ESTRATEGIAS LUDICAS PARA POTENCIALIZAR EL PENSAMIENTO LOGICO -
MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO-2 DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE BELEN

NELSON RENE PATINO DELGADO

Directora:

ASESORA Mg. YOLANDA GALLARDO DE PARADA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BUCARAMANGA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION
SAN JOSE DE CUCUTA
2017



ESTRATEGIAS LUDICAS PARA POTENCIALIZAR EL PENSAMIENTO LOGICO -
MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO-2 DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE BELEN

NELSON RENE PATINO DELGADO

Trabajo de grado presentado como requisito para optar el titulo de
MAGISTER EN EDUCACION

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BUCARAMANGA
FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION

SAN JOSE DE CUCUTA
2017



ii
ESTRATEGIAS LUDICAS PARA POTENCIALIZAR EL PENSAMIENTO LOGICO -

MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO-2 DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE BELEN

Resumen
El juego se ha convertido en una herramienta didactica util en el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico, porque forma parte de la vida del nifio. Es por ello que se plantea el presente proyecto
de investigacion, que tiene por objetivo potencializar el pensamiento l6gico matematico en los
estudiantes de séptimo grado-2, implementando estrategias ludico-pedagogicas, utilizando la
metodologia de la investigacion accion, que es un método de auto reflexion para el profesor en su
practica cotidiana, el proceso de ensefianza. En el proyecto participaron cuarenta estudiantes del
grado citado, estos pertenecen a la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Belén de la ciudad de
Cucuta. Teoricamente el trabajo estd sustentado en los trabajos de Piaget, Catell y Eyssautier. Se
concluyd que las estrategias estimulan al estudiante en el desarrollo de las actividades propuestas
por el profesor, igualmente se evidencia una mejora significativa en los procesos logicos

matematicos de los estudiantes.

Palabras clave: Investigacion accion, ladica, matematicas, pensamiento l6gico, pedagogia.



LUDICA STRATEGIES TO POTENTIATE THE LOGICAL-MATHEMATICAL
THOUGHT IN SEVENTH GRADE-2 STUDENTS OF THE NUESTRA SENORA DE
BELEN EDUCATIONAL INSTITUTION

Abstract
The game has become a useful didactic tool in the development of logical-mathematical thinking,
because it is part of the child's life. This is why the present research project, which aims to
potentiate logical mathematical thinking in seventh-grade students, is implemented, implementing
pedagogical and ludic strategies, using the methodology of action research, which is a self-method
Reflection for the teacher in his daily practice, the teaching process. In the project participated forty
students of the mentioned degree, these belong to the Institucion Educativa Nuestra Sefiora de
Belén of the city of Cucuta. It was concluded that the strategies stimulate the student in the
development of the activities proposed by the teacher, a significant improvement in the

mathematical logical processes of students.

Keywords: Action research, play, mathematics, logical thinking, pedagogy.
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Introduccion
La ludica como estrategia pedagdgica ha ido tomando relevancia desde hace ya algun
tiempo, debido a que el juego es reconocido por muchos investigadores como una parte constitutiva

de la vida del nifio

Es por ello que el presente trabajo de investigacion, se centro en aplicar la ludica como una
herramienta para potenciar el pensamiento l6gico matematico de un grupo de estudiantes de grado

séptimo del Colegio Nuestra Sefiora de Belén de la Ciudad de Cucuta.

El objetivo central del trabajo es la potenciacién del pensamiento l6gico matematico,
empleando una serie de actividades ludicas relacionadas con conocimientos especificos del &rea.
El trabajo se desarroll6 en tres etapas, una prueba diagnostica que busco medir el nivel de desarrollo
del pensamiento ldgico matematico del grupo de estudio. Una segunda que consistié en la
implementacién de una serie de actividades lidicas y una tercera y Ultima, la aplicacion de un test

cuyo objetivo fue medir el nivel de avance logrado.

El trabajo se organiz6 de forma que primero se tuviese un acercamiento a otros trabajos
relacionados con el tema, para luego mostrar un acercamiento tedrico. Enseguida se presenta la

metodologia, que en este caso fue la Investigacién Accion.

En el siguiente apartado se analizan los resultados encontrados en la prueba diagndstica, el
diario de campo y la prueba final. A continuacion, se presenta la propuesta pedagdgica aplicada,

para terminar con las conclusiones y recomendaciones.

Al final del trabajo se presentan una serie de anexos, la prueba inicial, los diarios de campo

y la prueba final.



1. CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION
1.1 Descripcion de la situacion problémica
Los resultados obtenidos por los estudiantes de basica primaria y basica secundaria, de la
Institucion Educativa Nuestra Sefior de Belén, de la Ciudad de Cucuta, Norte de Santander, en el
area de matematicas, muestran un elevado porcentaje de desempefio insuficiente, lo que es

preocupante debido a que es un area fundamental.

Para entender la dimension real de la problemaética, es pertinente citar los resultados
obtenidos en las pruebas saber quinto del afio 2015 y 2016 (ICFES, 2016), que muestran el
siguiente panorama: en el afio 2015 el 11% de los estudiantes se encontraban en nivel avanzado, el
23% en nivel satisfactorio, el 34% en nivel minimo y el 32% en nivel insuficiente; mientras que
para el afio 2016 el 6% se ubico en el nivel avanzado, el 20% en nivel satisfactorio, el 33% en nivel

minimo y el 41% en nivel insuficiente .

Como se puede apreciar existe una baja sensible en los resultados, ya que en el nivel
avanzado se present6 una disminucién del 5%, en el nivel satisfactorio del 3%, en el nivel minimo
del 1%, mientras que el nivel insuficiente avanzo 9 puntos porcentuales, lo que en el indice
Sintético de Calidad representa un progreso del 0%. Una situacion bastante similar se presenta en
el grado 3, donde el nivel satisfactorio avanzo 3%, pero se presentaron disminuciones en los niveles

avanzado y minimo, con el consiguiente aumento del nivel insuficiente.

En el grado noveno el panorama no es muy distinto, en este grado se sostuvo el porcentaje
del nivel avanzado y satisfactorio, pero disminuyo el nivel minimo, lo que da un aumento

importante en el nivel insuficiente.



Asi mismo, si se comparan los resultados obtenidos por la institucion, en las pruebas Saber
quinto de matematicas, con los del ente territorial y el pais, se puede apreciar que en el nivel
avanzado el porcentaje de estudiantes del colegio es del 6%, en el ente territorial del 16% y en el
pais del 14%. En cuanto al nivel satisfactorio la institucion alcanzo un 20%, el ente territorial el
24% y la nacion 21%. En el nivel minimo los porcentajes son 33%, 32% y 29%, respectivamente,
lo que implica que el colegio supera al municipio en un 1% y a Colombia en un 4%, sin embargo,
al revisar el nivel insuficiente, se encuentra que los porcentajes son del 41% para el colegio, 28%
para el ente territorial y 36% para el pais, lo que da una diferencia porcentual del 13% y del 5%,

evidenciando el bajo rendimiento de los educandos.

Esta crisis de resultados lleva a preguntarse ¢ Qué esta sucediendo al interior de la institucion

y de las clases de matematicas?

Conversando de manera informal con algunos estudiantes, ellos opinan que esto puede
suceder debido a que los maestros estan dando clases magistrales, lo que ha formado una actitud
de apatia hacia la materia. Segun los educandos los docentes lo que buscan es solo la memorizacion
de conceptos y aplicacion de procesos mecanicos; dejando de lado los légicos y los ludicos, que
pueden contribuir a fomentar el interés. Esto da como resultado clases poco significativas, ya que

no se permite ir mas alla de la simple teoria matematica.

En este orden de ideas, se puede deducir que el desarrollo de las practicas pedagdgicas no
significativas, llevan al bajo nivel de resultados que se han mostrado en las pruebas externas. De
igual forma, los estudiantes se encuentran desmotivados, de ahi la necesidad de plantear estrategias
que contribuyan al mejoramiento de la situacion, pues de lo contrario dificilmente se podran
mostrar mejores resultados, con las consiguientes consecuencias para la institucion educativa y

para el futuro académico los escolares.



Buscar cambiar esta realidad es el proposito de la presente investigacion, para lo que se
propondra la ludica como estrategia pedagdgica, de modo que las clases sean mucho mas activas y
que despierten el interés de los educandos por adquirir los conocimientos necesarios que

contribuyan a mejorar el rendimiento de la institucion educativa en las pruebas externas.

1.2 Situacion problémica

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es un problema que ha sido abordado por
diversos investigadores, debido a que es un elemento fundamental en el desarrollo del nifio. De
igual forma, la ludica como estrategia didactica ha ido tomando relevancia en la educacién
moderna, ya que el juego es parte constitutiva de la vida del nifio. En ese sentido, el juego puede
contribuir significativamente al desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, es por ello que se

plantea el siguiente interrogante

¢Coémo potencializar el pensamiento I6gico—matematico en los estudiantes de grado

séptimo de la institucion educativa Nuestra sefiora de Belén?



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general
Potencializar el pensamiento I6gico—matematico en los estudiantes de séptimo grado de la

institucion educativa Nuestra sefiora de Belén por medio de estrategias ltdico-pedagdgicas.

1.3.2 Objetivos especificos

Diagnosticar el nivel de pensamiento légico en matematicas de alumnos de grado séptimo.

Disefiar e implementar actividades ludicas que potencialicen el pensamiento logico

matematico.

Evaluar la efectividad de las actividades realizadas en el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico.



1.4 Justificacion

Los resultados académicos de los estudiantes dependen en gran medida de las estrategias
desarrolladas por los docentes, pues si dichas estrategias son relevantes, los educandos se
desempefiaran de mejor manera en clase, al igual que en las pruebas a las que tenga que enfrentarse.

En ese sentido (Ausubel, 1983) afirma:

Para entender la labor educativa, es necesario tener en consideracion tres elementos

del proceso educativo: los profesores y su manera de ensefiar; la estructura de los

conocimientos que conforman el curriculo y el modo en que éste se produce vy el

entramado social en el que se desarrolla el proceso educativo. Lo anterior se

desarrolla dentro de un marco psicoeducativo, puesto que la psicologia educativa

trata de explicar la naturaleza del aprendizaje en el salon de clases y los factores que

lo influyen, estos fundamentos psicoldgicos proporcionan los principios para que

los profesores descubran por si mismos los métodos de ensefianza mas eficaces.

(p.1).

Estos elementos son fundamentales en la busqueda del desarrollo del educando, y ain mas
en el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento l6gico matematico, ya que bien articulados
dentro de la practica pedagdgica, pueden contribuir al rompimiento del esquema mecanico y

memoristico de los estudiantes, para lograr un aprendizaje realmente significativo:

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo
no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por
relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con

algin aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del



alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una
proposicion. (Ausubel, 1983, p.2).
En este orden de ideas, es clave entender la funcidén del pensamiento matematico en el

contexto de la vida escolar y su relevancia en la aplicacion de la ciencia al mundo real.

El conocimiento matematico se sustenta en dos modos de comprension y expresion:

uno se realiza de forma directa, que corresponde a la intuicion y el otro se lleva a

cabo de forma reflexiva, es decir l6gica. Estos modos de conocimiento, aunque de

naturaleza distinta, son complementarios e indispensables en la matematica. El

primero es creativo y subjetivo, mientras que el segundo es analitico y objetivo.

(Crespo, 2005, p. 24).

Lo que quiere decir, que el desarrollo del pensamiento matematico contribuye a mejorar la
capacidad creativa, que es de radical importancia en el desenvolvimiento de la vida real. Como

afirma el mismo Crespo (2005):

Desde edades tempranas, es necesario que los nifios aprendan a intuir, plantear

hip6tesis, hacer conjeturas, generalizar y cuando sea posible, ensayar pequefias

argumentaciones y demostraciones, aunque sin exigencia de formalizacion. A nivel

de aprendizaje, la forma de razonar puede tener tanto interés como los

propios contenidos conceptuales, porque el razonamiento es en si mismo un gran

contenido a aprender. (p. 24).

Esta forma de abordar la ensefianza de las matematicas, permite ir desarrollando el
pensamiento formal, pero sobre todo contribuye a la organizacion de los esquemas mentales, lo
que permitira al educando en el futuro abordar de manera sistematica, no solo las cuestiones

matematicas, sino también otro tipo de situaciones cotidianas.



En otras palabras, la idea es ir encaminando la llamada intuicion “entendida como la
captacion primera de conceptos que nos permite comprender lo que nos rodea, surge desde la nifiez
y constituye el punto de partida en la investigacion y en el aprendizaje” (Crespo, 2005, p. 24) hacia
una forma de razonamiento mas formal, de modo que esta formacion contribuya a mejorar la forma

como se abordan los problemas.

Es precisamente esta necesidad de mejorar la organizacion del esquema mental de los
alumnos, la que justifica la inclusion de las matematicas como un area fundamental del curriculo y
la que también hace que la presente investigacion sea pertinente, puesto que como se ha podido

apreciar, el rendimiento en las pruebas externas del area no son los mejores.

Desafortunadamente el abordaje de la ensefianza matematica ha sido tradicionalmente uno
de los aspectos complicados de la educacion, de ahi la necesidad de crear estrategias que sirvan de
punto de apoyo para el fortalecimiento de las practicas pedagogicas, en esta area fundamental del
conocimiento. Es por ello que algunos investigadores plantean la necesidad de emplear la ludica
como herramienta de facilitacion, para el desarrollo del pensamiento légico mateméatico. Como
apunta la UNESCO (1980) “el juego es vital; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de

la inteligencia, y la afectividad” (p.5).

Como afirma Salvador (2012) “un juego bien elegido puede servir para introducir un tema,
ayudar a comprender mejor los conceptos o procesos, afianzar los ya adquiridos, adquirir destreza
en algin algoritmo o descubrir la importancia de una propiedad, reforzar automatismos y

consolidar un contenido” (p.5), asi mismo, Piaget (1991) enfatiza:

Los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio

la asimilacion total de la realidad, incorporandola para  revivirla, dominarla,



comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es esencialmente de asimilacion

de la realidad por el yo. (p.20).

