

A traveés del uso de juegos se ayuda a que el alumnado supere algunos errores en el algebra
y alcance competencias bésicas tales como: la competencia en comunicacion linguistica, los
miembros de cada grupo deben expresarse tanto de forma oral como escrita para hacer valer
su punto de vista frente al grupo y exponer las conclusiones del grupo; la competencia para
aprender a aprender, analisis critico del modo de trabajar, autoevaluaciones, recurrir a los
propios comparfieros en caso de dudas; la competencia social y ciudadana, a través del
trabajo cooperativo aprenden a valorar el intercambio de puntos de vista, los aportes de
otros compafieros y el trabajo en grupo; y la competencia de autonomia e iniciativa
personal, tanto a la hora de llevar a cabo los juegos como a la hora de trabajar en equipo,
deben poner en préactica los conocimientos aprendidos, adaptando estos a los casos

particulares que se proponen.

La competencia matematica se desarrolla a lo largo de toda la materia, centrdndose esta
unidad en la traduccion de enunciados a lenguaje algebraico y viceversa, también en la
realizacion de operaciones con las expresiones algebraicas. Las actividades propuestas
estan encaminadas al acercamiento del conocimiento aprendido a la vida cotidiana que
rodea a los estudiantes, provocando una actitud positiva hacia la matematica y buscando la
aplicacion de los conocimientos aprendidos para interpretar y comprender situaciones

observables del dia a dia y fenGmenos naturales.

En este orden de ideas, siguiendo lo desarrollado en el marco tedrico respecto a los juegos,
tendrén un objetivo didactico y una accion ladica. Por un lado, cada juego desarrollara una
serie de competencias y de contenidos.
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Tabla 7. Contenido y competencias desarrollados por cada juego

Juego Contenidos Competencias bésicas

Dominé Determinacion de expresiones algebraicas para determinar areas, | Autonomia e iniciativa personal.
algebraico y perimetros. Interpretacion y utilizacién del lenguaje | Comunicacién linglistica.

algebraico.

Dados Determinacion del valor numérico de una expresion algebraica. | Autonomia e iniciativa personal.
algebraicos Utilizacion de los algoritmos tradicionales para realizar | Comunicacion linglistica.
operaciones con monomios, binomios y polinomios. Traduccién

de un lenguaje a otro.

Tangram Expresiones algebraicas. Interpretacion y utilizacion del | Autonomia e iniciativa personal,
algebraico lenguaje algebraico. Determinacion del valor numérico de una | Social y ciudadana, Comunicacion
expresion algebraica. linguistica y ubicacion espacial.

Fuente: elaboracion propia del autor

7.3 PLANIFICACION DE GUIAS DE TRABAJO ALREDEDOR DE LOS JUEGOS

El uso de los juegos en la ensefianza del algebra es una metodologia innovadora cuyo fin es
hacer que estas sean mas atractivas y motivadoras para los alumnos. Al presentar las guias
de trabajo estas deben tener en cuenta las recomendaciones hechas por Cruz (2013) quien
establece que para tener un mayor control de la situacién y facilitar el éxito del trabajo con
los juegos, se debe preparar una ficha de trabajo que comprenda: los objetivos de la
actividad, la descripcion y reglas del juego, los materiales a utilizar, debate o discusion que
se realizard después de terminar la actividad, tiempo de duracion, estructuracion del grupo

y rabrica de evaluacion de la actividad.

En este caso se disefiaron guias para la planificacién del juego como estrategia, teniendo en
cuenta las sugerencias hechas por los diferentes autores. Cada guia se sugiere bajo el
estandar del pensamiento variacional y se estructuro en tres etapas, en la primera etapa se
plantea un objetivo, a quien va dirigido, el estandar y el logro a alcanzar como se describe a

continuacion (Ver Anexo D).
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Guia N° 1: Juguemos con los dados algebraicos

Grado: Octavo

Objetivo de guia: Construir expresiones algebraicas equivalentes a una expresion
algebraica dada.

Estandar: Pensamiento Variacional y Sistemas Algebraicos y Analiticos.

Logro: Expresa en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos.

Reconoce las expresiones algebraicas como la representacion de operaciones o relaciones
entre ndmeros reales y comprende las reglas formales para su transformacion en
situaciones problema.

Material: Dados algebraicos

Introduccion:

Términos algebraicos. Son las expresiones que no involucran sumas restas, pero Si
multiplicaciones entre las constantes y las variables.

Un polinomio. Es una expresion algebraica formada por sumas o restas entre monomios.

En la segunda etapa se plantea una actividad introductoria diferente a utilizar los juegos, la
cual ayuda abordar los temas desarrollados en el juego denotado como actividad 1.

Actividad I: Jugando con cuadritos
Dos estudiantes juegan a formar cuadrados con cuadritos con medida de 1cm en cada lado.

Uno de los estudiantes construy6 los cuadrados y los acomodo asi:
I

I

1 L

3...
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Dibuja los dos cuadros que siguen.
¢ Cuéntos cuadritos se necesitan para hacer el cuarto cuadrado y el quinto?

¢Cuantos cuadritos se necesitan para hacer el cuadrado niumero 10?

L

¢Qué procedimiento utilizaste para encontrar el nimero de cuadritos del décimo
cuadrado?
5. Completa la siguiente tabla con el procedimiento que utilizaste.

NUmero de figuras

Lado del cuadrado

Numero de cuadritos

[ Y N B
BB NN
©o| ©| w| w

Avrea del cuadrado

6. Escribe una formula para encontrar el nimero de cuadrados que corresponde a la

figura n-ésima.

Y en la tercera etapa se plantea una actividad Il en la cual se desarrolla el juego, esta se
enuncia bajo preguntas ;Qué es?, ;Por qué?, ¢;Para qué?, ;,Cuando?, ;Dbonde?, ;Con qué?,
¢Cémo? Las cuales se definen de acuerdo al objetivo trazado y le permiten al estudiante
afianzar el desarrollo de las actividades con las expresiones algebraicas utilizando el juego

como herramienta didactica.

Actividad Il Jugando con dados

¢ QUE ES? Un juego tipo dado con expresiones algebraicas en cada cara.

¢POR QUE? La tarea de trabajar con simbolos o términos que generalizan resulta, a
menudo dificil para muchos estudiantes, el desarrollo del pensamiento variacional, dadas
sus caracteristicas, es lento y complejo, pero indispensable para caracterizar aspectos de la
variacion tales como lo que cambia y lo que permanece constante, las variables que

intervienen, el campo de variacion de cada variable y las posibles relaciones entre esas
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variables. Teniendo en cuenta el papel que cumple el pensamiento variacional y el efecto
que éste debe generar en los estudiantes, es importante que el profesor use recursos
didacticos que contribuyan al fortalecimiento de este tipo de pensamiento, el MEN (2006,
pag. 66), en relacion a esto expone que los recursos didacticos pueden ser materiales
estructurados con fines educativos (regletas, fichas, cartas, juegos, modelos en cartén,
madera o pléastico, etc.); o tomados de otras disciplinas y contextos para ser adaptados a los
fines que requiera la tarea.

De acuerdo con lo anterior, y teniendo en cuenta las dificultades que puede tener el
estudiante en el aprendizaje del algebra es importante incluir dentro del mismo aprendizaje
el juego tipo dado algebraico es una estrategia didactica para que el estudiante encuentre la
posibilidad de adquirir los elementos necesarios que le permitan fortalecer su

conocimiento algebraico y esto facilite su trabajo con las expresiones algebraicas.

¢PARA QUE? Expresar en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre
datos conocidos y desconocidos.

Reconocer las expresiones algebraicas como la representacion de operaciones o relaciones
entre numeros reales y comprende las reglas formales para su transformacion.

Estimular: percepcion clara, atencion, necesidad de precision, control de la impulsividad,
busqueda sistematica, conservacion de constancias y la habilidad para resolver problemas.
Fomentar el trabajo cooperativo, la toma de decisiones oportunas y asertivas, asi como el
respeto a las normas de grupo.

¢ CUANDO? Desde octavo grado de Educacion Basica (segundo periodo), después de
desarrollar los contenidos conceptuales y procedimentales correspondientes. Si es
necesario ejercitar las operaciones con monomios y polinomios, el despeje de ecuaciones,
en los cursos posteriores.