Por tal razén es importante que los docentes realicen estrategias ltdicas en el desarrollo de
las clases de matematicas, para que los educandos adquieran las destrezas necesarias en el
desarrollo del pensamiento Iégico matematico, de ahi que la presente propuesta se enfogque hacia

el uso de la ludica como herramienta pedagogica.

De otro lado, la metodologia empleada en el proyecto es la Investigacion Accion, proceso
investigativo que permite en primera instancia medir el nivel de los estudiantes, para luego realizar

una intervencion, que sera valorada posteriormente, para verificar la efectividad de la propuesta.

Hasta aqui, la investigacion queda debidamente justificada, en lo disciplinar y lo
metodoldgico. En cuanto a la relevancia para la institucién, se puede afirmar que el disefio de
formas alternativas para el proceso de la practica pedag6gica en matematicas, busca la mejora de

los resultados de las pruebas externas, que como se ha podido apreciar no son nada satisfactorios.

Desde el punto de vista de la Universidad, es claro que lo planteado permite vislumbrar el
porqué de haber sido elegida para el programa que busca mejorar el nivel académico de las

instituciones intervenidas.

Al igual que cualquier otro proceso de investigacion, el planteado aqui, queda sujeto a
mejoras continuas, de modo que se contribuya a facilitar el aprendizaje de los estudiantes,
especialmente en un area que es fundamental en el proceso del desarrollo mental del educando y

que ha sido responsable de los grandes avances tecnolédgicos de la humanidad.
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1.5 Contextualizacion de la institucion

La institucion educativa nuestra sefiora de belén (sede principal), se encuentra ubicada en
la Calle 28 Avenida 26 Esquina Barrio Belén, en Cucuta (Norte de Santander). Cuenta en promedio
con una poblacion de 4500 estudiantes de nivel socio econdmico 1 y2, distribuidos en 4 sedes

anexas a la sede principal.

El plante educativo se rige por una reglamentacion interna denominada “PACTO DE
CONVIVENCIA”, que entro en vigor el 22 de junio de 2.013. En dicho pacto se encuentran ademas
de la mision, la vision y la filosofia de la Institucién Educativa, todas las normas internas que la

rigen.

En primer lugar, la mision de la institucion es “Formar nifios y jévenes con principios éticos,
sociales y culturales, fundamentados en la ciencia y tecnologia, que les permita participar
activamente en un proceso de cambio social, progreso personal y fortalecimiento de su identidad,

autonomia y mejoramiento de su calidad de vida”.

Asi mismo la vision proyecta al establecimiento hacia el futuro, y reza “en el afio 2018
seremos lideres en la formacion académica y técnica, en la construccion de valores humanos vy el
crecimiento cualitativo de sus integrantes; utilizando los avances de la ciencia, la cultura y la

tecnologia”.

Para lograr la meta propuesta por la vision, el colegio tiene como principios filosoficos
Ofrecer una formacion integral que cumpla con los principios y fines de la educacion en Colombia.
Promover la formacion en valores a través de los procesos educativos centrados en el respeto y la
dignidad humana y brindar una formacion fundamental en el conocimiento académico, técnico y

cientifico que permita al egresado ser parte activa de la sociedad laboral y el ingreso a la educacién
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superior. Orientar la formacion ciudadana para que el estudiante participe en la vida democratica

de su entorno y contribuya al progreso de su comunidad.

De igual manera la IE se rige por los principios de la educacion colombiana, consagrados
en el articulo 67 de la Constitucion Politica de 1991 y la Ley General de Educacion (Ley 115 de
1994), dichos principios indican que “la educacién es un proceso de formacion permanente,
personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcién integral de la persona humana, de

su dignidad, de sus derechos y sus deberes”.

La accion educativa esta encaminada al desarrollo de competencias basicas, generales y
especificas en procura del crecimiento personal y la convivencia social, para ello, se propone e
implementa procesos de mejoramiento pedagdgico que exaltan y dignifican la persona, genera el
amor por el conocimiento, la ciencia y la tecnologia, fortalece la armonia social y mejora la calidad

de vida introduciendo al educando al mundo productivo.

La propuesta pedagdgica busca ser pertinente de acuerdo a la realidad econémica, social,
politica y cultural del entorno y contexto; encaminada a lograr la formacion integral de la persona
en procesos de pensamiento, aprendizaje y socializacidn, en saberes, valores y competencias
fundamentales para la construccion de una comunidad con capacidad de autogestion y participacion

activa en la satisfaccién de sus necesidades.
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2. MARCO REFERENCIAL
2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Antecedentes internacionales. A continuacion, se relacionan una serie de trabajos
internacionales que permitiran entender la forma como se ha abordado el tema del desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico desde el &mbito internacional.

Farias y Velasquez desarrollaron en el 2015 un trabajo denominado “Estrategias ludicas
para la ensefianza de la matematica en estudiantes que inician estudios superiores”. El trabajo
analiza el efecto de las estrategias lGdicas en el aprendizaje significativo de la Matematica. La
experiencia se llevé a cabo con estudiantes del Ciclo de Iniciacion Universitaria (CIU) de la
Universidad Simén Bolivar, Sede del Litoral (Estado Vargas, Venezuela). Se selecciond una
muestra de 127 estudiantes (62 como grupo experimental y 65 como grupo control). A ambos
grupos se les administraron pruebas (pre y post) para verificar sus niveles de ingreso y culminacién
del curso. En el transcurso de un trimestre se disefiaron estrategias ludicas adecuadas para cada uno
de los temas que debian estudiar en Matematicas 111 del CIU. Los resultados académicos del curso
muestran que se favorecieron significativamente los estudiantes que participaron en las actividades
ludicas, tanto en promedio de calificaciones obtenidas como en nimero de aprobados. Se concluye
que las estrategias ladicas utilizadas permiten reforzar y afianzar lo aprendido por los estudiantes,
aumentan el proceso de socializacién al compartir y cooperar en el equipo y fortalecen el
aprendizaje significativo; ademas favorecen la motivacion y propician un cambio de actitud hacia

la matematica.

El trabajo aporto a la presente investigacion claridad teorica, ademas el proceso
metodologico es similar, ya que se aplica una prueba previa, se hace una intervencion y una prueba

posterior, lo que contribuye a dar validez al procedimiento empleado.
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“La matematica nunca deja de ser un juego: investigaciones sobre los efectos del uso de
juegos en la ensenanza de las matematicas”, es un articulo escrito en México en el afio 2014, por
Gonzalez, Molina y Sanchez, en €l se reportan los resultados de una revision de literatura relativa
al uso de juegos en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. La revision se basa en las
investigaciones de matematica educativa que han dirigido su atencién al juego como un recurso
didactico. Para el desarrollo de la revision de literatura se utilizan tres ejes conductores:
definiciones y clasificaciones de juego usadas en la literatura, tipo de investigaciones que se han
realizado sobre juegos, tipo de juegos estudiados y caracteristicas de las muestras consideradas y

efectos sobre el uso de juegos que se reportan en los estudios considerados.

Se concluye que existen una gran diversidad de investigaciones sobre el temay que ademas
que el tema despierta una gran expectativa entre los maestros, pues consideran que la ludica puede

contribuir a que el aprendizaje de las matematicas sea significativo.

De otro lado la principal contribucidn a la presente investigacion es el aporte en el aspecto

tedrico sobre el juego y su influencia en la ensefianza.

Mufiz-Rodriguez, L, Alonso y Rodriguez-Mufiiz, L. J., realizaron un trabajo en el afio 2014
investigativo denominado “El uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el

aprendizaje de las Matematicas: estudio de una experiencia innovadora”.

Los investigadores afirman que el aprendizaje de las matematicas puede ser una experiencia
motivadora si se basa en actividades constructivas y ludicas. El uso de los juegos en la educacion
matematica es una estrategia que permite adquirir competencias de una manera divertida y atractiva

para los alumnos.
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El trabajo se realizd con el fin de llevar a la practica esta metodologia docente, y se
desarrollado durante el curso 2012-2013, una experiencia basada en el aprendizaje y la ensefianza
de las matematicas a través del juego, con alumnos de primer curso de Educacion Secundaria

Obligatoria.

Entre las conclusiones de la investigacidn se puede mencionar que, a lo largo de las distintas
sesiones, por medio de la observacion en el aula, se percibié un aumento de la motivacion en los
alumnos. Lamayoria de los discentes se implicaban en las actividades, mostrandose participativos.
El interés por ganar, les hacia implicarse de forma directa en su aprendizaje, siendo rapidos a la
hora de planificar estrategias para resolver los problemas que se les planteaban. Las clases de
matematicas incorporaron una vertiente ludica sin perder ni rebajar los objetivos de aprendizaje de

la materia.

Las contribuciones de la investigacion al presente trabajo tienen relacion con las ideas
aportadas en las clases de juego que pueden ser llevados al aula y que sirven de punto de partida

para el disefio de los juegos que pueden ser incorporados a la intervencion que se realizo.

Por ultimo cabe mencionar el trabajo denominado ‘“Matematica divertida: una estrategia
para la ensefianza de la matematica en la educacion basica” realizado por Cruz, el afio 2013, cuyo
objetivo fue el de aplicar algunos juegos didacticos y el aprendizaje cooperativo en la ensefianza
de las matematicas en el Nivel Basico, y el dar estrategias de como crear actividades ludicas para
la ensefianza de la matematica en dicho nivel. La conclusion principal de este estudio deduce que
Con los juegos y el Aprendizaje Cooperativo se pueden desarrollar un ambiente agradable,
placentero para el aprendizaje donde no solo fijariamos conceptos, sino que ayudariamos a los
estudiantes a desarrollar otras areas y funciones que como seres humanos necesitamos para

relacionarnos el medio y las personas que nos rodean. Este trabajo aporto a la presente
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investigacion la claridad respecto de que el aprendizaje cooperativo y los juegos didacticos
constituyen una herramienta primordial en busca de mejorar las actividades propias del area de

matematicas y fortalecer el aprendizaje cooperativo en los educandos.

2.1.2 Antecedentes nacionales. A continuacidn, se presentan una serie de trabajos
realizados en Colombia y que abordan el uso del juego como recurso pedagogico.

“De lo ludico del Origami al trabajo con funciones” es un trabajo realizado para la
Universidad de los Andes en el 2010 por Amaya y Gulfo. El trabajo comparte una experiencia de
aula que se realiz6 utilizando el Origami, para introducir el trabajo con funciones cuadréticas, con
estudiantes de la media académica. En el proceso de iniciacién al célculo, se estudié la relacion
entre el plegado de papel y la geometria, al desarmar un médulo cuadrado y analizar las cicatrices
que guedan en él. Se relacionaron algunos elementos matematicos presentes en el modulo, con los
conceptos matematicos que emergieron en las cicatrices y se analizaron algunas propiedades de los
poliedros. Esto permitié el estudio de conceptos como rectas paralelas y perpendiculares,
bisectrices y mediatrices y familias de poliedros, relacionando el area lateral de los poliedros con
el tamafio del modulo y con el numero de éstos, lo que llevé al estudio de familias de funciones,
haciendo el transito por diferentes sistemas semioticos de representacion y al interior de algunos
de estos, llevando a los mismos estudiantes a que le asignaran significado y sentido a los conceptos

estudiados, al poderlos manipular.

El trabajo concluye que a los estudiantes les costd establecer una relacion entre la actividad
y la representacion matematica pero que con el trabajo constante este se fue facilitando, ademas se
pudo verificar que el trabajo con el Origami hizo despertar el interés de los educandos por aprender

matematicas.
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La relevancia de la consulta de este trabajo radica en que muestra como el juego puede
generar interés en el trabajo en aula, ademas da importante informacion tedrica sobre la influencia

del juego en el proceso de aprendizaje de las matematicas.

“Juegos, ludica y ensefanza: un acercamiento a la metodologia del semillero matematico”

es un trabajo desarrollado en la Universidad de Santander en 2012, por Barajas, Jaimes y Ortiz.

La investigacion se realizd con el semillero de Investigacion de la Universidad, que se
define como un espacio para que los nifios y jovenes se aproximen al conocimiento matematico a
través de juegos, acertijos, rompecabezas, material didactico, Origami, resolucién de problemas y
uso de tecnologias computacionales. A través de este taller se quiere mostrar como, sin abandonar
larigurosidad de la actividad matemaética, el uso de los juegos en clase puede fortalecer la dindmica
del pensamiento matematico dado que la actividad dirigida exige que los estudiantes observen,
conjeturen, generalicen, comprueben, entre otros procesos matematicos propios de la actividad

matematica que espera generarse en el aula.

El trabajo es relevante en el aspecto tedrico, ya que permite entender como el juego es un
proceso natural en los nifios que puede contribuir al desarrollo de los conocimientos matematicos

de una forma divertida, pero sin perder la rigurosidad de las ciencias matematicas.

Nufiez, en el 2011desarrollo un trabajo denominado “Ludica y matematicas a través de TIC

para la practica de operaciones con numeros enteros”.

El investigador realizo un diagnostico del manejo de nimeros enteros, se evidenciaron
falencias en los estudiantes, por tal razon, se consideré implementar ambientes ludico matematicos
con TIC, a través del andlisis, desarrollo e implementacion del material educativo computacional

(MEC) para la ensefianza de las operaciones basicas con numeros enteros, permitiendo mejorar el
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razonamiento logico y  la agilidad mental de los estudiantes. Aplicando y desarrollando la
Pedagogia Constructivista, metodologia del aula, aprender haciendo, aprender jugando y aprender
recreando, apoyados en la utilizacion del MEC desarrollado. La recoleccion de informacién, se
realizd con la poblacidn objetivo aplicando: entrevistas, charlas con los estudiantes y pruebas sobre
el tema. Se realiz6 una prueba antes vy otra después de la utilizacion del MEC a los mismos
estudiantes. Para resolver las hipétesis formuladas se siguid la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon. Los estudiantes objeto de la investigacion estan pasando las etapas descritas por Piaget,

primero la etapa de operaciones concretas y luego las de operaciones formales

Se concluy6 que el uso del juego y de las TIC, mejoran sensiblemente el rendimiento
académico de los estudiantes, lo que muestra que la combinacion de tecnologia y ladica contribuye

al mejoramiento del aprendizaje y hace este sea significativo.