¢DONDE? En el aula de clases o en la biblioteca, estando los alumnos organizados en

grupos (de 2 a 3 integrantes), alrededor de una mesa o sentados en el suelo.

¢CON QUE? Un juego de dos dados algebraicos, para ser ejecutado en grupos de 2 o 3
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alumnos (todos los integrantes de la clase juegan simultdneamente). Cada dado algebraico
tiene 6 caras y en cada cara hay una situacion algebraica que desarrollar, el dado es
semejante al convencional. La actividad de los participantes es hacer tres lanzamientos de
cada par de dados y desarrollar la actividad que aparece en cada cara.

¢COMO? Se organizan los alumnos en equipos de 2 o 3, entregandose a cada grupo un
par de dados.

Primero se sugiere a los alumnos que observen los dados del juego, las describan,
examinen las expresiones y operaciones que aparecen en cada cara del dado, y propongan
qué se puede hacer con los 2 dados, qué juego creen ellos que se podré realizar.

Luego de unos minutos, a medida que los jugadores vayan descubriendo de qué se trata, se
les pide a los alumnos iniciar los lanzamientos.

Entonces, el profesor informa que este juego se desarrolla realizando tres lanzamientos por
cada estudiante se copia en una hoja de operaciones los enunciados y se desarrollan. Los
alumnos juegan, procurando (a) que no haya presion de tiempo, (b) que todos los
integrantes de cada equipo resuelvan sus expresiones, (c) el criterio para determinar los
ganadores se hace teniendo en cuenta la solucion correcta de cada ejercicio y el tiempo
empleado.

Ejemplo: juego de los dados.

Lance el par de dados y desarrolle las actividades que aparecen en cada cara.

Traduzca al lenguaje algebraico.
La razén entre el triple del cuadrado de un nimero y el doble del

cubo del otro.

2

_ 3
Respuesta: e

Como se pudo observar en el disefio de la guia hay un vocabulario que le permite al
estudiante recordar las tematicas vistas y de esta manera participar activamente en el

desarrollo de las actividades planteadas.
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8. ANALISIS DE RESULTADOS DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA
8.1 RESULTADOS EN LA PRUEBA DIAGNOSTICA

Para la presente investigacion se utiliz6 como instrumentos una prueba objetiva, que
consiste en una evaluacion diagndstica que contienen ejercicios de operaciones basicas
algebraicas, con el objetivo de medir el nivel de conocimiento de cada estudiante y detectar
los errores que cometen al respecto. Después de detectados poder apoyar a los estudiantes
en sus dificultades.
Figura 4. Errores relativos al mal uso de la propiedad distributiva

l. P ecilizac
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Teniendo en cuenta la subcategorizacion de los errores realizada por Socas (1996, p.96) se
evidencia que este error (figura 4) es uno de los mas comunes; respecto a las operaciones
con expresiones algebraicas, el estudiante solo multiplica un término desconociendo el otro,
es decir no distribuye el producto. Esta transicion evidencia que las constantes numericas y
la interpretacion de los literales de las expresiones algebraicas, involucrados en las
operaciones propuestas por el taller son expresiones que en su interpretacién tienden al uso
de la aritmética basica en su solucidn, pues el estudiante se niega a pensar que las
operaciones entre literales no se pueden realizar y apelando a este método realiza

multiplicaciones de manera horizontal, obteniendo asi un resultado.
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Figura 5. La comprension de la aritmética por parte de los estudiantes
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Conjuntamente se visualiza que el estudiante efectia la multiplicacion de los coeficientes
de los términos algebraicos y luego deja la misma parte literal sumando los exponentes. El
estudiante no repara en la operacion indicada, sino que se inventa un procedimiento para
darle solucion a la expresion. Por otra parte, deja dos signos consecutivos sin un signo de
agrupacion entre ellos, como se observa en la figura 5. Pese al error cometido, es preciso
analizar que el estudiante no renuncia a los procedimientos aritméticos basicos, por esa
razén suma de manera horizontal y obtiene la anhelada respuesta, escatimando todo recurso

de razonamiento légico, producto de una accién mecanica.
Figura 6. Suma de expresiones algebraicas
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Se observa que cuando el estudiante no tiene claro como se realizan las operaciones con los
nameros racionales (figura 6), éste los opera sin tener en cuenta sus propiedades respecto a
las operaciones matematicas, en este caso realiza la operacion como si fueran fracciones

homogeéneas y la parte literal la deja igual.
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8.2 RESULTADOS EN LA ENCUESTA DE APRECIACION DE LOS
ESTUDIANTES HACIA EL AREA DE MATEMATICAS

Teniendo en cuenta el bajo rendimiento académico de los estudiantes, los errores que
presentaron en la prueba diagndstica, se analiza la percepcion que tienen los estudiantes
frente al aprendizaje del algebra. Hay un alto porcentaje de estudiantes que esperan que el
profesor sea el personaje que se reinventa cada clase aportando todo su conocimiento y
buscando a través de la didactica nuevas herramientas para hacer de la clase de matematicas

mas divertida y significativa.

Tabla 8. Intencidn de los estudiantes respecto a los juegos algebraicos

Resultados
Pregunta Poco No Aburrid
Interesante | .
interesante | interesante a
1. ¢Como considera la clase de algebra? 79% 11% 0% 10%
. Algunas
Pregunta Siempre Pocas veces Nunca
veces
2. ¢Con que frecuencia participa en la clase de
) 17% 45% 34% 4%
algebra?
Si me . No me
Pregunta . Me da igual .
gustaria gustaria

3. ¢Le gustaria que en la clase de algebra se
utilizaran estrategias de aprendizaje diferentes a | 90% 10% 0%
las tradicionales?

Pregunta Si No
4. ;Le gustaria aprender algebra a través del
) 97% 3%
juego?

Fuente: elaboracion propia del autor.

Ademas de realizar pruebas, para registrar el desempefio de los alumnos, se pretendio medir
la actitud motivacional de los alumnos en relacion a la clase de algebra. A la pregunta
namero 1 (Tabla 8) el 79% de los estudiantes encuestados respondieron que la clase de

algebra les parece interesante, lo que evidencia un compromiso mayor por parte del
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profesor en el sentido de disefiar y aplicar estrategias que busquen corregir los errores que
tienen referentes a las operaciones con expresiones algebraicas. En la tabla 5, también se
observa que la participacion de los estudiantes en la clase de algebra es baja, por lo tanto,
hay que tratar de motivarlos a realizar actividades donde puedan ver que aprender algebra
es divertido e interesante. Finalmente, respecto a la pregunta 4 (Tabla 8) el 97% de los
estudiantes respondio que si le gustaria aprender algebra a través del juego, mientras que
tan solo el 3% contesto en sentido negativo. Teniendo en cuenta la percepcion que tienen
los estudiantes frente al aprendizaje del algebra hay un alto porcentaje de estudiantes que
esperan que el profesor sea el personaje que se reinventa cada clase aportando todo su
conocimiento y buscando a traves de la didéctica nuevas herramientas para hacer de la clase

de matematicas mas interesante.

8.3 ALGUNOS RESULTADOS DE LA APLICACION DEL JUEGO COMO
ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAJE

Con el objetivo de ver los resultados alcanzados por los estudiantes durante el desarrollo de
los juegos algebraicos se plantea tres evaluaciones a través de rubricas, una por cada juego
desarrollado. Alsina J. y otros (2013) definen que una rubrica es un instrumento cuya
principal finalidad es compartir los criterios de realizacion de las tareas de aprendizaje y de
evaluacion con los estudiantes y entre el profesorado. La rdbrica, como guia u hoja de ruta
de las tareas, muestra las expectativas que alumnado y profesorado tienen y comparten
sobre una actividad o varias actividades, organizadas en diferentes niveles de
cumplimiento: desde el menos aceptable hasta la resolucion ejemplar, desde lo considerado

como insuficiente hasta lo excelente.
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Tabla 9. Rabrica para evaluar el aprendizaje cooperativo juego de los dados algebraicos por
grupos.

Progreso en el manejo de

Participacion Responsabilidad Dominio del juego sistemas algebraicos.
Grupal compartida
La responsabilidad recae  Los estudiantes presentan Traducen el lenguaje habitual
Sélo una o dos personas en una sola persona. ciertos grados de dificultad al al lenguaje algebraico y
participan activamente. momento de desarrollar la realizan algunas operaciones

actividad, manifestandose en  con expresiones algebraicas.
no tener claras las reglas del
juego.