La investigacion es altamente relevante para este trabajo debido a que se realiza con una

metodologia similar a la que se emplea y el tema de estudio es el mismo.

2.1.3 Antecedentes regionales. A Nivel regional el estudio del pensamiento ldgico-
matematico desde la perspectiva de la ludica no ha sido abordado con frecuencia, sin embargo, se
referenciaran dos trabajos que hacen una aproximacion al tema.

“Implementacion de estrategias lGdicas para mejorar el desempefio escolar del area de
matematicas en los estudiantes de grado 6°B del Colegio Gimnasio el Bosque de la ciudad
de san José de Cucuta”, fue un trabajo realizado Ramén y Fereny, en el afio 2013, cuyo objetivo
fue contribuir en el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas de los nifios y
nifias grado 6°B del colegio gimnasio el bosque, mediante la implementacion de estrategias ludicas
que fortalezcan el aprendizaje, contribuyendo a la formacion de conocimientos matematicos,

teniendo en cuenta que el rendimiento académico de dichos estudiantes es bajo.
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Por tanto, los aportes relevantes de este trabajo se presentan a través de ejercicios para ser
trabajados bajo la modalidad de juegos ludicos, dando como respuesta una inmediata compresion
de los estudiantes en cuanto al interés, motivacion, comprension de las competencias en los
conocimientos de: operaciones con numeros naturales, ecuaciones, medidas métricas. Por lo tanto,
se verifico que a través de la implementacion esta estrategia se puede lograr un desempefio mas
efectivo y significativo de conocimientos matematicos que normalmente desarrollados bajo
técnicas tradicionales (utilizando tablero, textos y ejercicios) representan un grado de dificulta

mayor para los estudiantes.

El trabajo empleo un pre test y un post test, que es la mimas metodologia empleada por el
presente trabajo, de igual forma hace una importante contribucion en lo teérico y ademas muestra
que estas estrategias ladicas pueden ser significativas para el desarrollo de las clases de

matematicas.

Colmenares, realizo en el 2011un trabajo titulado “La Iudica en el aprendizaje de las
matematicas” cuyo objetivo es el de obtener una disminucion sustancial en la mortalidad que aqueja
el area de matematicas por medio de la vision de algunas estrategias lidicas y su implementacién
en el aula, que brinden la posibilidad de aplicar los fundamentos teoricos aprendidos por los
estudiantes en la toma de decisiones. En este orden de ideas, la matematica tiene por finalidad
involucrar valores y desarrollar actitudes en el alumno requiriendo el uso de estrategias que
permitan desarrollar las capacidades para comprender, asociar, analizar e interpretar los
conocimientos adquiridos para enfrentar su entorno. Este trabajo aporta a la presente investigacion

la importancia del juego en el desarrollo cognitivo de las matematicas.
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2.2 Marco teorico

2.2.1 La inteligencia. Cattell (1971, citado por Martinez, Mendoza, Pérez, Reyes y
Sanchez, 2009) identifica dos grupos de capacidades mentales, la inteligencia cristalizada, que
tiene que ver con los aprendido en la escuela, lo que se conoce como destrezas verbales y
numéricas. El segundo, Ilamado Inteligencia Fluida, que hace referencia a formacion de la
capacidad para desarrollar imagenes espaciales. Estos conceptos muestran la relevancia de la
ensefianza de las matematicas en el entorno escolar, pues estas contribuyen al desarrollo y

estructuracion mental de los educandos.

2.2.2 Operaciones mentales. EIl procesamiento de la informacién es uno de los aspectos
mas relevantes en la vida moderna, de ahi la importancia de conocer que son los procesos mentales.
“Al hablar de procesos mentales hablamos de un conjunto secuenciado de operaciones Internas y
cuando hablamos de procedimientos hablamos de un conjunto de procesos internos y acciones
externas” (Carmona y Jaramillo, 2010), es decir todas aquellas habilidades que desarrolla el
educando para interpretar, contar, ordenar, entre otros.

Eyssautier (2002), aclara que la inteligencia y el pensamiento se corresponden de acuerdo
al tipo de pensamiento; en el caso del pensamiento l6gico responde al pensamiento de las personas
que han desarrollado un trabajo intelectual sostenido, siendo el pensamiento l6gico el que ha
servido al hombre para alcanzar muchas conquistas cientificas y tecnoldgicas. Este aparte nos
encamina a llevar por el sendero de la formacion légica-cognitiva a los educandos de la IE, con el

fin de buscar la consolidacion del pensamiento y operaciones mentales.

2.2.3 El pensamiento ldgico. La teoria de Piaget (1983, citado por Carmona y Jaramillo,
2010) “Proporciona al docente informacion de como evoluciona el pensamiento Idgico del nifio

hasta convertirse en el del adulto, donde el desarrollo de la comprension empieza cuando el nifio
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toma contacto con el mundo de los objetos e inicia sus primeras acciones con estos; mas tarde, el

nifio pasa a un nivel mas abstracto, eliminando los referentes del mundo circundante” (p.29).

De acuerdo con Piaget, los desarrollos de los procesos mentales se dividen en etapas que
permiten comprender de mejor manera como dichos procesos mentales van evolucionando. “ES asi
como se pueden establecer diferentes estadios del desarrollo del pensamiento: sensorio motor,
preoperatorio, de operaciones concretas y operaciones formales, siendo la base de la presente

investigacion el periodo de las operaciones concretas (7-11 afios)” (ob. Cit, p.29).

En este periodo de edad

el nifio es capaz de utilizar las relaciones causales y cuantitativas y es la

reversibilidad del pensamiento la que permite manejar las nociones abstractas que

exige la inteligencia l6gico-matematico. Durante la transicion entre el periodo

preoperatorio y el de las operaciones concretas, cuando surge lo que Piaget llamo

significadores, se desencadena el proceso de desarrollo del pensamiento 16gico en

el nifio. (ob. Cit. p. 29)

La teoria Piagetiana contribuye a entender la evolucion de los procesos mentales de los
nifios, empezando con el Ilamado pensamiento concreto hasta que se alcanza el pensamiento logico,
que contribuye en gran medida al desarrollo de los procesos matematicos, ademas, el desarrollo
mental permite al nifio ir quemando las distintas etapas en las que emplea diferentes formas de ver
el mundo yempieza atransformarlo de manera paulatina en simbolos, generandose de esta manera

el pensamiento l0gico-matematico.

De acuerdo con Piaget (citado por Castro, Olmo y Castro Martinez, 2002), el conocimiento

logico “se construye por abstraccion reflexiva” (p. 8), es decir de tomar la realidad, reflexionar



21

sobre ella y reconstruirla en la mente, es hace que se desarrolle la capacidad de abstraer los objetos,
puesto que “Todas las acciones realizadas por un individuo tienen dos aspectos, uno fisico y
observable en el que la atencion del sujeto esta en lo especifico del hecho y otro 16gico-matematico
en el gue se tienen en cuenta, sobre todo, lo que es general de la accion que produjo el hecho” (ob.
Cit. p.9). El desarrollo de este segundo proceso es que se busca desarrollar en la escuela a través

del estudio sistematico de las matematicas.

2.2.4 El razonamiento. De acuerdo con los lineamientos curriculares y los estandares
basicos de competencias en matematicas del Ministerio de Educacion Nacional (2006):

El desarrollo del razonamiento I6gico empieza en los primeros grados apoyado en

los contextos y materiales fisicos que permiten percibir regularidades y relaciones;

hacer predicciones y conjeturas; justificar o refutar esas conjeturas; dar

explicaciones coherentes; proponer interpretaciones y respuestas posibles y

adoptarlas o rechazarlas con argumentos y razones. Los modelos y materiales fisicos

y manipulativos ayudan a comprender que las matematicas no son simplemente una

memorizacion de reglas y algoritmos, sino que tienen sentido, son Idgicas, potencian

la capacidad de pensar y son divertidas. (p. 54)

En este sentido las matematicas mas que una memorizacion de conceptos y formulas,
permite al educando tener un desarrollo del pensamiento l6gico con interacciones ludicas
desarrolladas en contexto pudiéndose asi establecer una conjetura, entendiéndose esta como “una
observacién hecha por una persona quien no tiene dudas acerca de su verdad. La observacion de
la persona deja de ser una conjetura y se convierte en un hecho segln su vision una vez que la
persona obtiene certeza de su verdad” (Balacheff, 2008, citado por Alvarez, Angel, Vargas y Soler,

2014, p. 76).



22

Para tener la certeza de esta verdad, debe llevarse a cabo el proceso de verificacion, “lo cual
tiene como objetivo que la persona se convenza e intente convencer a otros de que tal afirmacion
tiene una alta probabilidad de ser verdadera en el contexto estudiado” (ob. Cit. p. 79). Esto implica
que las verdades no son absolutas, puesto que solo son verdades en un entorno particular, de ahi
que para poder probar una conjetura se hace necesario conocer el referente tedrico sobre el cual se
establecio dicha verdad, para poder argumentar de forma clara sobre dicho hecho y asi poder

probarlo o refutarlo.

De igual forma para probar una conjetura se emplea la idea de implicacion. Esto quiere
decir que todo efecto tiene una causa, es decir, que no puede existir ninguna conclusion sin que

exista una premisa sobre la que se pueda sustentar dicha conclusion.

De igual forma también es importante tener en cuenta la idea de negacién, que es una
operacion matematica que cambia el sentido de verdad de una proposicion, es decir, si una

afirmacion es cierta, su negacion sera falsa.

2.2.5 Los juegos didacticos. Dentro de las actividades ludicas a implementar se encuentran
los juegos didacticos como actividad pedagogica que se desarrollan en el marco educativo a fin de
proporcionar un aprendizaje significativo en los educandos de manera divertida y agradable. En
este sentido lztariz, Tineo, Barrientos, Ruiz, Pinzén, Montilla y Barreto (2007) sefialan que estos
tipos de juegos:

Permiten desarrollar habilidades, capacitar, realizar simulaciones y simulacros,

reforzar conocimientos e inclusive, evaluar la cantidad y calidad de los

aprendizajes...son motivadores, involucran de manera directa al estudiante con la

actividad, ayudan al abordaje de tematicas complejas, permiten trabajar al mismo
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tiempo con grupos de estudiantes de diferentes niveles educativos y que estos

interactten. (p.104)

En este sentido los juegos didacticos son completos ya que no solo busca desarrollar la parte
intelectual del educando, sino que adquieran habilidades en el desarrollo procedimental y en

actitudes de trabajo grupal y cooperativo.
Para Piaget (1956, citado por Vera, s.f.):

El juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion

funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo.

Las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de razonamiento, como aspectos

esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la

evolucion del juego.

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del

pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego

simbolico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo

de grupo).

Es por ello que el juego se destaca como herramienta en el proceso ensefianza-aprendizaje,
este desarrollara en los educandos procesos légicos en su estructura mental, sin convertir a la

educacién matematica en un area tediosa que aleje al educando del proceso.

2.2.6 El conjunto de los numeros enteros. El conjunto de los numeros enteros (Z), surge
de la necesidad de resolver ciertas operaciones que no tienen solucion en los nimeros naturales,
especialmente la operacion sustraccion la cual se encuentra restringida en dicho conjunto nimeros,
ademas, los nimeros enteros permiten describir situaciones cotidianas que los nimeros naturales

no permite representar.
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De igual forma es preciso afirmar que los enteros forman un cuerpo algebraico denominado

anillo, que de acuerdo con Téabara (2001) se define como

un conjunto dotado de dos operaciones, llamadas suma (+) y producto (-) que

cumplen: (A, +) es un grupo abeliano; El producto es asociativo: a-(b-c) = (a-b) -c

para todo a, b, ¢ de Ay El producto es distributivo respecto a la suma (a+b) -c=a-c

+b - cya-(b+c) =a-b+a-c. (p. 1)

Ser un grupo abeliano significa que el conjunto con la operacion suma es conmutativo, esto
permite entender la importancia de extender el conjunto de los naturales, puesto que se soluciona

el problema de la restriccion de la suma.

Como ya se pudo apreciar en el conjunto de los enteros se puede resolver las operaciones
suma y resta, siendo esta ultima un caso especial de la suma, de igual forma se puede resolver la
operacion multiplicacion, que ademas es conmutativa, lo que hace que el anillo de los enteros sea

un anillo conmutativo.

En este punto es importante aclarar que el conjunto de los nimeros enteros esta dividido en
tres grupos, los enteros positivos Z* los enteros negativos Z" y el cero, la agrupacion de estos tres
conjuntos forma el conjunto que ademas es ordenado. La relacion de orden en los enteros se define
de la siguiente forma “Dados dos nimeros entera a y b, decimos que a<b si b-a Z+. Cuando a<b
también escribiremos b>a. Ademas, escribiremos a < b si a<b o0 a=b” (Navia y Orozco, 2013, p.

34)

Queda claro que el conjunto de los nimeros enteros es una extension del conjunto de los
nameros naturales, ademas, al ser un anillo conmutativo, se puede afirmar que las operaciones

multiplicacién, suma y resta son cerradas. De igual forma la propiedad de orden permite entender
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que todo entero tiene un antecesor y predecesor, siendo entonces los enteros un conjunto no

acotado, ni superior ni inferiormente, lo que implica que es un conjunto infinito.

2.3 Marco legal

La educacion colombiana tiene sus fundamentos en la constitucion politica, que establece
en su articulo 67 “La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcién social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas

bienes y valores de la cultura”, ademas el mismo articulo constitucional agrega que:

El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacion, que sera
obligatoria entre los cinco y los quince afios de edad y que comprendera como
minimo, un afio de preescolar y nueve de educacién béasica. La educacion serad
gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de derechos
académicos a quienes puedan sufragarlos. (Const., 1991, Art. 67).

Esto implica que la educacion es un derecho fundamental de todo ciudadano colombiano,

el estado debera proveer los recursos necesarios para que este mandato constitucional se cumpla.

De igual forma la carta magna establece en su articulo 27 que “El Estado garantiza las

libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra” (Const., 1991, Art. 27).

Para dar cumplimiento al mandato constitucional se expidio la Ley 115 “Por la cual se
expide la ley general de educacion” (Ley 115, 1994, predmbulo), dentro de sus articulos 5, 11, 19,
y 23, ampara el derecho a la educacion y establece los parametros para que el estudiante tenga las
herramientas necesarias para poder recibir una educacion de calidad. Los citados articulos de la
Ilamada Ley marco de la educacién, sirven con derrotero en la busqueda de la calidad de la

educacion, pues en ella se establece los fines de la educacion colombiana. De igual forma la norma
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hace referencia a las areas obligatorias y fundamentales y establece que para cumplir los objetivos

de la educacidn basica cada institucion debe construir su Proyecto Educativo Institucional (P.E.L.).

De otro lado la Ley 715 (2001), en los articulos del 9 al 14 define lo que es una institucién
educativa y los actores que la componen. A si mismo establece los parametros para la financiacion
del sistema educativo colombiano. Educacion mediante los aportes que el gobierno brinda para su

buen funcionamiento.

En otro orden de ideas, el Congreso sancion la Ley 1098 (2006), denominada Codigo de la
Infancia y Adolescencia, en sus articulos 28 y 29, se sefiala que los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a una educacion de calidad, que sera obligatoria por parte del estado, en un afio de
preescolar y nueve de educacion bésica. La misma norma establece el derecho al desarrollo integral
de la primera infancia, el denominado ciclo vital que se encuentra conformado por: el desarrollo
cognitivo, emocional y social del ser humano que se desarrollan entre las edades de los cero (0) a

los seis (6) afios de edad.

En la busqueda de una evaluacion que cumpla con los parametros requeridos, el Ministerio
de Educacion Nacional promulgo el decreto 1290 (2009), que en su articulo 3 establece los fines
de la evaluacién, que fundamentalmente tienen que ver con que la evaluacion es un proceso
formativo, que permite detectar las falencias de modo de aplicar los correctivos necesarios, asi

mismo se dan los criterios para la promocion.

Por ultimo, el Ministerio de Educacién Nacional dicta los Lineamientos Curriculares, los
Estandares de Competencias y los Derechos Basicos de Aprendizaje, que son documentos cuyo

objetivo es la mejora continua del proceso de ensefianza aprendizaje en las areas fundamentales.
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3. DISENO METODOLOGICO
3.1 Tipo de investigacion
La investigacion es de caracter cualitativo, lo que en palabras de Sampieri et al., (2014) es
enfocarse “en comprender los fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes

en un ambiente natural y en relacidn con su contexto” (p. 358).

Ademas “El enfoque cualitativo se selecciona cuando el propoésito es examinar la forma en
que los individuos perciben y experimentan los fendmenos que los rodean, profundizando en sus
puntos de vista, interpretaciones y significados” (Sampieri et al., 2014, p. 358). Ese es precisamente
el objeto de la presente investigacién, entender la forma como los educandos desarrollan las

actividades que contribuyen al desarrollo de su pensamiento 16gico matematico.

En este sentido es importante sefialar que el tipo de investigacion es el de investigacion
accion, que en palabras de Elliot (1993, citado por Torrecilla y Javier, 2011) es el “estudio de una
situacion social con el fin de mejorar la calidad de la accion dentro de la misma” (p. 4), esto implica
que este tipo de investigacion busca el estudiar a los conglomerados sociales desde dentro de ellos

mMismos.

En el caso particular de la educacidn es relevante citar a Kemmis (1984, citado por

Torrecilla y Javier, 2011) que la investigacidn accion es:

Una forma de indagacion auto reflexiva realizado por quienes participan
(profesorado, alumnado, o direccion, por ejemplo) en las situaciones sociales
(incluyendo las educativas) para mejorar la racionalidad y la justicia de: a) sus

propias practicas sociales o educativas; b) su comprension sobre las mismos; y
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¢) las situaciones e instituciones en que estas practicas se realizan (aulas o escuelas,

por ejemplo). (p. 4)

En este sentido la investigacion accion busca que el maestro evalué su propia practica, para
que a traveés del proceso de autorreflexion pueda mejorar su practica pedagdgica, de modo que esta

sea significativa.

3.2 Proceso de investigacion

La investigacion se realizo en tres fases, en la primera se aplico una prueba diagnostica, con
el objetivo de evaluar el desarrollo del pensamiento l6gico matematicos del grupo de estudio, que
en palabras de Fingermann (2010) es “la que se efectia al inicio del proceso ensefianza-aprendizaje,
utilizando cualquiera de los instrumentos de evaluacion, o combinandolos, con la finalidad de

obtener informacion sobre las ideas previas de los alumnos”.

Realizar una prueba diagnostica es relevante, debido a que se hace necesario entender que
falencias presentan los estudiantes en lo referente al desarrollo del pensamiento [6gico matematico,
ya que se puede evidenciar que en general tienen una atencidn dispersa, lo que no les permite

desarrollar problemas que requieren altos grados de concentracion.

La segunda fase es un proceso de intervencion donde el maestro a través de actividades
busca potenciar el pensamiento l6gico matematico de los estudiantes. Para lograr este objetivo se
desarrollaron una serie de talleres ladicos pedagogicos, ya que por la edad de los estudiantes el

juego puede contribuir a mejorar el desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

La ultima fase fue una evaluacién que busco medir el grado en que los alumnos mejoraron
su capacidad de pensamiento légico matematico, esta medicion permitié entender hasta qué punto

las actividades planeadas y ejecutadas cumplieron con el objetivo propuesto, de igual forma al tener
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claro el grado de progreso en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, se plantearon

algunas recomendaciones que sirven para establecer mejoras en futuras intervenciones.

3.3 Poblacion y muestra

De acuerdo con Lopez (2004) la poblacion “Es el conjunto de personas u objetos de los que
se desea conocer algo en una investigacion” (p.69). En este caso la poblacion esta integrada por los
157 estudiantes de grado séptimo jornada de la tarde sede principal del Colegio Nuestra Sefiora de

Belén.

La muestra es “Es un subconjunto o parte del universo o poblacion en que se llevara a cabo
la investigacion” (Lopez, 2004, p.69). Para la presente investigacion estd constituida por 40
estudiantes del grado séptimo-2, se escogié a conveniencia, debido a que el investigador trabaja
con el grupo y conoce las falencias que presentan los educandos en el desarrollo del pensamiento

l6gico matematico.

3.4 Instrumentos de recoleccion de informacion
Como ya se describid, el proyecto se desarrollé en tres fases. En cada uno de estos

momentos se emple6 una forma diferente de recoleccion de informacion.

En este orden de ideas, en la primera fase se emple6 un test o cuestionario de preguntas

abiertas como instrumento de recoleccion de informacion. Un cuestionario o test

es una técnica de recoleccién de datos y esta conformado por un conjunto de
preguntas escritas que el investigador administra o aplica a las personas o unidades
de andlisis, a fin de obtener la informacion empirica necesaria para determinar los

valores o respuestas de las variables es motivo de estudio. (De Paz, 2008, p.13)
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El aplicado al inicio de una investigacion suele llamarse pre-test debido a que es una prueba
diagnostica, ya que se buscaba medir el nivel de pensamiento l6gico matematico del grupo de

estudio (ver anexo A).

En la segunda fase, la intervencion, el instrumento empleado para recolectar informacion
fue un diario de campo (ver anexo B). El instrumento es relevante para la presente investigacion

debido a que es un

registro de informacion procesal que se asemeja a una version particular del
cuaderno de notas, pero con un espectro de utilizacion ampliado y organizado
metddicamente respecto a la informacién que se desea obtener en cada uno de los
reportes, y a partir de diferentes técnicas de recoleccion de informacion para conocer
la realidad, profundizar sobre nuevos hechos en la situacion que se atiende, dar
secuencia a un proceso de investigacion e intervencion y disponer de datos para la
labor evaluativa posterior. (Obando, 1993, p. 2)

Estos diarios de campo se analizaron teniendo en cuenta las siguientes categorias:

CATEGORIA SUBCATEGORIA coDIGO
CONTEXTO CARACTERISTICAS DE LA POBLACION c1
COMUNIDAD EDUCATIVA c2
ESPACIOS FISICO c3
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO PENSAMIENTO COGNITIVO PL1

MATEMATICO

PENSMIENTO LOGICO PL2
PENSAMIENTO OPERACIONAL PL3
ESTRATEGIAS LUDICAS TIPOS ELL
APLICACION EL2
RECURSOS EL3
EVALUACION EL4
PRACTICAS OBJETIVAD P1
ACOMPARAMIENTO P2
SEGUIMIENTO P3
FUNCIONALIDAD P4
CONTINUIDAD P5

Cuadro. 1. Categorias factores de ensefianza.
Fuente: Autor.
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En la tercera fase, se aplicé un post-test (ver anexo C), el objetivo es verificar si la
intervencion realizada contribuyo o no al fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico, de
forma de poder entender si en realidad el juego (la ludica), contribuye de manera efectiva en el

desarrollo de dicho proceso.

3.5 Validacion de los instrumentos
Un paso importante en el proceso de investigacion es la validacion de los instrumentos de
medicion gque se van aplicar. En este caso se debieron validar el pre-test y el post-test. La validacion

es importante ya que:

Se refiere al grado en que un instrumento refleja un dominio especifico del

contenido de lo que se quiere medir, se trata de determinar hasta dénde los items o

reactivos de un instrumento son representativos del universo de contenido de la

caracteristica 0 rasgo que se quiere medir, responde a la pregunta cuén
representativo es el comportamiento elegido como muestra del universo que intenta

representar. (Corral, 2009, p. 230).

La validacion de los instrumentos de la presente investigacion fue realizada por Juan Pablo
Salazar Torres, Licenciado en matematicas e informatica, especialista en informatica educativa,
magister en educacion y candidato a doctor en Ciencias de la Educacion, jefe del Departamento de
Ciencias Baésicas, Sociales y Humanas de la Universidad Simén Bolivar sede Cucuta y profesor

investigador en la categoria auxiliar de la misma Universidad.

Ademas, por Raul Prada Nufiez, licenciado en Matematicas y Computacion, especialista en
estadistica aplicada, magister en andlisis de datos, mejora en procesos y toma de decisiones de la
Universidad de Valencia y candidato a Doctor en estadistica y optimizacion de la Universidad

Politécnica de Valencia.



32

3.6 Resultado y discusion
Este proceso se llevo a cabo teniendo en cuenta la técnica de triangulacion, que en palabras

de Donolo (2009, citado por Betrian, Galito, Garcia, Jové y Macarulla, 2013):

Es un procedimiento de control implementado para garantizar la confiabilidad entre

los resultados de cualquier investigacion. Los resultados que han sido objeto de

estrategias de triangulacion pue den mostrar méas fuerza en su interpretacion y

construccidn que otros que han estado sometidos a un tnico metodo. (p. 6).

Esta técnica de analisis de informacién contribuye a poner en contexto lo realizado en cada
una de las etapas de la investigacion, ya que permite establecer vinculos entre el pre-test, la

intervencion y el post-test.

3.6.1 Andlisis pre-test
Para el andlisis del pre-test se emple6 un método estadistico, ya que la prueba busca medir
el nivel de desarrollo de pensamiento 16gico matematico del grupo de estudio. A continuacion, se

presenta dicho analisis.

El instrumento fue aplicado a un grupo de 38 estudiantes y estuvo conformado por 8
preguntas, que buscaban medir distintos aspectos del pensamiento l6gico matematico de los
estudiantes de séptimo grado. A continuacién, se hace el analisis de los resultados teniendo en

cuenta cada interrogante y la el proceso que pretendié medir.

La pregunta nimero uno hace referencia a la propiedad de orden del conjunto de los
nameros enteros y consto de 5 items, ya que los nimeros enteros son un conjunto ordenado, lo que
implica que todo entero tiene un antecesor y predecesor. La relevancia de entender el nivel de

desarrollo de este concepto radica en que esta es basica para desarrollar
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todos los mecanismos de operaciones aritméticas, en los sistemas de medida de magnitudes,
en la manipulacién de cualquier sistema de numeracion, en el conocimiento de las figuras
geométricas y la construccion del espacio... pero esta nocion de orden también es bésica

en la lectura-escritura y en la orientacion horaria. (Romero, 1987, p. 119)

PREGUNTA 1 ORDEN EN LOS ENTEROS
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Figura 1. Resultados pregunta 1 pre-test, orden de los enteros.
Fuente: Autor.

Los resultados son claros al mostrar que en este aspecto el grupo es heterogéneo puesto que
como se aprecia en el grafico precedente, la mayor concentracion de estudiantes se encuentra en 2
y 5 aciertos. EI primer valor representa un porcentaje de 23% Yy el segundo de 31%, pudiéndose
evidenciar que la mayor dificultad se presenta cuando deben compararse un valor positivo y uno
negativo. Este resultado que es altamente disperso, muestra que no se ha comprendido a
profundidad el concepto de nimero entero y su relacion de orden, siendo esta propiedad

fundamental en todo conjunto numérico.

La pregunta dos se enfoc6 en evaluar el concepto de series numéricas. Lo que se busca en
este punto es medir la capacidad que tienen los estudiantes para distinguir el patrén de formacion

de dicha serie, entendido este patron como “una propiedad, una regularidad, una cualidad invariante
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que expresa una relacion estructural entre los elementos de unadeterminada configuracion,
disposicion, composicion, etc.” (Velasquez, 2012, p. 17). Esta capacidad de distinguir patrones
debe potenciarse debido a que “El analisis cuidadoso de patrones y regularidades permite establecer

generalizaciones” (Velasquez, 2012, p. 17).