Bajo Bajo Basico Basico

Todos los estudiantes Todos comparten por Los estudiantes entienden las Traducen el lenguaje habitual
participan con entusiasmo. igual la responsabilidad reglas del juego y lo al lenguaje algebraico y
sobre la tarea. desarrollan con entusiasmo. realizan ~ operaciones  con

expresiones algebraicas.

Alto Alto Alto Alto
Al menos 3% de los La mayor parte de los Los estudiantes presentan Traducen el lenguaje habitual
estudiantes participan miembros  del  grupo ciertos grados de dificultadal al lenguaje algebraico y
activamente. comparten la momento de desarrollar la realizan algunas operaciones
responsabilidad en la actividad, manifestandose en  con expresiones algebraicas.
tarea. no tener claras las reglas del
juego.
Bésico Bésico Bésico Bésico

Todos los estudiantes La mayor parte de los Los estudiantes entienden las Traducen el lenguaje habitual
participan con entusiasmo. miembros  del  grupo reglas del juego y lo al lenguaje algebraico y

comparten la desarrollan con entusiasmo. realizan algunas operaciones
responsabilidad en la con expresiones algebraicas.
tarea.

Alto Basico Alto Basico

Fuente: Adaptado por el autor de Alsina J. y otros (2013).

Como se observa en la tabla 9, el desempefio de los grupos 1y 3 fue bésico los estudiantes
superan minimamente los desempefios académicos, personales y sociales. Los grupos 2 y 4
alcanzan un desempefio alto superando mayoritariamente los desempefios académicos del
area mostrando una mejora en su rendimiento y trabajo cooperativo. En particular
actividades realizadas por los estudiantes durante el proceso de aprendizaje del algebra
utilizando el juego de los dados algebraicos, muestran como los estudiantes van
desarrollando su pensamiento algebraico e intercambian conocimientos, se corrigen y se
explican entre ellos, ademas traducen del lenguaje algebraico al lenguaje habitual y en
sentido contrario. Por otra parte, desarrollan operaciones de sumas, restas Yy
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multiplicaciones de expresiones algebraicas. También se percibié una disminucion de la
indisciplina y pereza por la materia, luego el juego provocd una actitud positiva hacia el
trabajo colaborativo haciendo méas motivador, estimulante e incluso agradable el

aprendizaje del algebra.

Estudiantes de grado octavo jugando con los dados algebraicos.
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Tabla 10. Rubrica para evaluar el aprendizaje cooperativo juego de tangram algebraico por

grupos
Progreso en el manejo de
Participacion Responsabilidad Dominio del juego sistemas algebraicos.
Grupal compartida
La responsabilidad Los estudiantes presentan ciertos  Traducen el lenguaje habitual al
Sélo una o dos recaeen unasola grados de dificultad al momento  lenguaje algebraico y realizan
personas participan  persona. de desarrollar la actividad, algunas  operaciones  con
activamente. manifestandose en no tener claras  expresiones algebraicas.
las reglas del juego.
- Bajo Bajo Bésico Bésico
Todos los Todos comparten por Los estudiantes entienden las Traducen el lenguaje habitual al
estudiantes igual la reglas del juego y lo desarrollan lenguaje algebraico y realizan
participan con responsabilidad sobre con entusiasmo. operaciones con expresiones
entusiasmo. la tarea. algebraicas.
- Alto Alto Alto Alto
Todos los La mayor parte de los Los estudiantes entienden las Traducen el lenguaje habitual al
estudiantes miembros del grupo reglas del juego y lo desarrollan lenguaje algebraico y realizan
participan con comparten la con entusiasmo. algunas  operaciones  con
entusiasmo. responsabilidad en la expresiones algebraicas.
tarea.
- Alto Basico Alto Basico
Al menos % de los La mayor parte de los Los estudiantes presentan ciertos  Traducen el lenguaje habitual al
estudiantes miembros del grupo grados de dificultad al momento  lenguaje algebraico y realizan
participan comparten la de desarrollar la actividad, algunas  operaciones  con
activamente. responsabilidad en la manifestdndose en no tener claras  expresiones algebraicas.
tarea. las reglas del juego.
- Basico Bésico Bésico Bésico

Fuente: Adaptado por el autor de Alsina J. y otros (2013).

En el caso del Tangram los estudiantes se sintieron atraidos por los colores y las formas de
las figuras geométricas, pero en el momento de dar las explicaciones no entendian las
reglas del juego, fue un poco mas lento que el anterior, pero era entendible, el nivel era
mayor, porque los estudiantes a parte de desarrollar las operaciones con las expresiones
algebraicas enunciadas en cada lado de las fichas del tangram debian armar una figura
teniendo en cuenta las orientaciones espaciales. Segun la tabla 10 el rendimiento de los
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grupos fue basico para los grupos 1y 4, y desempefio alto los grupos 2 y 3, esto muestra que
hay estudiantes que varian su desempefio dependiendo del juego y las actividades a realizar.

Estudiantes de grado octavo jugando con el tangram algebraico.
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Tabla 11. Ribrica para evaluar el aprendizaje cooperativo juego de domind por grupos

Participacion
Grupal

Todos los estudiantes
participan con entusiasmo.

Alto

Todos los estudiantes
participan con entusiasmo.

Alto

Al  menos % de los
estudiantes participan
activamente.

Basico

Sélo una o dos personas
participan activamente.

Bajo

Responsabilidad
compartida

La mayor parte de los
miembros  del grupo
comparten la
responsabilidad en la
tarea.
Basico

Todos comparten por
igual la responsabilidad
sobre la tarea.

Alto

La mayor parte de los
miembros  del grupo
comparten la
responsabilidad en la
tarea.

Basico

La responsabilidad recae
en una sola persona.

Bajo

Dominio del juego

Los estudiantes entienden
las reglas del juego y lo
desarrollan con
entusiasmo.

Alto

Los estudiantes entienden
las reglas del juego y lo
desarrollan con
entusiasmo.

Alto

Los estudiantes presentan
ciertos grados de dificultad
al momento de desarrollar
la actividad,
manifestandose en no
tener claras las reglas del
juego.

Bésico

Los estudiantes presentan
ciertos grados de dificultad
al momento de desarrollar
la actividad,
manifestandose en no
tener claras las reglas del
juego.

Basico

Fuente. Adaptado por el autor de Alsina J. y otros (2013).

Progreso en el manejo de
sistemas algebraicos.

Traducen el lenguaje
habitual  al lenguaje
algebraico y realizan

algunas operaciones con
expresiones algebraicas.

Bésico
Traducen el lenguaje
habitual al lenguaje
algebraico 'y  realizan
operaciones con

expresiones algebraicas.

Alto
Traducen el lenguaje
habitual al lenguaje
algebraico 'y  realizan

algunas operaciones con
expresiones algebraicas.

Bésico
Traducen el lenguaje
habitual al lenguaje

algebraico 'y realizan
algunas operaciones con
expresiones algebraicas.

Baésico

La actividad con el domino algebraico, se proyectd6 mas en utilizar las expresiones
algebraicas con figuras geométricas, Estimular la participacion de los alumnos a descubrir
nuevas relaciones entre los problemas y las situaciones planteadas; Evaluar las
consecuencias de sus acciones y las ideas de otros, asi como presentar una actitud abierta en

relacion con dichas ideas y propiciar la busqueda y deteccion de los factores clave de un
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problema. Segun la tabla 11 el rendimiento de los grupos fue bésico para los grupos 3y 4,

presentando desempefio alto los grupos 1y 2.

Estudiantes de grado octavo jugando con el domind algebraico.
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8.4 EVALUACION Y ANALISIS RESULTADOS PRUEBA INICIAL VS PRUEBA
FINAL

Una vez concluida la aplicacion de la prueba, se procedié al andlisis descriptivo para
determinar el impacto de la utilizacion de los juegos en el aprendizaje del algebra.

Tabla 12. Resultados por tipo de error prueba inicial

Resultados por tipo de error prueba inicial

Errores relativos al mal uso de la propiedad
distributiva

Errores de cancelacién y en supresion de signos

Errores relativos al mal uso de los reciprocos

Uso inapropiado de formulas o reglas de
procedimientos
Errores sobre expresiones semejantes y de tipo
aritmético
Errores en la naturaleza y significado de los
simbolos y las letras | | |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Aprobé = No aprobd

Fuente: elaboracion propia del autor.

En tabla 12 se observa que el 82% de los estudiantes presentaron errores relativos al mal
uso de la propiedad distributiva y tan solo el 18% no presentaron el error, también se
observa que el 71% presentan errores de cancelacion y superaciéon de signos y el 29%
superan el error. Lo sorprendente es ver que el 100% de los estudiantes no superaron el
error relativo al uso inapropiado de formulas o reglas de procedimientos, y en cuanto error
sobre expresiones semejantes y de tipo aritmético el 64% presentaron el error frente a un 36
% que no lo presentd, finalmente respecto a errores en la naturaleza y significado de los
simbolos y las letras el 32% no lo superaron y el 68% si lo hizo. Hay un desfase entre la
habilidad de los estudiantes para reconocer y expresar verbalmente un cierto grado de

generalidad y la habilidad para emplear la notacion algebraica con facilidad. English L. &
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Warren E. (1998) sostienen que la parte mas dificil es expresar algebraicamente las

generalizaciones.

Tabla 13. Resultados por tipo de error prueba final

Resultados por tipo de error prueba final

Errores relativos al mal uso de la propiedad
distributiva

Errores de cancelacion y en supresion de signos

Errores relativos al mal uso de los reciprocos
Uso inapropiado de férmulas o reglas de
procedimientos

Errores sobre expresiones semejantes y de tipo
aritmético

Errores en la naturaleza y significado de los
simbolos y las letras

[ [ [ [ [ [ [ [ [
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Aprobd m No aprobo

Fuente: elaboracion propia del autor.

Se observa en la tabla 13 que en los errores relativos al mal uso de la propiedad distributiva
el 93% de los estudiantes supero el error con un 7% que no lo hizo, respecto a los errores
relativos al mal uso de la propiedad distributiva y errores de tipo aritmético el porcentaje de
superacion del error fue baja con el 36% aprobado y un 64% que todavia persiste en
presentar el error. Sin embargo, el trabajo con los juegos como herramienta ludica para la
superacion de errores en la iniciacion del algebra resulta significativo, los estudiantes
manifiestan una mejora en los resultados. Para lo cual Winter y Ziegler (1983), han
establecido la correspondencia existente entre el juego de reglas y el pensamiento
matematico. En tal sentido los juegos de conocimiento y de estrategia, desarrollan
capacidades de memoria y de razonamiento que caracterizan la cognicion humana,
favoreciendo el aprendizaje de conocimientos especificos Utiles, referentes a conceptos
matematicos, que proveen un estilo de ensefianza mas rico, activo y creativo a los métodos

tradicionales. Segun la tabla 13 también se observa que hubo un gran avance en la mayoria
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de los temas desarrollados, pero respecto a las operaciones con expresiones algebraicas
todavia se siguen presentando dificultades, mientras que en la traduccion de un lenguaje a
otro y en la identificacion de las caracteristicas de los términos de las expresiones

algebraicas el avance fue muy significativo.

Tabla 14. Comparativo entre prueba inicial y prueba final

Comparativo entre prueba inicial y prueba final
55
5
4,5
4
3,5
3
2,5
2
M
1
0,5
0
DY DRSS INENO2RIANRNIARRRR
Il oDoooooodddoooood
=6—Nota Prueba Inicial =—i—Nota Prueba Final

Fuente: elaboracion propia del autor.

Comparando de una manera mas cuantitativa los resultados de las dos pruebas como se
ilustra en la tabla 14, vemos que en la prueba diagnéstica la mayoria de los estudiantes
obtuvieron notas por debajo de 3,5 tan solo 8 de los 30 aprobaron y el resto de estudiantes
réprobo, los que obtuvieron malas calificaciones algunos solo marcaron la hoja y no
desarrollaron ningln punto, ellos manifestaban que no se acordaban de nada. Frente a esta
situacion después de la prueba diagndstica se aplic una encuesta para conocer la opinidn
de los estudiantes acerca de la clase de algebra y de la introduccién del juego en la
ensefianza del algebra, luego se implementdé el uso de los siguientes juegos: domino,
tangram y dados como refuerzo para la superacion de errores y dificultades que presentaron
los estudiantes en la prueba inicial. Después de trabajar la clase tradicional (realizada por

el profesor titular) y usar los juegos como refuerzo de la misma (realizados por el profesor
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practicante) se aplicd una prueba final donde se observé un leve incremento en las
calificaciones y un cambio de actitud de los estudiantes frente a la clase de algebra. Cabe
resaltar que en la prueba final ninguno estudiante entrego la hoja de respuestas en blanco,
todos trataron de desarrollar los ejercicios lo que demuestra que los juegos tuvieron un

impacto positivo en el aprendizaje del algebra.
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9. CONCLUSIONES

La Practica Pedagdgica Investigativa de Profundizacion permite al profesor practicante
implementar lo aprendido en la universidad en pro de lograr que las matematicas sea un
area del conocimiento significativo para los estudiantes, por ello se interesa por programar
actividades variadas que le requieren un mayor grado de empefio y atencion para alcanzar

los logros propuestos.

El aumento de motivacién de los estudiantes en la participacion en las actividades con los
juegos, en comparacion con su interés habitual por las clases y el estudio, hace que
reconozcamos la inclusion del domind algebraico, el tangram algebraico y los dados
algebraicos como herramienta adecuada para el trabajo y aprendizaje de elementos

algebraicos.

A pesar de la apatia presentada por algunos estudiantes al comienzo, se generaron
aprendizajes significativos en ellos y se logré acercarlos més al area y hacerles ver que tan
importante es el algebra en la vida de cada uno. Se evidencié que el juego permite
desarrollar el trabajo colaborativo en los estudiantes, mejord las relaciones personales y

disciplinares y por consiguiente armonizé el escenario de aprendizaje.

En definitiva, a través de la bibliografia estudiada se ha podido contrastar que el juego
utilizado para el aprendizaje de la matematica es una técnica positivamente valorada y que
puede ayudar a abordar los problemas y dificultades que aparecen en el algebra. En fin, no
hay excusas para no hacer un juego didactico agradable, adecuado, resistente y llamativo
para los estudiantes. “Ningun intento sera en vano a la hora de querer convertir el aula de
clases en un espacio para el descubrimiento y la solidaridad, el conocimiento, el respeto a
las ideas y la diversidad, la formacion de ciudadanos criticos y utiles a la sociedad... El

anhelo de cualquier maestro con vocacion...” (Sierra y Guédez, 2006).
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A nivel personal, como profesor en formacion inicial y a puertas de ejercer, esta
experiencia contribuyé a fortalecer mis conocimientos pedagdgicos y matematicos y abrid

la iniciativa de seguir trabajando en pro de la ensefianza y aprendizaje de la matematica.
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ANEXOS

Anexo A. Disefo Prueba inicial

Ul;t(; UNIVERSIDAD PEDAGOGICA Y TECNOLOGICA DE COLOMBIA D
e oo Escuela de Matematicas y Estadistica s s o

Teandigms e (ki i

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA SUPERACION DE ERRORES Y DIFICULTADES EN LA
INICIACION AL ALGEBRA
PRUEBA DIAGNOSTICA
Curso: 8 A
Edad: Fecha:
Nombre:

OBJETIVO: Identificar los errores y dificultades que presentan los estudiantes (de 12 a 15 afios) del grado 82 en la
iniciacion al algebra.

INSTRUCCIONES: Esta prueba consta de 10 items. En una hoja adicional y en forma ordenada, identificando el numero
de cada pregunta con su respectivo literal, realice todos los procedimientos que considere necesarios para encontrar la
solucién. El tiempo disponible para contestar la prueba es de maximo 90 minutos.