PREGUNTA?2 SERIES DE NUMEROS
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Figura 2. Resultados pregunta 2 pre-test, series de nimeros enteros.
Fuente: Autor.

Se pudo evidenciar que el 21% de los educandos evaluados no ha desarrollado la capacidad
de encontrar el patron de formacion de una serie de nimeros, lo que implica un atraso importante
en el desarrollo del pensamiento légico matematico. De igual forma el 46% de los educandos
presentan algunas dificultades en el reconocimiento de los patrones, que puede deberse a que
algunas de las series contienen nimeros negativos, lo que evidencia nuevamente la dificultad en el
concepto de entero, sin embargo, el 31% restante acerto los patrones de formacion, lo que muestra
capacidad l6gica para descubrir patrones.

La pregunta tres incorpora a la prueba lo que se conoce como un tridngulo magico, que es
una actividad que contribuye al desarrollo del pensamiento légico ya que
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Generalmente la observacion cuidadosa de dibujos, figuras, series de nameros,
contenidos, etc. nos conduce a deducciones de interés l6gico, pues de los pequefios
detalles que hagamos, sumados a las experiencias personales y a las relaciones con

el todo, podemos llegar a excelentes resultados. (Oliveros et al., 2011, p. 18)

PREGUNTA 3 TRIANGULO MAGICO
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Figura 3. Resultados pregunta 3 pre-test, tridngulo magico.
Fuente: Autor.

En esta actividad se puede observar que el 76% de los estudiantes no resolvié de forma
correcta el ejercicio, lo que indica que los estudiantes tienen poca capacidad de observacién y
concentracion. Esta capacidad es importante ya que los procesos de observacion son fundamentales

en el proceso del estudio de la ciencia.
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El punto cuatro de la prueba diagndstica se encamino a indagar sobre la capacidad de
analisis y sintesis. “analizar es separar las partes del todo y sintetizar es reunir las partes en un todo,
cuidando en ambos casos atender a las relaciones que existen entre las partes y las de estas con el
todo” (Oliveros et al., 2011, p. 27). Para indagar sobre esta capacidad se acudio al conteo de figuras,

especificamente de rectangulos.

PREGUNTA 4 CONTEO DE FIGURAS
40 38
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Figura 4. Resultados pregunta 3 pre-test, conteo de figuras.
Fuente: Autor.

El 100% de los educandos evaluados fallo en la solucién de este punto en particular, lo que

muestra la falta de capacidad de analisis y sintesis que tiene el grupo estudiado.

En cuanto a la pregunta nimero cinco, esta hace referencia al movimiento en la recta

numeérica. Este ejercicio contribuya al desarrollo de la capacidad de ubicacion.
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PREGUNTA 5 MOVIMIENTO EN LA RECTA
NUMERICA
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Figura 5. Resultados pregunta 5, pre-test, movimiento en la recta numérica.
Fuente: Autor.

El 68% del grupo evaluado respondié correctamente el ejercicio, lo que muestra que la

mayor parte del grupo tiene facilidad para ubicarse en la recta numérica y moverse en ella.

La pregunta seis hizo referencia a un grafico estadistico de barras, que evalla la capacidad
obtener informacion a partir de un grafico. Los resultados que el 100% de los estudiantes

respondieron de forma acertada.
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PREGUNTA 6 GRAFICOS ESTADISTICOS
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Figura 6. Resultados pregunta 6 pre-test, analisis graficos estadisticos.
Fuente: Autor.

El punto siete tiene evalla las operaciones de suma y resta de nimeros enteros. Se pretende

entender la capacidad operacional de los estudiantes y su comprension de los nimeros enteros.
PREGUNTA 7 OPERACIONES CON ENTEROS
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Figura 7. Resultados pregunta 7 pre-test, operaciones con enteros.
Fuente: Autor.
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En este punto los resultados fueron bastante equilibrados, el 57,8% realiz6 el 100% de las
operaciones de forma correcta, mientras que el 42,2% restante no logro solucionar de forma precisa
las operaciones, lo que evidencia que el grupo tiene problemas con este tipo de ejercicio, que es

béasico en el estudio de las matematicas.

La pregunta numero 8, presento un laberinto sencillo que evalla la capacidad de
observacion, en este caso un 92% de los alumnos acertd el camino, como se evidencia en el

siguiente gréfico.

PEGUNTA 8 LABERINTO
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Figura 8. Resultados pregunta 8 pre-test, laberinto
Fuente: Autor.

De acuerdo con los resultados obtenidos en el grupo se evidencian dificultades con las
relaciones de orden de los conjuntos numericos, el seguimiento de patrones, la observacion y

concentracion, la sintesis y el anélisis y con el desarrollo de operaciones.
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3.6.2 diario de campo

Los diarios de campo se analizaron desde cuatro categorias, como ya se expuesto con
anterioridad. La primera categoria de analisis tiene que ver con el contexto, que a su vez se
subdividié en tres subcategorias. La primera de ellas tiene que ver con las caracteristicas de la
poblacién, que aparece 8 veces.

Se puede apreciar que el maestro verifica la asistencia al aula, puesto que en este tipo de
contextos es comudn que los educandos falten a clases, dicha toma de asistencia se realiza a la

primera hora.

“se tomo lista para verificar asistencia” D2C1, esto implica que la toma de asistencia es
un sistema de control que tiene el maestro, lo que se puede verificar en las siguientes citas “Se

inicia la actividad con la toma de lista para verificar la asistencia del grupo” D3C1.

“La actividad se inicio recibiendo a los alumnos en el aula ya que la actividad se realizo a

la primera hora de clase, se procedio a verificar la asistencia” D4CI.

“Se procedio a verificar la asistencia” D7CI.

“Ya estando en el aula multiple se procede a verificar la asistencia, y a dar las indicaciones

de la actividad” DS8C1

Otra subcategoria importante es la denominada comunidad educativa, esta aparece en nueve
ocasiones y hace referencia a la forma como se estructura los tiempos para el desarrollo de las

clases.

“La actividad se inicio recibiendo a los alumnos en el aula, ya que venian del descanso de
su jornada académica; la mayoria en espera de las indicaciones de la actividad por desarrollary

otros muy dispersos por venir de un descanso” DIC?2.
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“La actividad se inicio a la cuarta hora de clase, donde inicialmente de le realizo aseo
general al salon maltiple, ya que a la tercera hora estaba ocupado en una actividad interna de la
institucion” D7C2. Se puede apreciar que el maestro noto que cuando los estudiantes vienen del

descanso una parte de ellos esta disperso, condicion muy comun en estos grados debido a la edad.

De igual forma la atencion de los estudiantes es dispersa cuando se presentan actividades
extra clase, como se puede apreciar a continuacion: “El grupo se presenté muy disperso producto
de una actividad de jean-day programada para este dia, donde se registra llamados de atencion

verbales para mantener el orden en el aula y asi poder dar las indicaciones de la actividad” D6C2.

“La actividad se inicio en la cuarta hora de la jornada escolar, la hora seguida después
del descanso, en donde la mayoria de los estudiantes llegan acalorados después de su actividad
deportiva” D5C2. Como ya se habia apuntado es una condicién general de estos niveles
educativos, realizar actividades fisicas durante el descanso, lo que no permite un buen nivel de

concentracion al regresar al aula.

“La actividad se inicié a la ultima hora de la jornada escolar, evidenciando el cansancio

de algunos estudiantes y complemento a esto el clima que no favorecio este dia de trabajo ludico”

D8C2.

“Se procedio a la toma de asistencia, con la caracteristica de tener una estudiante mas en
el grupo ya que llego como asistente a la institucion” D6C2. La entrada de nuevos alumnos es

comun en estos contextos, ya que las poblaciones en muchas ocasiones son flotantes.

La tercera subcategoria, hace referencia al espacio fisico, que se pudo detectar es uno de
los factores que influyen de manera directa en el desarrollo de las clases, puesto que puede apreciar

que las condiciones no son las mejores, sobre todo cuando se quieren realizar clases diferentes.
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De las siete veces que aparece esta subcategoria, solo en una se puede apreciar que el trabajo
se realizo dentro del aula ya que el clima lo permiti6. “La actividad se realizé en el aula de manera
individual ya que se present6 un dia poco caluroso, gracias a la lluvia que nos acompafio este dia

de trabajo ludico matematico” D6C3.

En las otras cuatro ocasiones es claro que el aula no presenta las condiciones requeridas que
contribuyan al buen desarrollo de las actividades académicas. “Debido a que el espacio en el aula
es muy reducido, y el salon multiple estaba ocupado en otra actividad academica, se procedio a
sacar a los estudiantes al pasillo del segundo piso de la institucion, ya que perfectamente por
espacio se podia realizar la actividad sin interrupciones de ruido a las aulas contiguas de 702"

D1Cs.

“Una vez armados los grupos se procedié a salir del aula y organizarlos en un espacio
abierto del patio general de la institucion, ubicando por sectores los grupos para poder dar inicio

a la actividad.” D2C3.

El maestro tuvo que recurrir a sacar los alumnos del aula, debido a la incomodidad que
estos espacios fisicos representan. “Debido al espacio reducido en el aula, se procedié a dirigirnos
a la sala mdltiple, ya que se tenia el permiso por parte de coordinaciéon de ser usada para la

actividad” D4C3.

La segunda categoria se denomind pensamiento l6gico matematico, subdivida en tres
subcategorias, pensamiento cognitivo (PL1), pensamiento légico (PL2) y pensamiento operacional
(PL3). La primera subcategoria no aparece, pero las otras dos se repiten dos veces cada una. En

cuanto al pensamiento légico se pudo apreciar que a “Otro grupo se le dificulto colocar las fichas
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en arreglo de filas y columnas, procediendo a colocarlas de manera aleatoria en el piso,

dificultando mas la concentracion para poder buscar las parejas con relacion verdadera” D2PL2.

Se muestran deficiencias en la capacidad de organizacion logica de los elementos del juego
didactico. “Algunos estudiantes detectaron la simetria de la figura a medida que realizaban el
coloreado, permitiendo de esta manera agilizar el proceso de las relaciones numéricas de ordeny

de esta manera poder terminar en menos tiempo del indicado” D5PL?2.

“La ficha oculta fue pegada al finalizar el juego en el tablero entregado desde un inicio,
demostrando asombro por lo ocurrido. (la ficha coincidia con el nimero de inicio y namero final

del juego)” D7PL2.

Esta situacion es contraria a la primera mostrada, ya que los educandos pudieron encontrar

el otro lado de la figura haciendo asociaciones ldgicas.

En cuanto a la tercera subcategoria, se pudo evidenciar que algunos estudiantes centraron
su atencion en las operaciones, lo que es comun en las clases de matematicas, atacar la solucién de
problemas sin un analisis previo. “Algunos grupos procedieron inicialmente a resolver las
operaciones, mientras que otros procedieron a recortar cada ficha y de esta manera ir armando

la figura como rompecabezas” D1PL3.

“Uno de los grupos presento dificultad en el manejo de operaciones y relaciones con los
resultados, permitiendo el desorden entre los integrantes y ver la actividad sin algun interés”
D2PL2. Las dificultades en la resolucion de operaciones es una constante en los estudiantes, por lo
que la resolucion de operaciones debe convertirse en un trabajo constante dentro del aula, estas
dificultades se evidencian en la siguiente cita “En ocasiones los grupos pedian que se repitiese las

operaciones desde un inicio para poder verificar dichos resultados, ya que por estar distraidos se
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pudo haber pasado alguno de ellos” D4PL3. Lo que muestra la inseguridad en este tipo de

actividades.

La tercera categoria se denomino estrategias ludicas, conformada por 4 subcategorias, tipos

(EL1), aplicacion (EL2), recursos (EL3) y evaluacion (EL4).

En cuanto la subcategoria tipos, se encontrd 1 repeticion, ya que los diarios de campo no
hablan mucho de los tipos de actividad. “Estando los grupos ya armados se procedio al desarrollo
de la actividad que consistia en armar una figura oculta a medida que resolvian operaciones
bésicas de nimeros enteros, siendo estos resultados relacionados con su respectiva ficha, para ser

pegadas y de esta manera ir armando la figura” DIELI.

La subcategoria EL2, es la que mas aparece con 11 repeticiones. EI maestro concentro su
atencion en la explicacion de las actividades y la forma de abordarlas, debido a que como ya se
afirmd los estudiantes se dispersan y en necesario aclarar la forma como se abordara la actividad y

como se organizaran para realizarla.

“Se procedio a dar explicacion de la actividad ludica (concéntrese matematico), de manera

general” D2EL?2.

“Se dio explicacion del juego (La ficha oculta del domino Matematico) en forma general,
donde los estudiantes se mostraron ansiosos por dar inicio a la actividad ya que les causo

curiosidad de implementar un juego tradicional en el desarrollo de una clase matematica” D7EL?2.

“Y se dio explicacion del juego (Bingo Matematico) en forma general, donde los
estudiantes se mostraron ansiosos por dar inicio a la actividad ya que les causo curiosidad de

implementar un juego tradicional en el desarrollo de una clase matematica” D4EL3.
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“Al dar las indicaciones del trabajo la mayoria de los estudiantes expresaban descontento
de trabajar solos ya que en las anteriores actividades venian trabajando de manera grupal”

D5ELS.

“Se da explicacion de la actividad lidica de manera general, procediendo hacer entrega

del material a trabajar” D5SELS3.

“Dadas las indicaciones del trabajo de manera general, se dio paso al desarrollo de la
misma de manera individual, donde la mayoria de estudiantes asimilaron el objetivo del juego,
mientras algunos estudiantes manifestaron dificultad al no poder encontrar la serie de nimeros

que lo llevaria a cumplir el objetivo trazado” D6EL3.