CUESTIONARIO

1. Expresa en forma algebraica. 5. Determina para cada monomio el grado
absoluto y el grado relativo respecto a x.

a. La suma de dos nimeros aumentado en doce. 2.3

b. La diferencia de dos nimeros aumentado en 18. a 3x%y S

¢. El triple de un nimero menos seis. b. 0.25x%y*z

d. La razén entre un numero y el doble de otro. ¥ i :

e. El cuadrado de la suma de tres nimeros enteros. 6. Escribe una expresion algebraica para

determinar el perimetro y el area de cada
figura. 2

2. Identifica los elementos de cada monomio.

Tabla 1. Completa la siguiente tabla

Término | Signo | Coeficiente | Parte literal
1 bt
23“
Tl
0.7xr?
—0.3r2y3 7. Realiza las operaciones que se indican.
2 a. Restar3x°y® de 9x°yS
VAT 28 b. Sumar (5x% +3x%) + (=3%* + x?)
3. gzgstruye un enunciado para cada expresion 8. Suprime los signos de agrupacién en cada
38'_ 2 expresion algebraica.
as . a. —(3x®+5x—1)
b. Za+b b. —(—2x*+4x—75)
c. 2 —t?
9. Realiza los siguientes productos.
4. Determina el valor numérico de los siguientes a. (5m*»)(—3mn+8)
monomios. b. (@?%—y)(=2ry)

Six=—3ya=2
> 10. Multiplica los siguientes polinomios
a. 2—2‘1" a (3x* +5%)(2x—7)
3
b. Zax b. =Cx%45x)@x%+x —5)

72



Anexo B. Encuesta de apreciacion de los estudiantes hacia el area de mateméaticas

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA Y TECNOLOGICA DE COLOMBIA s
Escuela de Matematicas y Estadistica txa
=

OBJETIVO: Conocer la opinion de los estudiantes de grado octavo por el interés hacia
el algebra y como les gustaria que fuera la clase.

Marque con una equis la respuesta de las siguientes preguntas

1. ;Como considera la clase de dlgebra?

Interesante

Poco interesante

No interesante

. Aburrida

(Con que frecuencia participa en la clase de algebra?

oo oo

D

Siempre
Algunas veces
Pocas veces

SO SORED

Nunca

(98]

(Le gustaria que en las clases de algebra se utilizara estrategias de aprendizaje
diferentes a las tradicionales?

a. Sime gustaria
b. Me daigual

c. No me gustaria

4. ;Le gustaria aprender algebra a traves del juego?

S No__
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Anexo C. Prueba final

% Facuad Socciond
/5y
X

Dustama

N\
Upic UNIVERSIDAD PEDAGOGICA Y TECNOLOGICA DE COLOMBIA DX
Tt Escuela de Matematicas y Estadistica PRok e G e

" EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA SUPERACION DE ERRORES Y DIFICULTADES EN LA
INICIACION AL ALGEBRA
EVALUACION DEL APRENDIZAJE ALGEBRAICO

Curso: 8 A
i B dadists St s Fecha:
Nombre:
OBJETIVOS:
% Traducir el lenguaje habitual al lenguaje algebraico y plantear expresiones algebraicas para determinar 4rea, volumen y
perimetro.

" Identificar monomios y polinomios; reducir términos semejantes en los polinomios y usar las propiedades de los numeros
reales para la adicion y sustraccion de polinomios.
%+ Aplicar las propiedades de los niimeros reales y de la potenciacion en la multiplicacién de polinomios.

INSTRUCCIONES: Esta prueba consta de 10 items. En una hoja adicional y en forma ordenada, identificando el nimero de cada
pregunta con su respectivo literal, realice todos los procedimientos que considere necesarios para encontrar la solucién. El tiempo
disponible para contestar la prueba es de maximo 90 minutos.

CUESTIONARIO
o 3x e g

1. Expresa en forma algebraica.

o
S
15
a. La suma de dos nimeros disminuido en once. o
b. La diferencia de dos nimeros aumentado en 19. T :
c. El doble de un ntimero mas siete. 2x

73— -

e

2. Completa la tabla teniendo en cuenta las

caracteristicas de las expresiones algebraicas. 7.  Elterreno de Julidn tiene las siguientes dimensiones:
Parte N Glilees
Expresion #Términos | Clasificacion | Coeficientes literal S e j'
5a’b + 7a ——x+ 5~ 1 .
a*+3b3-2

El decidié cercarlo con arbustos que alcanzan a ocupar una
longitud de: 3x + 5 /Cudnto le hace falta a Julian por

3. Construye un enunciado para cada expresién cercar?
dada.
a. 7a+2 8. Hallar la expresién algebraica que representa el
i i volumen del sélido. :
3
4. Determina el valor numérico de los siguientes I<+1
monomios. :
Six=3ya=2 |23
| : (50
a. 2x2+3 2 :
2
b. 7 a 9. Realiza los siguientes productos.
a. (8m*)(—3mn+9)
5. Suprime. los signos de agrupacién en la expresion b. (3r2 —2y)(—2ry)
algebraica.

=32 (5x—
o et Gz ] 10. Multiplica los siguientes polinomios aplicando la

propiedad distributiva.
a. (3x® +5x)(2x—7)
b. Gx*+50(x% +x-5)

6. Escribe la suma de las dreas de los rectdingulos en
forma de una expresién algebraica.
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Anexo D. Guias del profesor

GUIA N° 1: JUGUEMOS CON LOS DADOS ALGEBRAICOS

Grado: Octavo

Objetivo de guia: Construir expresiones algebraicas equivalentes a una expresion
algebraica dada.

Estandar: Pensamiento Variacional y Sistemas Algebraicos y Analiticos.

Logro: Expresa en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos.

Reconoce las expresiones algebraicas como la representacion de operaciones o relaciones
entre numeros reales y comprende las reglas formales para su transformacion en situaciones
problema.

Material: Dados algebraicos

Introduccion:

Términos algebraicos son las expresiones que no involucran sumas restas, pero si
multiplicaciones entre las constantes y las variables.

Un polinomio es una expresion algebraica formada por sumas o restas entre monomios.
Actividad I: Jugando con cuadritos

Dos estudiantes juegan a formar cuadrados con cuadritos con medida de 1cm en cada lado.

Uno de los estudiantes construy6 los cuadrados y los acomodo asi:

1. Dibuja los dos cuadros que siguen.

2. ¢Cuantos cuadritos se necesitan para hacer el cuarto cuadrado y el quinto?

75




3. ¢Cuéntos cuadritos se necesitan para hacer el cuadrado nimero 10?
4. ;Qué procedimiento utilizaste para encontrar el nimero de cuadritos del décimo
cuadrado?

5. Completa la siguiente tabla con el procedimiento que utilizaste.

6. Escribe una formula para encontrar el nimero de cuadrados que corresponde a la

figura n-ésima.

Actividad Il jugando con dados

¢ QUE ES? Un juego tipo dado con expresiones algebraicas en cada cara.

¢POR QUE? La tarea de trabajar con simbolos o términos que generalizan resulta, a
menudo dificil para muchos estudiantes, el desarrollo del pensamiento variacional, dadas
sus caracteristicas, es lento y complejo, pero indispensable para caracterizar aspectos de la
variacion tales como lo que cambia y lo que permanece constante, las variables que
intervienen, el campo de variacion de cada variable y las posibles relaciones entre esas
variables. Teniendo en cuenta el papel que cumple el pensamiento variacional y el efecto
que éste debe generar en los estudiantes, es importante que el profesor use recursos
didacticos que contribuyan al fortalecimiento de este tipo de pensamiento, el MEN (2006,
pag. 66), en relacién a esto expone que los recursos didacticos pueden ser materiales
estructurados con fines educativos (regletas, fichas, cartas, juegos, modelos en cartdn,
madera o plastico, etc.); o tomados de otras disciplinas y contextos para ser adaptados a los

fines que requiera la tarea.
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De acuerdo con lo anterior, y teniendo en cuenta las dificultades que puede tener el
estudiante en el aprendizaje del algebra es importante incluir dentro del mismo aprendizaje
el juego tipo dado algebraico es una estrategia didactica para que el estudiante encuentre la
posibilidad de adquirir los elementos necesarios que le permitan fortalecer su conocimiento

algebraico y esto facilite su trabajo con las expresiones algebraicas.

¢PARA QUE? Expresar en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos. Reconocer las expresiones algebraicas como la representacion
de operaciones o relaciones entre nimeros reales y comprende las reglas formales para su
transformacion. Estimular: percepcion clara, atencion, necesidad de precision, control de la
impulsividad, busqueda sistematica, conservacién de constancias y la habilidad para
resolver problemas. Fomentar el trabajo cooperativo, la toma de decisiones oportunas y

asertivas, asi como el respeto a las normas de grupo.

¢CUANDO? Desde octavo grado de Educacion Bésica (segundo periodo), después de
desarrollar los contenidos conceptuales y procedimentales correspondientes. Si es necesario
ejercitar las operaciones con monomios y polinomios, el despeje de ecuaciones, en los

CUrsos posteriores.

¢DONDE? En el aula de clases o en la biblioteca, estando los alumnos organizados en

grupos (de 2 a 3 integrantes), alrededor de una mesa o sentados en el suelo.

¢CON QUE? Un juego de dos dados algebraicos, para ser ejecutado en grupos de 2 o 3
alumnos (todos los integrantes de la clase juegan simultdneamente). Cada dado algebraico
tiene 6 caras y en cada cara hay una situacién algebraica que desarrollar, el dado es
semejante al convencional. La actividad de los participantes es hacer tres lanzamientos de

cada par de dados y desarrollar la actividad que aparece en cada cara.

¢COMO? Se organizan los alumnos en equipos de 2 o 3, entregandose a cada grupo un par
de dados.
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Primero se sugiere a los alumnos que observen los dados del juego, las describan, examinen
las expresiones y operaciones que aparecen en cada cara del dado, y propongan qué se

puede hacer con los 2 dados, qué juego creen ellos que se podra realizar.

Luego de unos minutos, a medida que los jugadores vayan descubriendo de qué se trata, se
les pide a los alumnos iniciar los lanzamientos. Entonces, el profesor informa que este
juego se desarrolla realizando tres lanzamientos por cada estudiante se copia en una hoja de
operaciones los enunciados y se desarrollan. Los alumnos juegan, procurando (a) que no
haya presion de tiempo, (b) que todos los integrantes de cada equipo resuelvan sus
expresiones, (c) el criterio para determinar los ganadores se hace teniendo en cuenta la
solucion correcta de cada ejercicio y el tiempo empleado. Cuando todos hayan terminado,
se felicita a los ganadores y se discute las caracteristicas de las expresiones utilizadas para

aclarar dudas.

Ejemplo: juego de los dados.

Traduzca al lenguaje algebraico.

La razon entre el triple del cuadrado de un nimero y el doble del

cubo del otro.

3a?
2b3

Construye el enunciado para 2a — %b.

El doble de un nimero menos la mitad de otro.
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GUIA N° 2: JUGUEMOS CON EL TANGRAM ALGEBRAICO.

Grado: Octavo

Objetivo de guia: Construir expresiones algebraicas equivalentes a una expresion
algebraica dada.

Estandar: Pensamiento Variacional y Sistemas Algebraicos y Analiticos.

Logro: Expresa en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos.

Reconoce las expresiones algebraicas como la representacion de operaciones o relaciones
entre numeros reales y comprende las reglas formales para su transformacion.

Material: Tangram algebraico

Introduccion:

Tangram: Juego de origen chino formado por siete piezas poligonales, generalmente de
madera, con las que deben formarse figuras sin superponerlas.

Area: se refiere a un espacio de tierra que se encuentra comprendido entre ciertos limites.
En este sentido, un area es un espacio delimitado por determinadas caracteristicas
geogréficas, zooldgicas, econdmicas o de otro tipo.

Perimetro: En geometria, es la suma de las longitudes de los lados de una figura
geométrica plana.

Términos algebraicos: son las expresiones que no involucran sumas restas, pero si
multiplicaciones entre las constantes y las variables.

Un polinomio: es una expresion algebraica formada por sumas o restas entre monomios.
Actividades:

Actividad I. Completa la tabla con monomios de tal manera que al sumar las filas,

columnas y diagonales siempre de 26x3.
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2x3 16x3

6x3

3x3 5x3

Actividad Il jugando con el Tangram.

¢QUE ES? Un juego tipo Tangram con expresiones
algebraicas en cada lado de las figuras geométricas.

¢POR QUE? La tarea de trabajar con simbolos o términos
que generalizan resulta, a menudo dificil para muchos
estudiantes, el desarrollo del pensamiento variacional,

dadas sus caracteristicas, es lento y complejo, pero

indispensable para caracterizar aspectos de la variacion
tales como lo que cambia y Io que permanece constante, las variables que intervienen, el
campo de variacion de cada variable y las posibles relaciones entre esas variables. Teniendo
en cuenta el papel que cumple el pensamiento variacional y el efecto que éste debe generar
en los estudiantes, es importante que el profesor use recursos didacticos que contribuyan al
fortalecimiento de este tipo de pensamiento, el MEN (2006, pag. 66), en relacién a esto
expone que los recursos didacticos pueden ser materiales estructurados con fines educativos
(regletas, fichas, cartas, juegos, modelos en carton, madera o plastico, etc.); o tomados de
otras disciplinas y contextos para ser adaptados a los fines que requiera la tarea.

De acuerdo a lo anterior, y teniendo en cuenta las dificultades que puede tener el estudiante
en el aprendizaje del algebra es importante incluir dentro del mismo aprendizaje el juego
Tangram algebraico estrategia didactica para que el estudiante encuentre la posibilidad de
adquirir los elementos necesarios que le permitan fortalecer su conocimiento algebraico y

esto facilite su trabajo con las expresiones algebraicas.
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¢PARA QUE? Expresar en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos. Reconocer las expresiones algebraicas como la representacion
de operaciones o relaciones entre nimeros reales y comprende las reglas formales para su
transformacion. Combinar figuras para obtener otras previas establecidas. Desarrollar el
pensamiento reflexivo y metodico, desarrollar la creatividad y las capacidades del
autoaprendizaje. Fomentar el trabajo cooperativo, la toma de decisiones oportunas y

asertivas, asi como el respeto a las normas de grupo.

¢CUANDO? Desde octavo grado de Educacion Baésica (segundo periodo), después de
desarrollar los contenidos conceptuales y procedimentales correspondientes. Si es necesario
ejercitar las operaciones con monomios y polinomios, el despeje de ecuaciones, en los

Ccursos posteriores.

¢DONDE? En el aula de clases o en la biblioteca, estando los alumnos organizados en

grupos (de 3 a 5 integrantes), alrededor de una mesa o sentados en el suelo.

¢CON QUE? Un juego de Tangram algebraico, para ser ejecutado en grupos de 3 0 5
alumnos (todos los integrantes de la clase juegan simultdneamente). Cada Tangram consta
de 7 piezas llamadas Tans con 5 triangulos de diferente tamafio, 1 cuadrado y 1

paralelogramo.

¢COMO? Se organizan los alumnos en equipos de 3 o 5, entregandose a cada grupo un

Tangram.

Primero se sugiere a los alumnos que observen las figuras del juego, los describan,
examinen las expresiones y operaciones que aparecen en cada lado de las figuras del
Tangram, y propongan qué se puede hacer con las figuras.

Luego de unos minutos, a medida que los jugadores vayan descubriendo de qué se trata, se

les pide a los alumnos iniciar a armar las figuras.
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Entonces, el profesor informa que este juego se desarrolla armando una figura pre
establecida y solucionando las expresiones que se encuentran en cada figura haciendo
coincidir las respuestas de cada lado, se copia en una hoja de operaciones los enunciados y
se desarrollan. Los alumnos juegan, procurando (a) que no haya presion de tiempo, (b) que
todos los integrantes de cada equipo resuelvan sus expresiones, (c) el criterio para
determinar los ganadores se hace teniendo en cuenta la solucidn correcta de cada ejercicio y
el tiempo empleado para este caso son 90 minutos.

Cuando todos hayan terminado, se felicita a los ganadores y se discute las caracteristicas de

las expresiones utilizadas para aclarar dudas.

Ejemplo 1:

El grado absoluto del polinomio —2a?b — 5ab es: 3

La suma de 3(2a% + a) méas 6(a® + 3a) es: 12a + 21a
Figura 1. Pato | Restar 8x% + 6y? Menos 5x? — y2: 3x? + 7y?
De 8x restar 3x + 6: 5x + 6

La suma de dos nimeros: a+b ...

Ejemplo 2:
Si t = 3 el valor numérico de 8t — 5 es: 19

La suma de 4x? + 0.5x2 es: 4.5x?

1 14 . . 1
Figura 2. AvVion ) 55 monomios semejantes a 4x3y* son: —8x3y*, Xy

El nimero de términos del polinomio x?y — xy? — 5 son: 3...
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GUIA N° 3: JUGUEMOS CON EL DOMINO ALGEBRAICO.