Como se puede apreciar, se dedico un buen tiempo del trabajo en clase a dar la explicacion
de las actividades. En estos contextos este paso es clave ya que los estudiantes se dispersan
facilmente, especialmente cuando la clase es después del descanso, como ya se dejo claro con

anterioridad.

Otro tiempo importante se empled en la organizacion de los grupos de trabajo, en lo que

basicamente se les dio libertad a los educandos para organizarlos.

“Se pidio la participacion de 10 estudiantes para que organizaran grupos de 4 estudiantes

cada uno, observando que la mayoria de los estudiantes querian liderar la actividad” D2EL?2.

“Se organizaron grupos por colores (azul, rojo, verde, amarillo, naranja, blanco), con un
total de 6 integrantes cada uno, ya que 4 estudiantes no asistieron a clase; donde cada uno de los

estudiantes tiene una ficha del color correspondiente del grupo” D3EL2.
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“Se organizaron 10 grupos de 4 estudiantes de manera que cada uno de los grupos eligiera
un representante para hacerle entrega de los cartones del bingo y las lentejas para ser usadas al

ocultar cada resultado” DAEL?2.

“Una vez organizados los grupos por colores, se procedié a unir integrantes por color,

donde se formaron 6 grupos con integrantes de cada uno de los grupos inicialmente armados

D3EL2.

Otra forma de trabajo fue la individual, aunque se privilegi6 el trabajo grupal. “Se da un
tiempo de 10 minutos para que se organicen por filas, ya que la actividad se realizara de manera

individual” D5SEL?.

La subcategoria EL3, no aparece en el analisis, sin embargo, la EL4, evaluacion se presenta

3 veces, aungue es pertinente aclarar que lo evidenciado no es propiamente una evaluacion.

“Finalmente cada grupo logro el objetivo del juego, saliendo el ganador de cada uno de

ellos y entregando el material al docente para ser archivado” D2ELA4.

“Finalmente 6 de los 10 grupos pudo armar las 4 figuras en el tiempo indicado” D7ELA4.

Es claro que no es una evaluacion propiamente dicha, pero hace referencia a un logro
obtenido. “Faltando solo 8 fichas por salir, la mayoria de los grupos se mostraron ansiosos ya
que solo les faltaba un numero para ganar el juego; que sorpresa que 5 grupos gritaron
Binnnnnngoooo ya que salio la ficha que los hizo ganadores del juego, evidenciando la alegria,

algarabia de manera general” D4ELA4.

“Se finalizo con la toma de evidencias fotogradficas a las actividades de forma general”

D5ELS.
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“La actividad se termino realizando unas tomas fotogrdficas a todos los tableros del

domino ya terminado y pegada la ficha final” D7ELA.

La ultima categoria hace referencia a las practicas, donde se establecieron 5 subcategorias,

objetivad (P1), acompafamiento (P2), seguimiento (P3), funcionalidad (P4) y continuidad (P5).

La objetividad aparece una sola vez. “Se percibi6 en uno de los grupos que a medida que
el tiempo avanzaba y al ver que aun no avanzaban en el tablero del juego, algunos estudiantes no
siguieron las reglas del juego, queriendo llegar a la meta de manera fraudulenta” D3PI1. Como
se puede apreciar, los estudiantes al no sentirse capaces de resolver el problema se salieron de las
reglas, sin entender que lo importante es realizar los trabajos de forma que dejen un aprendizaje

significativo.

El acompafiamiento aparece en tres ocasiones y hace referencia al trabajo que hace le
maestro para guiar sus estudiantes. “Se fue pasando por cada grupo a medida que estos lo
requerian para dar explicacion en cuanto a dudas presentes, notando el interés de los alumnos
por el juego” D2P2. El profesor acompafa el proceso de aprendizaje de manera que se puedan

mejorar los procesos.

“A medida que los estudiantes iban desarrollando la actividad, se realizaba un recorrido

por los puestos, observando el desarrollo de la misma y aclarando algunas dudas presentes”

D5P2.

“Una vez aclaradas las dudas de estos estudiantes se procede a colorear el camino del
laberinto, sefialando de esta manera desde el inicio hasta la llegada” D6P2. El aclarar las dudas
es precisamente el objetivo fundamental del acompafiamiento de los estudiantes, proceso que es

altamente relevante en estos contextos, donde los nifios tienen poca atencion de los padres.
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El seguimiento aparece solo una vez. “Uno de los grupos presento dificultad al iniciar ya
que no se colocaban de acuerdo entre ellos, donde iba hacer el lugar de trabajo” D3P3. Este es

otro proceso fundamental ya que ayuda a evitar conflictos.

La funcionalidad aparece en 4 ocasiones, que tiene que ver con la forma como el grupo

intervenido aborda su trabajo de forma practica.

“Finalmente, cada grupo armo la figura pintandola con variados colores, realizando un

collage con las 13 figuras” DIP4.

“Cada uno de los grupos busco la manera de dar inicio al juego, evidenciando la

participacion continua por los miembros de cada grupo” D3P4.

Es clara la forma como los nifios abordan su trabajo para que este sea funcional, de modo

de modo de poder llevar a cabo la tarea asignada.

“En un inicio se presento dificultades por el desarrollo de la misma, pero a medida que el
tiempo fue transcurriendo y ellos ir viendo sentido al ejercicio ludico; se evidencio agrado y buena

actitud frente a la actividad planteada” D5P4.

“Cuando los estudiantes empezaban a ver la forma de la figura, expresaban con gestos de

alegria el deseo por terminarla y exponerla ante todos los comparieros de grupo” D5P4.

Por ultimo, aparece la continuidad en una ocasion, aqui se hace referencia a como se

proyecta el trabajo hasta terminarlo.

“Se vivencio el trabajo grupal ya que entre ellos se ayudaban para no dejar pasar ningun

resultado y de esta manera poder llenar el carton” D4P5.
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Es importante resaltar en el caso particular citado, la continuidad la da el maestro, pues es

quien guia la actividad.

3.6.3 Analisis post-test

El post-test estuvo conformado por 8 preguntas de respuesta Unica. Para su analisis se
empled un método estadistico. La prueba fue presentada por 39 estudiantes. A continuacion, se
muestra el analisis de los resultados.

La primera pregunta hace referencia al movimiento en la recta, que permite el desarrollo de

la capacidad de ubicacion. Los resultados obtenidos son los siguientes

PREGUNTA 1 MOVIMIENTO EN LA RECTA
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]

ACIERTOS DESACIERTOS

Figura 9. Resultados pregunta 1 post-test, movimiento en la recta
Fuente: Autor.

Los resultados muestran que el 64% de los educandos no acertaron en la solucion del
problema, esto implica que el proceso realizado durante la intervencion no logro profundizar sobre

esta tematica.

Las preguntas 2 y 7 hacen referencia al orden de los enteros. Desarrollar la capacidad de

ordenar conjuntos es fundamental, ya que contribuye a la sistematizacién del pensamiento l6gico.
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Los resultados obtenidos en la prueba muestran que un alto porcentaje de los evaluados realizo el
proceso de forma correcta, como se puede evidenciar, ya que aproximadamente el 77% acerté la
pregunta 2 y el 89,74% la pregunta siete. Estos resultados se pueden visualizar en los siguientes

gréaficos.

PREGUNTA 2 ORDEN DE LOS ENTEROS
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Figura 10. Resultados pregunta 2 post-test, orden en los enteros.
Fuente: Autor.

PREGUNTA 7 ORDEN DE LOS ENTEROS
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Figura 11. Resultados post-test pregunta 7, orden de los enteros.
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Fuente: autor

Las preguntas 3,4, 5 y 8 analizan las operaciones con enteros, el objetivo es mirar los

avances en el pensamiento operacional de los educandos.

Los resultados de la pregunta 3, muestra que el 95% de los estudiantes resolvid
acertadamente las operaciones, estas operaciones estan directamente relacionadas con enteros de

distinto signo. Estos resultados se pueden apreciar en la figura 11.

PREUGUNTA 3 OPERACIONES CON ENTEROS
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ACIERTOS DESACIERTOS

Figura 12. Resultado post-test pregunta 3, operaciones con enteros.
Fuente: Autor

Asi mismo la pregunta 4 muestra que casi un 67% de los evaluados respondio

acertadamente, mostrando una disminucion sensible en los resultados con respecto a la pregunta 3.
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PREGUNTA 4 OPERACIONES CON ENTEROS
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ACIERTOS DESACIERTOS

Figura 13. Resultados pregunta, post-test., operaciones con enteros
Fuente: Autor

La diferencia de resultados entre la pregunta 3 y 4, quizas se deba a que en la 3 se resolvio
una sola operacion, mientras que en la cuatro debieron resolverse tres operaciones y sus resultados

debid buscarse en una serie de nimeros, lo que implica que debe existir mayor concentracion.

En la pregunta 5 presenta dos operaciones con enteros de signos contrarios, el resultado
muestra que el 100% de los estudiados respondié de forma correcta. De nuevo se presenta una
diferencia significativa con la pregunta 4, esto hace pensar que el concepto de operaciones de suma
y resta con enteros no se ha afianzado de forma profunda en el pensamiento de los alumnos, lo que

puede significar que aln existen dudas en la forma como se operan.
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PREGUNTA 5 OPERACONES CON
ENTEROS

0

ACIERTOS DESACIERTOS

Figura 14. Resultados pregunta 5 post-test, operaciones
Fuente: Autor

En cuanto a la pregunta 8 el porcentaje de aciertos fue del 56% contra un 44% de porcentaje
de error. Este ejercicio involucro un producto y ademas incorporo la propiedad distributiva, lo que
muestra que existen falencias en el entendimiento de las propiedades de las operaciones con

enteros.

PREGUNTA 8 OPERCIONES CON ENTEROS
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ACIERTOS DESACIERTOS

Figura 15. Resultados pregunta 8 post-test, operaciones con enteros.
Fuente: Autor
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La pregunta 6 hace referencia a lo que se conoce como piramide de nameros. Este tipo de
preguntas valora la capacidad de concentracion, observacion y el pensamiento operacional. Los
resultados muestran que aproximadamente el 59% acert6. Aunque el porcentaje de acierto es alto,

el de no acierto también es significativo.
PREGUNTA 6 PIRAMIDE DE NUMEROS
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ACIERTOS DESACIERTOS

Figura 16. Resultados pregunta 6 post-test, piramide de nimeros.
Fuente: Autor

3.6.4 Discusion

El desarrollo del pensamiento I6gico matematico es fundamental, ya que ademas de permitir
al educando entender la conexidn que existe entre el mundo real y la matematica, contribuye a que
se potencien un grupo de capacidades que son fundamentales en la vida cotidiana, ya que muchas
de las estrategias de razonamiento que se emplean en el campo matematico sirven para establecer

soluciones a los problemas de la vida diaria.

En este orden de ideas, el objetivo de este apartado es entender si la estrategia ludica

implementada contribuyo o no al mejoramiento de estos procesos mentales.
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La prueba final evaluo cuatro aspectos, la capacidad de ubicacion con respecto a un sistema
de referencia, el orden como elemento constitutivo de las matematicas, la capacidad operacional y

por ultimo la capacidad de observacion y concentracion.

En cuanto al primer aspecto, la ubicacion con respecto a un sistema de referencia, se puede
evidenciar un retroceso, ya que en el pre-test el porcentaje de acierto fue del 68%, en contraste con
el 35% obtenido en la prueba final. Este retroceso en el porcentaje de acierto es consecuente con
las actividades implementadas en la clase, ya que ninguna de ella estuvo dirigida al fortalecimiento

de este aspecto.

El segundo aspecto, el orden en los conjuntos numéricos, experimento un alza significativa
al pasar del 31% al 76 y 89%. En este caso, es fundamental apuntar que este aspecto del
pensamiento I6gico matematico fue abordado durante la intervencion, especificamente con la

actividad numero cinco, el laberinto matematico.

Dicho laberinto requeria un entendimiento profundo del orden de los nimeros, es por ello
que se pude afirmar que el juego fue una herramienta til en la potencializacion de esta capacidad

especifica.

En cuanto a la capacidad operacional, este fue uno de los aspectos que mas se tuvo en cuenta
durante la intervencion, ya que es un proceso fundamental y altamente relevante en la vida
cotidiana. El pre-test mostro debilidades en este proceso mental, puesto que solo el 42% acerté la
respuesta correcta, sin embargo, el post-test evidencio avances, ya que en dos de las cuatro
preguntas los porcentajes fueron significativamente altos, 94,87% y 100%. Las otras mostraron
porcentajes mas bajos, del 66% y 56%, pero de igual manera superiores a los de la prueba

diagnostica. El porcentaje mas bajo de los cuatro, involucro la operacién multiplicacion, que no
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fue abordada durante el proceso de intervencion, lo que deja claro que lo ludico permitio mejorar

la capacidad operacional de los estudiantes.

En cuanto a la capacidad de observacion y concentracion, la prueba previa involucro un
triangulo magico, el resultado obtenido fue del 9% de aciertos. La prueba final dispuso para la
medicion de este aspecto, lo que se denomina pirdmide de nimeros, obteniéndose un resultado
aproximado del 59%. Aunque esta habilidad no se trabajo de forma especifica, durante la
intervencion la observacion y la concentracion se estimuld en todas las actividades ludicas

propuestas.

Se pude apreciar en lo apuntado que los el trabajo con actividades lddicas, contribuyo al
mejoramiento de ciertas habilidades de pensamiento especifico, ademas los diarios de campo
muestran que durante el proceso de intervencion los alumnos se sintieron estimulados por ser este

tipo de trabajo algo novedoso para ellos, lo que los alejo de la rutina.

Otro aspecto relevante tiene que ver con el espacio fisico, ya que estas actividades no se
realizaron en las limitaciones del aula, donde los estudiantes se sienten hacinados, ademas el clima
dentro del salén de aula no permite altos niveles de concentracion, puede afirmarse, entonces, que
el juego unido a un lugar mas cémodo son elementos que contribuyen de forma significativa al

mejoramiento de la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje.