Grado: Octavo

Objetivo de guia: Construir expresiones algebraicas equivalentes a una expresion
algebraica dada.

Estandar: Pensamiento Variacional y Sistemas Algebraicos y Analiticos.

Logro: Expresa en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos.

Reconoce las expresiones algebraicas como la representacion de operaciones o relaciones
entre numeros reales y comprende las reglas formales para su transformacion.

Material: Domino algebraico

Introduccion:

Area: se refiere a un espacio de tierra que se encuentra comprendido entre ciertos limites.
En este sentido, un &rea es un espacio delimitado por determinadas caracteristicas
geograficas, zooldgicas, econdémicas o de otro tipo.

Perimetro: En geometria, es la suma de las longitudes de los lados de una figura
geométrica plana.

Términos algebraicos: son las expresiones que no involucran sumas restas, pero Si
multiplicaciones entre las constantes y las variables.

Un polinomio: es una expresion algebraica formada por sumas o restas entre monomios.
Actividades:

Actividad I. Completa la pirdmide con la expresion de cada ladrillo que es la suma de

las expresiones de los ladrillos sobre los que se apoya.
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4x% +2x — 4

2x2 —x—-1

6x + 6

2x — 2

2x2—x—-1 x*>+5x+4

Actividad Il jugando con el Domino.

¢QUE ES? Un juego tipo Domino con expresiones
algebraicas y figuras geométricas.

¢POR QUE? La tarea de trabajar con simbolos o

términos que generalizan resulta, a menudo dificil
para muchos estudiantes, el desarrollo del
pensamiento variacional, dadas sus caracteristicas, €s
lento y complejo, pero indispensable para caracterizar

aspectos de la variacion tales como lo que cambia y lo

que permanece constante, las variables que intervienen, el campo de variacion de cada

variable y las posibles relaciones entre esas variables. Teniendo en cuenta el papel que

cumple el pensamiento variacional y el efecto que éste debe generar en los estudiantes, es

importante que el profesor use recursos didacticos que contribuyan al fortalecimiento de

este tipo de pensamiento, el MEN (2006, pag. 66), en relacion a esto expone que los

recursos didacticos pueden ser materiales estructurados con fines educativos (regletas,

fichas, cartas, juegos, modelos en carton, madera o plastico, etc.); o tomados de otras

disciplinas y contextos para ser adaptados a los fines que requiera la tarea.
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De acuerdo a lo anterior, y teniendo en cuenta las dificultades que puede tener el estudiante
en el aprendizaje del &lgebra es importante incluir dentro del mismo aprendizaje el juego de
Domino algebraico, estrategia didactica para que el estudiante encuentre la posibilidad de
adquirir los elementos necesarios que le permitan fortalecer su conocimiento algebraico,
afianzar los temas relacionados con &reas y perimetros de figuras geométricas, esto facilita
su trabajo con las expresiones algebraicas.

¢PARA QUE? Expresar en lenguaje algebraico, frases que describen relaciones entre datos
conocidos y desconocidos. Reconocer las expresiones algebraicas como la representacion
de operaciones o relaciones entre nimeros reales y comprende las reglas formales para su
transformacion. Combinar figuras y determinar areas y perimetros de estas con expresiones
algebraicas. Desarrollar el pensamiento reflexivo y metddico, desarrollar la creatividad y
las capacidades del autoaprendizaje. Fomentar el trabajo cooperativo, la toma de decisiones

oportunas y asertivas, asi como el respeto a las normas de grupo.

¢CUANDO? Desde octavo grado de Educacion Baésica (segundo periodo), después de
desarrollar los contenidos conceptuales y procedimentales correspondientes. Si es necesario
ejercitar las operaciones con monomios y polinomios, el despeje de ecuaciones, en los

CUrsos posteriores.

¢DONDE? En el aula de clases o en la biblioteca, estando los alumnos organizados en
grupos (de 3 a 4 integrantes), alrededor de una mesa o sentados en el suelo.

¢CON QUE? Un juego de Domino algebraico, para ser ejecutado en grupos de 3 o 4
alumnos (todos los integrantes de la clase juegan simultaneamente). Cada Domino consta
de 12 fichas.

¢COMO? Se organizan los alumnos en equipos de 3 o 4, entregandose a cada grupo un
Domino con 12 fichas. Primero se sugiere a los alumnos que observen las figuras del juego,
los describan, examinen las expresiones y operaciones gque aparecen en cada lado ficha del
Domino, y propongan qué se puede hacer con las figuras. Luego de unos minutos, a medida

que los jugadores vayan descubriendo de qué se trata, se les pide a los alumnos iniciar el
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juego. El jugador pone una ficha boca arriba sobre la mesa. El siguiente jugador debe poner
a continuacion una ficha cuyos términos en cualquiera de las dos partes sea equivalente a
los términos que figuran en los extremos de la primera ficha. De la misma forma procede el
siguiente con respecto a las fichas que estan sobre la mesa. Las fichas dobles, es decir, las
que tienen el mismo término en los dos extremos, se ponen al través en la hilera de fichas.
El jugador que no puede poner ficha en alguno de los extremos pierde su turno. El jugo
continta hasta que uno de los jugadores consiga poner todas sus fichas o hasta que todos
deban perder su turno. En este Gltimo caso gana el jugador que quede con menos fichas.

Se copia en una hoja de operaciones los enunciados y se desarrollan. Los alumnos juegan,
procurando (a) que no haya presion de tiempo, (b) que todos los integrantes de cada equipo
resuelvan sus expresiones, (c) el criterio para determinar los ganadores se hace teniendo en
cuenta la solucion correcta de cada ejercicio y el tiempo empleado para este caso son 90
minutos. Cuando todos hayan terminado, se felicita a los ganadores y se discute las
caracteristicas de las expresiones utilizadas para aclarar dudas.
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Anexo E. Disefio e implementacion de juegos algebraicos

Construccion dados algebraicos. Estudiantes de grado octavo jugando tangram algebraico.

Estudiantes desarrollando guias de trabajo. Juegos algebraicos para iniciacidn al algebra
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Anexo F. Talleres y evaluaciones desarrollados durante la practica pedagogica
investigativa de profundizacion

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA BELLAS ARTES

TALLER: EXPRESIONES ALGEBRAICAS

Nombre: Nota: Fecha:

1. Exprese en forma algebraica los siguientes enunciados y ubiquelos en la tabla
teniendo en cuenta el signo de la expresién.

+ - X + ()2 v

3

Pasion mas rigor son claves para la vida
Mi puntaje aumento 50 puntos
Su fuerza se excedi6 en 12 kilos
Se deben agregar cebollas a la ensalada

Es bueno adicionar pescado a la dieta
El valor del almuerzo disminuyo quinientos pesos
La diferencia de edad entre dofia Ester y su nieta
El exceso entre la temperatura de hoy y la de mafiana_

Tm o0 a0 oo

Juan corri6 diez kildmetros menos que ayer
Sustraer mil pesos de la billetera
Siete veces cante
Corri por tres
. El productoentreayb
Hay tres manzanas de color rojo
El doble de a
La piza partida por tres trozos
El cociente entre la distancia que recorrié y el tiempo que le tomo recorrerla

gl i

QIR QIR

r. Larazon entre by cinco
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b

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA BELLAS ARTES
2017
EVALUACION: | TALLER: DOCENTE: GRADO:
AREA: MATEMATICAS ASIGNATURA: PERIODO: SEGUNDO
ESTUDIANTE: | FECHA: | VALORACION:

»  Encuentraunaexpresion algebraica para cada caso.
Luego, determina su clase.

»  Evalla cada expresion.

20. %x"yzz”parax= —2,y= -%,z:S

1. La razon entre un nimero y el doble de otro. .
2. 1a7aiz cuadrada dela resta de los cubos de dos nimeros. 21 Xty tx—y parax= —4,y=—6
3. El cuadrado de la suma de tres numeros enteros.
) X h(8 + b) = -
4. El 4rea total de un cubo de lado y. 2. -— 5 paph=58=80=6
5. El 4rea de un tridngulo rectangulo e isosceles. o
: i & Encuentra el valor numérico de la variable si se co-
6. El area lateral de una pirdmide cuadrangular. . :
noce el valor numérico de cada monomio.
|dentifica los elementos de cada monomio. 23. —
_ | valor numérico | Valor numérico de
7. Monomio | 4o monomio la variabl
Término | Signo [Coeficiente|Parte literJ ! avagane
i 6a 12 a=
2 ab
—034)? so? 5 b=
--Spci7 é =32 c=
73wAey S i 3 e
—Aiiy-228
A 12x -36 x=
3,-2
b
A L sn* 7 n=
Escribe, en cada caso, dos términos que cumplan

con las condiciones indicadas.

®

Coeficiente con signc negativo y dos variables.

. Coeficiente numérico 3 con signo positivo y tres varia-
bles.

10. Coeficiente numérico positivo y dos variables.

h=d

11. Coeficiente numérico 9y tres variables.
12. Coeficiente racional negativoy grado 6 con respectoaX.

13. Coeficiente irracional positivo, tres variables y grado
absoluto 13.

w

P EscribeV, sies verdaderooF, sies falso.
14. D Las partes de un monomio son signoy parte literal.
15. () <> es un monomio.
16. () 3ab;y —12ba no son términos.
17. () Ninglin nimero entero negativo es real
18. () 3¢%b’ tiene grado absoluto 5.
i19: D Elvalor numérico de 2°¢° parac = 2;d = 1es 16.

P Escribe unaexpresion algebraica para determinarel
area de cada figura.

24, 25.

4cm

<

—X——3cm*

Prueba Saber
26. ;Cudl es el coeficiente numérico del término alge-
braico %asb“c?
2

Ly

m\l\olN
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA BELLAS ARTES

2017

EVALUACION: [ TALLER: Rglcﬁiﬂ_sum _ gglﬁgg;o
- MATEMATICAS : ISR

gg‘f‘l?DhliNTE: | FECHA: [ VALORACION:

533 E;(-presa en forma algebraica:

La suma de dos niimeros.

. Ladiferencia de dos nimeros aumentadaen 18.
El triple de un nimero menos 6.

Un niimero par mas 10.

La suma de dos niumeros consecutivos.

Las dos terceras partes de la raiz cuadrada de
un nimero.

. La raiz cuadrada del triple de un nimero.

. La raiz ctbica de la suma de los cuadrados de
dos niimeros.

me a0 o

=nls ]

% Completa la siguiente tabla.

Parte
literal

Grado

Monomio Signo Coeficiente
absoluto

—2m3n?
—x3yz*

watbSch

2..5.6
—xc iz
S b4

3 e
7

0,6m*n°p
—1,25a%b3

\ B | J

% Determina el valor numérico de cada uno de los
siguientes monomios segun los valores numéricos
asignados a cada variable.

a. —abparaa=8yb= —4
| T 1
b. -Tab’ para 0=?yb=—3
1
3, A
c. —x arax =2y J
2 7P Y 2
d. 2%y parax=—1,y= —3yz=2
e. —Ln‘m‘ paran=2ym= —1
3

f. 0,75m’nparam= —2yn=—1

9 s =11
. —s't° paras=2y =
g 85 paras ¥ 3

=3

~|:—[ ‘—1 nx’p’)] param= —5y p:L s
5 4

% Determina si los siguientes monomios son homo-
géneos o heterogéneos.

3 1
a. 5x3Py7min® d. T'azb4 y%ab’

b. —9mnip?y9a’n® . 451" y%szt2
5

¢ 2p3@ry22pgt £ B yBrh

"g Establece si cada afirmacién es verdadera o falsa.
a. El grado absoluto del monomio —x%3z* es 6.

b. La expresion 3x%y + 2x)? es un monomio.

c. Dos o mds monomios son homogéneos si tie-
nen el mismo grado absoluto.

d. El grado relativo del monomio —5a*b’c con
respectoa b es 3.

3—x z
es racional.

y
Iuciono problemas )

@ Escribe una expresion algebraica que represente el
area de cada figura.

e. La expresion

fj’} Lee la situacion. Luego, responde.

En fisica soltar un objeto a una determinada altu-
ra se conoce como caida libre.

Se cuenta que Galileo Galilei (1564-1642) realizo
varios experimentos de caida libre en la famosa
torre de Pisa, con los cuales dedujo que la altura
respectiva de un cuerpo, en un tiempo determi-
nado después de dejarlo caer, se calcula como: “La
mitad del producto de la gravedad por el cuadra-
do del tiempo”.

a. Escribe un monomio que represente la caida
libre de un objeto.

b. Si el valor numérico de la gravedad es aproxi-
madamente 10 m/s?, calcula el valor numéri-
co del monomio escrito en el punto anterior,
cuando el tiempo es 1, 3y 5 segundos.
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA BELLAS ARTES
2017
EVALUACION: [ TALLER: DOCENTE: GRADO:
AREA: MATEMATICAS ASIGNATURA: PERIODO: SEGUNDO
ESTUDIANTE: [ FECHA: [ VALORACION:

1. Escriban una foérmula para calcular el perimetro de cada una
.- de las siguientes figuras.

q
r
p
o Tridangulo escaleno Trapecio isésceles
b

b
Romboide d

(4

Hexagono irregular

2. Completa la tabla con monomios, de tal manera que al sumar las filas,

—

columnas y diagonales siempre de 26x°.

2 16x°

6x°
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA BELLAS ARTES

2017

TALLER: DOCENTE: | GRADO:
AREA: MATEMATICAS [ ASIGNATURA: [ PERIODO: SEGUNDO |
ESTUDIANTE: . SR FECHA: [ VALORACION:

P Tachalos elementos que no pertenecen al conjunto
de monomios semejantes a x‘y‘.

| 1a
| 4y

106 y4

= 2x4y4
B
= 8x3 y4

» Verifica mediante la siguiente expresion, si la suma
de dos monomios cumple con la propiedad conmu-
tativa.

2.(50)) + BFy) = &4y + (55Y)

Explica tu conclusion.

p Hallalasumaen cada caso.

340+ 50+ X+ 77
A
5.8+ (-3 + 57 +3¢

| P Realiza las operaciones que se indican.

wx"y F %wx“y + 2wx"y B wx4y

6. Restar 2¢Yy"* de 9.
7. Restar 15m’n° menos 3m’r’.

P Escribe el monomio opuesto al monomio de la

pard izquierda.
8. Monomio Monomio opuesto 1
| 7
—50y°
l —10x%z
6
b4
L P
P  Escribe dos monomios cuya diferencia sea el mo-
nomio dado.
9. 16x"y° 12. 40z
10. 9% 13. p°¢
L9
M. 55w 14. 95y°

P EscribeV,silaafirmaciones verdadera o, sies falsa.

IS.DAI sumar o restar dos monomios semejantes se
obtiene como resultado un monomio semejante
a estos.

16. DAI sumar dos monomios opuestos la diferencia
siempre es cero.

7 DAI restar dos monomios siempre se obtiene un
mMonomio.

>
18.

Halla el drea total de cada figura.

19.

Prueba Saber

>
20.

Lee y elige la opcion correcta.

Lucia es la encargada de la cafeteria
de una empresa y se dirige a un
supermercado a comprar café. Por
ese producto tiene que pagar un
impuesto del 5%.

Si x es el precio de un kilogramo de café, jcudl expre-
si6n algebraica representa lo que Lucfa debe pagar en
el supermercado por un kilogramo de café?

A. x + 0,05x E x5k

B. x + 0,5x D.x — 05x
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO BELLAS ARTES
SOGAMOSO SEDE CENTRAL

Taller N2:

Nombre del Estudiante:

Valoracién:

Fecha:

Nombre del Profesor:

Evaluacidn Ne

i

Hallar la expresién algebraica que representa el drea de cada figura.

8x 3x

sxlii] + & Sx

Ix 7xy?

2. Multiplicar los siguientes monomios

% (3a’b?)(-5a*b’?)
“* (=7x%y7)(~4x3y )(xYy7)
a%e (__ 3xm yZa) ( 3y3m y4a)

* (a’b)(-ab)(a’b’)(a’b’)

.:. ( 3 xn) (_5xn+l) ( 8 " +2)
“* (0,5a°b3)(0,3a°b’)

Areadela
Region Quadrada
lado X lado

| Region Rectangular

Aeadela

lado x lado

Aeadela
Region Triangular
lado x altura

“* (3a*b)(-5a®b”)(3a’*b5c?)
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