Otro aspecto importante es el que tiene que ver con el alejamiento de la clase tradicional,
donde al estudiante no se le permite razonar, mientras que, en la estrategia aplicada, el educando
es el foco central del proceso y no el maestro. Este aspecto es fundamental, ya que al abrir los

espacios de reflexién y permitir que el alumno sea el eje de la clase obliga de alguna forma a que
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se genere una necesidad de encontrar las soluciones que no se tienen cuando el profesor hace la

clase de forma tradicional.

3.7 Principios éticos

De acuerdo con Barreto (2011) “Las consideraciones €ticas no son mas que las actuaciones
a partir de las cuales los investigadores e investigadoras aplican los principios morales a un mundo
concreto de la practica” (p. 643). En este sentido la investigadora citada considera que cuando se

trabaja con nifios se deben tener en cuenta 5 consideraciones a saber:

3.7.1 Participacion. Para que los nifios participen en un proceso investigativo, se hace
necesario tener en cuenta una serie de criterios, de modo de que se respeten sus derechos.

La participacion de los nifios y nifias en la investigacion debe ir mucho mas alla de
responder a cuestionarios, o incluso de entrevistar a sus pares; ésta tiene que ver con

la forma en la que se desarrollan las relaciones intergeneracionales y con la manera

en la que el mundo adulto ve a los nifios y nifias. Asimismo, este principio tiene que
ver con la creacién de condiciones para que los nifios y nifias ejerzan su derecho a
decidir si quieren tomar parte en una investigacion, en qué grado y de qué manera.
(Barreto, 2011, p. 644)

Lo que implica respetar el libre albedrio de los educandos, ya que estos son los que deben

decidir si participan y hasta qué grado quieren participar.

3.7.2 Respeto. El respeto es uno de los aspectos mas importantes a la hora de desarrollar
un trabajo de investigacion, especialmente cuando se realiza con nifios.

Este principio es descrito en el reporte Belmont, como uno de los aspectos

mas importantes a la hora de realizar investigaciones con seres humanos, en la

medida en que atiende por lo menos a dos convicciones éticas: tratar a los individuos
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como agentes autdbnomos y proteger a quienes tienen capacidades disminuidas. De

manera directa, el respeto comienza por reconocer la libertad del nifio o nifia para

actuar segun sus propias convicciones, sin cuestionar sus decisiones; ello implica

trasmitir de manera clara, precisa y oportuna toda la informacion del proyecto y

acoger la decision de cada nifio o nifia de participar o no de la investigacion.

(Barreto, 2011, p. 644)

Este principio ético es fundamental en el sentido de que el nifio debe ser tratado como un
ser humano y como tal tiene el derecho fundamental de expresarse a traves del proceso

investigativo sin ninguna restriccion.

3.7.3 Rendicion de cuentas. Esto implica que es “necesario comunicar sistémicamente las
vicisitudes de la investigacion; no basta con presentar la propuesta para obtener la autorizacion, es
necesario informar en la medida en que se desarrolla la investigacion, los aspectos que directamente
comprometen a los nifios y ninas” (Barreto, 2011, p. 644).

En otras palabras, se hace necesario rendir los informes pertinentes de modo que los
responsables de los nifios y ellos mismos tengan claro los resultados del proceso investigativo y de

esta manera no sientan vulnerado sus derechos.

3.7.4 Consentimiento. EI consentimiento hace referencia a la aceptacion del sujeto para
participar en el proceso de investigacion.

De acuerdo con la Organizacion Panamericana de la Salud el consentimiento

informado es un proceso por medio del cual un sujeto voluntariamente confirma su

deseo de participar en un estudio, en particular después de haber sido informado

acerca de todos los aspectos relevantes de su decision a participar. El
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consentimiento informado se materializa en un formato escrito, firmado y fechado.

(Barreto, 2011, p. 645).

En este caso es fundamental el consentimiento del adulto responsable del nifio, debido a
que juridicamente los infantes no puedes tomar este tipo de decisiones por si solos, por lo tanto, en
fundamental involucrar a los acudientes de los educandos de modo de que ellos permitan o no la

participacion en la experiencia.

3.7.5 Asentimiento. Este principio hace referencia a la aceptacion del menor de participar
en el proceso de investigacion.
De acuerdo con la declaracion de Helsinki, aunque un nifio o nifia puede no ser
legalmente competente, debe dar el asentimiento antes de ser involucrado en un
estudio; esto significa que debe saber que puede aceptar participar de la
investigacion y también que puede retirarse en cualquier momento si lo desea,
sin que ello impliqgue un detrimento en su cuidado; de igual manera, ha de
comprender cual es su papel, saber qué debe hacer si elige participar, saber
qué sucederd con los datos que se generen, y conocer cuales son los riesgos que

tiene si decide participar. (Barreto, 2011, p. 645)
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4. PROPUESTA PEDAGOGICA
4.1 Presentacion de la propuesta
Son muchas las dificultades que presentan los estudiantes a la hora de abordar problemas
matematicos, ya que se requiere una gran concentracion y hacer uso del pensamiento logico. Estas
dificultades empiezan desde los primeros afios de la educacion escolar y en muchas ocasiones tiene

que ver con la forma como los maestros abordan la ensefianza de esta area fundamental.

Es por ello que a medida que los estudiantes avanzan en su escolaridad, se alejan mas y mas
de las matematicas, pues es claro que la gran mayoria de las personas tienen aversion por ella. Es
por ello que el educador debe buscar implementar estrategias que le permitan al educando
enamorarse de la materia, entendiendo que ella no es solo resolucién de operaciones y problemas

cada vez més complejos.

En este sentido, la matematica debe convertirse en una herramienta que potencialice las
distintas areas del pensamiento, tales como el pensamiento operacional, el pensamiento l6gico vy el
pensamiento cognitivo. Esta necesidad es la que genera la inquietud por desarrollar la presente
propuesta pedagogica, que busca a traves del juego fortalecer el pensamiento I6gico matematico
de un grupo de estudiantes de séptimo grado, del Colegio Nuestra Sefiora de Belén, de la ciudad

de Cucuta, Departamento Norte de Santander.

4.2 Justificacion
La actividad ludica constituye el potenciador de los diversos planos que configuran
la personalidad del nifio o nifia 0 adolescente. El desarrollo sicosocial, la adquisicién
de saberes, la conformacion de una personalidad, son caracteristicas que se van

adquiriendo o apropiando a través del juego y en el juego. La actividad ludica es
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una condicién para acceder a la vida, al mundo que nos rodea. (Jiménez, 1996,

citado por Colmenares 2011, p.141)

El juego es parte fundamental en el desarrollo del nifio, de ahi que emplearlo para la
ensefianza es altamente relevante, ya que a traves del juego el nifio se pone en contacto con el
medio que lo rodea, ademas la “Matematica es una actividad “profundamente ladica”, que utiliza
el juego, entre otras, en la teoria de nimeros, la combinatoria y la probabilidad” (Colmenares, 2011,

p. 142).
Es por ello que:

El juego como estrategia didactica y como actividad lidica en el desarrollo integral

del nifio es pertinente en el aprendizaje de las matemaéticas, pues puede actuar como

mediador entre un problemaconcretoy la matematica abstracta dependiendo

de la intencionalidad y el tipo de actividad... (Aristizabal, Colorado y Alvarez,

2011, citado por Aristizabal, Hernan, Colorado y Gutiérrez, 2016, p.118).

Son estas apreciaciones las que justifican la presente propuesta pedagogica, que busca
emplear el juego como herramienta pedagdgica que contribuya al mejoramiento del pensamiento
I6gico matematico, puede convertirse en una forma de acercar al estudiante al maravilloso y util

mundo de las matematicas.

4.3 Objetivos
Contribuir de manera significativa, a través del juego, al desarrollo del pensamiento I6gico

matematico.

Establecer un precedente que permita entender a los educadores en el area de matematicas

que existen alternativas que pueden contribuir al desarrollo del pensamiento 16gico matematico.
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Involucrar a los educandos del Colegio Nuestra Sefiora de Belén en el desarrollo de su

pensamiento I6gico matematico de una forma divertida y amena.

4.4 Logros a desarrollar

El estudiante mejorara su capacidad de analisis y sintesis.
El estudiante empleara y potenciara su capacidad de observacion.
El estudiante fortalecera su capacidad operacional.

4.5 Metodologia
Para el desarrollo de la estrategia pedagogica se emplearan guias de actividades a través de
las cuales el educando buscara mejorar sus procesos de analisis y sintesis, la capacidad de

observacién y de resolucion de operaciones.

Cada ficha contendra una serie de instrucciones para el desarrollo del juego, que ha sido
concebido como una forma de mejorar la capacidad l6gico matematica. Se eligio la ludica como
herramienta pedagdgica debido a que el juego forma parte de la vida de los nifios, ademas, el juego
ha sido reconocido como una estrategia que permite de una forma divertida, abordar situaciones

complejas.

4.6 Fundamento pedagdgico

Para entender la importancia del juego en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico,
es clave citar a Piaget que “asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del
pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego simbdlico
(abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo)” (Veneranda,

2012)
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De acuerdo con esto, es claro que el juego puede desarrollar la motricidad, el pensamiento

abstracto y contribuye a la socializacion. De igual forma Piaget (1945, citado por UNESCO, 1980):

Ve en el juego a la vez la expresion y la condicion del desarrollo del nifio. A cada

etapa esta indisolublemente vinculado cierto tipo de juego, y si bien pueden

comprobarse de una sociedad a otra y de un individuo a otras modificaciones del

ritmo o de la edad de aparicion de los juegos, la sucesion es la misma para todos. El

juego constituye un verdadero revelador de la evolucion mental del nifio. (p. 7).

Como se puede apreciar el juego permite entender la evolucién mental del nifio, por lo tanto,
lo ludico se convierte en una forma de aprendizaje, con una caracteristica que no tiene ninguna otra

forma de ensefianza, el juego es ameno, divertido y es una forma natural del aprendizaje.

El juego constituye una forma de abordar la ensefianza matematica desde la perspectiva del
nifio, en este sentido el maestro se convierte en un orientador cuyo rol es el de ser guia. Es claro
que el educador debe elegir los juegos apropiados para desarrollar cada uno de las distintas formas

de pensamiento.

4.7 Actividades
A continuacion, se presentan las actividades que se desarrollaron en el aula, cada una de las
tiene un propdasito especifico y se orienta al desarrollo de los distintos tipos de pensamiento del

alumno.



Indicadores de desempefio

Actividad

Recursos

Tiempo
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Produccion

- Realiza operaciones con nlmeros
enteros positivos

- Realiza operaciones con ndmeros
enteros negativos

- Realiza operaciones con nilmeros
enteros de distinto signo

Rescatemos al
Deportivo.

Clcuta

Cuadro. 2. Disefo actividad numero 1, rescatemos al Clcuta Deportivo

Fuente: Autor

Tres dados
Una cadeneta de papel

Lamina de carton

55 minutos

Un dado con los nimeros
del 1 al 6 positivos

Un dado con los nimeros
del 1 al 6 con signo
negativo

Un dado con los nimeros
del 1 al 6, 3 caras positivas
y tres negativas

Una cadeneta de papel de
21 eslabones, 6 amarillos, 5
rojos, 5 azules y 5 verdes

Tablero con los ndmeros
del 1 al 21 indicando salida
y llegada
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Actividad Desarrollo de la actividad Recursos Tiempo
Rescatemos al Cducuta | Inicio Tres dados por grupo 10 minutos
Deportivo.

Una cadeneta de papel
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacion de la actividad y .
Tablero del juego
organizar grupos de 3 0 4 estudiantes teniendo en cuenta el nimero de
alumnos.
35 minutos
Desarrollo
Para el desarrollo de la actividad a cada grupo se le entrega el material, luego
cada grupo seguira las instrucciones dadas en la ficha de la actividad, el
profesor respondera por grupos las dudas que se presenten. Los alumnos
deberan anotar en una hoja su nombre el valor del lanzamiento de los dados
y las respuestas obtenidas para poder avanzar en el tablero.
10 minutos.

Culminacién

El maestro pasara por cada grupo revisando quien fue el ganador del juego,
recogera las anotaciones individuales de cada alumno para luego evaluar que
tan efectivo fue el juego, de modo de poder en la siguiente clase

retroalimentar las dudas.

Cuadro. 3. Ficha de desarrollo de la actividad nimero 1, rescatemos al Clcuta Deportivo

Fuente: Autor
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Actividad ladica N°1
Nombre del juego: Rescatemos al Cucuta Deportivo

Objetivo: Efectuar operaciones de adicion y sustraccion en nimeros enteros aplicando el calculo

mental
Instrucciones:

El juego consiste en organizar grupos de 3 0 4 estudiantes cada uno.

Se trabaja con tres dados; dos de ellos con los nimeros del 1 al 6, uno positivo y el otro
negativo. El tercer dado con los nimeros 1,2 y 3. Tres caras positivas y tres caras negativas.
Se lanzan simultaneamente los dados, realizando la operacion, con el fin de avanzar hasta

Ilegar al objetivo final (los resultados positivos avanzan y los negativos retroceden)

d1=+45
Ejemplo: {d.2 = —4 Resultado de la operacién +3. (Avanza 3 unidades)
d.3=+2

Quien llegue a los eslabones

AMARILLOS; avanza un eslabon.

VERDES; avanza dos eslabones.

ROJOS; retrocede dos eslabones.

AZULES; retrocede un eslabon.

El grupo ganador de manera simbdlica rompera la CADENA vy rescatard al CUCUTA
DEPORTIVO.

15 19

16 17

“CrAoEl

SALIDA

Figura 17. Tablero rescatemos al Cucuta Deportivo
Fuente: Autor



Indicadores de desempefio

Actividad

Recursos

Tiempo
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Produccién

- Realiza operaciones de suma y resta
con ndmeros enteros

- Resuelve operaciones con enteros de
forma mental

Cuadro. 4. Disefio de actividad nimero 2, bingo matematico
Autor: Autor

Bingo matematico

Cartones de bingo

Tarjetas con
operaciones de nimeros
enteros

Objetos para tapar los
resultados  en los
cartones

Bolsa para guardar las
tarjetas de operaciones

55 minutos

Construccion de 40
cartones de bingo con
nlmeros enteros

Construccion de tarjetas
con operaciones de suma y
resta de enteros



Actividad

Desarrollo de la actividad

Recursos

68

Tiempo

Bingo matematico

Inicio
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacion de la actividad y

organizar grupos de 5 estudiantes cada uno teniendo en cuenta el nimero de

alumnos.

Desarrollo

Para el desarrollo de la actividad a cada grupo se le entrega el material, un
carton de bingo por cada uno, luego se procede a guardar en una bolsa los
cartones con las operaciones, el maestro saca una tarjeta de la bolsa
indicando las operaciones correspondientes, los alumnos resuelven la
operacion mentalmente y verifican si se encuentra en el su respectivo carton.
La actividad termina cuando el primer jugador grite bingo. Se procede a
revisar si el cartén ganador cumple con los requisitos necesarios para

ganarlo.

Culminacion

El maestro realiza una retroalimentacion para despejar dudas.

Cuadro. 5. Ficha de desarrollo de actividad nimero 2, bingo matematico

Fuente: Autor

Cartones de bingo

Tarjetas con
operaciones de nimeros
enteros

Objetos para tapar los
resultados  en los
cartones

Bolsa para guardar las
tarjetas de operaciones

10 minutos

35 minutos

10 minutos.
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Actividad ludica N°2
Nombre del juego: BINGO MATEMATICO

Objetivo: Aplicar estrategias para el manejo de operaciones con nimeros enteros, desarrollando

agilidad mental y razonamiento ldgico.
Instrucciones:

El juego consiste en organizar 8 grupos de 5 estudiantes cada uno.

A cada grupo se le asignan 5 cartones del bingo matematico (uno para cada estudiante)
Cada carton consta de 12 nimeros enteros; algunos nameros se repiten.

En una bolsa hay 21 tarjetas con alguna operacion bésica que al ser resuelta de manera
mental; el estudiante que tenga el nimero entero del resultado, marcara en su carton con
algo que lo identifique.

El estudiante que logre llenar todo el carton, sera el ganador y esté le sumara 1 punto al

grupo que pertenece. El grupo ganador sera el que acumule 3 puntos.

Ev warEwd pen e e T

Figura 18. Cartones del bingo
Fuente: Autor

Figura 19. Tarjetas de operaciones bingo
Fuente: Autor
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Indicadores de desempefio Actividad Recursos Tiempo Produccién
- Realiza operaciones de suma y resta | Armando la figura Rompecabezas 55 minutos Construccién de los
con nameros enteros . rompecabezas
Tarjetas con

- Resuelve operaciones con enteros de
forma mental

- Autocorrige errores e la realizacion de
operaciones con numeros enteros

Cuadro. 6. Disefio de actividad nimero 3, armando la figura
Fuente: Autor

operaciones de nimeros
enteros

Construccién de tarjetas
con operaciones de suma y
resta de enteros
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Actividad Desarrollo de la actividad Recursos Tiempo
Armando la figura Inicio Rompecabezas 10 minutos
Tarjetas con
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacion de la actividad y operaciones de nimeros
enteros
organizar grupos de 3 estudiantes cada uno teniendo en cuenta el nimero de
alumnos.
Desarrollo
35 minutos
Para el desarrollo de la actividad a cada grupo se le entrega el material, un
rompecabezas y una tarjeta de operaciones, los estudiantes resolveran
mentalmente cada operacién de la tarjeta, recortaran la ficha y la pegaran en
el cartén donde se encuentre el resultado correcto, hasta terminar todas
operaciones y formar la figura respectiva.
Culminacion
10 minutos.

El maestro verificara que la figura formada sea la correcta y retroalimentara

el trabajo con operaciones con enteros.

Cuadro. 7. Ficha de desarrollo actividad nimero 3, armando la figura

Fuente: Autor
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Actividad lddica N°3
Nombre del juego: ARMANDO LA FIGURA

Objetivo: Aplicar estrategias para el manejo de operaciones con nimeros enteros, desarrollando

agilidad mental y auto correccion al observar la figura.
Instrucciones:

El juego consiste en organizar 12 grupos de 3 estudiantes cada uno, y un grupo de 4
estudiantes.

A cada grupo se le asigna 1 rompecabezas con las fichas marcadas con nimeros enteros; y
1 cuadro de operaciones basicas que representa cada resultado.

Los estudiantes deben ir relacionando cada operacién con el resultado correspondiente,

recortar la ficha y pegar donde corresponda; hasta lograr armar el rompecabezas.

R ] -z -3+ Ear
— i 25 - F WY —E3 P

. -2 TR-A+2) ~3-E+EZ
+E+E —an3 -pi2 EI-EF
-] IR —=r s

Figura 20. Tarjeta de operaciones rompecabezas
Fuente: Autor



+3 +8 -1 5

Figura 21. Tablero rompecabezas
Fuente: Autor

Cada grupo armaré la figura, la coloreara para luego ser expuesta en el aula como

decoracion.

73
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Indicadores de desempefio Actividad Recursos Tiempo Produccién
- Realiza operaciones de suma y resta | Concéntrese matematico Un dado 55 minutos 120 tarjetas con ndmeros
con nimeros enteros . enteros
Tarjetas marcadas con
- Establece relacion entre distintos tipos distintos ndmeros 120 tarjetas con
de datos numéricos enteros operaciones de nameros

Cuadro. 8. Disefio actividad nimero 4, concéntrese matematico.
Fuente: Autor

Tarjeta con operaciones
de suma y resta

enteros
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Actividad Desarrollo de la actividad Recursos Tiempo
Concéntrese matematico Inicio Un dado 10 minutos
Tarjetas marcadas con
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacion de la actividad y distintos ndmeros
enteros
organizar grupos de 4 estudiantes cada uno teniendo en cuenta el nimero de ) .
Tarjeta con operaciones
alumnos. de suma y resta
Desarrollo
35 minutos
Para desarrollar la actividad Cada grupo organiza de manera aleatoria las 24
tarjetas boca abajo, organizando un arreglo de 6 filas por 4 columnas. Se le
entregara un dado a cada grupo para que cada integrante lo lance y con el
namero obtenido organice el orden del juego.
Cada estudiante debera buscar las dos tarjetas que relacione una operacion
de suma o resta de enteros con su respectiva solucion.
El juego termina cuando este organizadas todas las parejas
Culminacion
10 minutos.

El maestro verificara que las parejas y las operaciones sean correctas.

Cuadro. 9. Ficha de desarrollo de la actividad nimero 4, concéntrese matematico

Fuente: Autor
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Actividad ladica N°4

Nombre del juego: CONCENTRECE MATEMATICO

Objetivo: Aplicar estrategias para el manejo de operaciones con nimeros enteros, desarrollando

concentracion y relacion entre datos.
Instrucciones:

El juego consiste en organizar 10 grupos de 4 estudiantes cada uno.
A cada grupo se le asigna 24 tarjetas en la cual 12 estdn marcadas con diferentes nimeros
enteros y las otras 12 corresponde a una operacién de suma o resta de nimeros enteros que

representa las respuestas de las 12 tarjetas iniciales.

Cada grupo organiza de manera aleatoria las 24 tarjetas boca abajo, organizando un arreglo
de 6 filas por 4 columnas.

Se le entregara un dado a cada grupo para que cada integrante lo lance y con el nimero
obtenido organice el orden del juego.

Cada estudiante deberé buscar las dos tarjetas que relacione una operacion de suma o resta
de enteros con su respectiva solucion.

El ganador sera quien acumule el mayor nimero de parejas.

=
t

Figura 22. Tableros concéntrese matematico
Fuente: Autor

Cada grupo armaré la figura, la coloreara para luego ser expuesta en el aula como

decoracion.



Indicadores de desempefio

Actividad

Recursos

Tiempo
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Produccion

- Organiza secuencias de numeros de | El laberinto matematico

forma correcta

- Se orienta en un tablero bidimensional

Cuadro. 10. Disefio actividad namero 5, el laberinto matematico
Fuente: Autor

Hoja con el laberinto
Lapiz negro

Léapiz de color

55 minutos

40 hojas de laberinto

Distintas  secuencias de
ndmeros enteros
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Actividad Desarrollo de la actividad Recursos Tiempo
El laberinto matemaético Inicio Hoja con el laberinto 10 minutos
Lépiz negro
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacion de la actividad que .
Léapiz de color
se desarrollara en forma individual.
Desarrollo
Para desarrollar la actividad Cada estudiante tomara su laberinto y tratara de .
35 minutos
buscar la salida, para hallarla deber seguir la secuencia de nimeros propuesta
en el laberinto.
El juego termina cuando se halla llegado al otro lado de dicho laberinto
Culminacion
10 minutos.

El maestro verificara que la ruta de salida es correcta

Cuadro. 11. Ficha de desarrollo de la actividad nimero 5, el laberinto matematico

Fuente: Autor
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Actividad ludica N°5
Nombre del juego: EL LABERINTO MATEMATICO

Objetivo: Buscar estrategias en el manejo de secuencias matematicas, desarrollando el

sentido de la orientacion.
Instrucciones:

Se le entregara una hoja a cada estudiante, lapiz y color.

El juego consiste en ayudar al profesor Nelson llegar al Colegio, siguiendo el camino
correcto por el laberinto.

La Clave consiste en que a medida que avanza en el laberinto el nimero entero que sigue
el camino debe ser mayor que el inmediatamente anterior, hasta llegar al final (numero 25).
El estudiante inicialmente debe hacer el recorrido a l&piz con el fin de corregir errores

presentes en el camino.

LA TEY AL TERAS TR

B profe Nelsgn guisre E=gor of colegio pno sabe crgld coming esoogen
Aypid'olo o consegwir of coming; donds o medida gues gvonsg en =f kberinto
deberg ssooger W lnmenn Mmoo gue =f gnterior hosto Begor ol fanal

=¥ s -8 7 —
] | L2
=] 10 [ ]
| -2 -a | | |1a
- | 1
— 1 a3 11 i T3 IEESE | .
|_-,|- | = | LS | ar 25 Tl
-5 . -5 L s
o ; ] -1z |
=B 1 L e is
[ | 7 | =2 | _ l 23
-5 | | | -2s 1
| 1 | 22
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Figura 23. Laberinto matematico
Fuente: Autor

Al finalizar el recorrido debera marcar el camino con el color dado al inicio.



Indicadores de desempefio

Actividad

Recursos

Tiempo
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Produccion

- Organiza secuencias de nlmeros
enteros de forma correcta

- Representa figuras geomeétricas

Buscando la figura oculta

Cuadro. 12. Disefio actividad numero 6, buscando la figura oculta

Fuente: Autor

Lapiz de color

Tablero con relaciones
de orden entre nimeros
enteros

55 minutos

40 hojas con las relaciones
de orden.
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Actividad Desarrollo de la actividad Recursos Tiempo
Buscando la figura oculta | Inicio Léapiz de color 10 minutos
Tablero con relaciones
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacion de la actividad que de orden entre nimeros
enteros
se desarrollara en forma individual.
Desarrollo
Para desarrollar la actividad Cada estudiante tomara el tablero con las .
35 minutos
relaciones de orden y coloreara aquellas que son correctas, a medida que
realiza este proceso se ira descubriendo una figura geométrica. El juego
termina cuando aparezca la figura correcta, que podrd ser terminada
buscando cada relacion de orden correcta o haciendo uso de la simetria.
Culminacion )
10 minutos.

El maestro verificara que la figura obtenida por cada estudiante es la correcta
y si no lo es, retroalimentara aquellas relaciones de orden donde se han

equivocado.

Cuadro. 13. Ficha de desarrollo de la actividad nimero 6, buscando la figura oculta

Fuente: Autor
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Actividad ludica N°6
Nombre del juego: BUSCANDO LA FIGURA OCULTA.
Objetivo: Reforzar la ordenacion de los nimeros enteros y la representacion geométrica de figuras.

Instrucciones:

El juego consiste de colorear de un mismo color oscuro todos los cuadrados que contienen

relaciones de orden correctas para descubrir el dibujo secreto.
(< menor, > mayor, o, = igual)

Los estudiantes se interesan en descubrir cuél es el dibujo misterioso y eso ayuda en la

motivacion para realizar este tipo de ejercicios.

Una vez que los nifios hayan pintado varias casillas la forma del dibujo mismo podra ayudarles a
localizar méas facilmente las casillas faltantes ya sea por simetria, rotacién o intuicién de lo que

podria ser el dibujo; y luego verificar si aquellas tienen que ser tachadas también.

Finalmente, se le entregara una hoja con las cuadriculas correspondientes para que cada
estudiante construya su propio dibujo oculto y lo pueda trabajar en equipo con el resto de
compafieros de grupo.
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Figura 24. Tablero la figura oculta
Fuente: Autor



Indicadores de desempefio

Actividad

Recursos

Tiempo

83

Produccion

- Realiza operaciones matematicas de
forma correcta

- Relaciona los resultados de las
operaciones con las fichas del domino

La ficha oculta del

domino

Cuadro. 14. Disefio de actividad nimero 7, la ficha oculta del domino

Fuente: Autor

Domino de 28 fichas
con operaciones de
ndmeros enteros

Tablero en blanco con
inicio y fin, para ubicar
las fichas.

55 minutos

10 dominds de 28 fichas
con operaciones de
ndmeros enteros

10 Tablero con inicio y fin



Actividad

Desarrollo de la actividad

Recursos

84

Tiempo

La ficha oculta del domino

Inicio
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacién de la actividad y
se organizaran grupos de 4 estudiantes de acuerdo a la cantidad.

Desarrollo

Cada grupo resolverd las operaciones y estara listo para iniciar el juego, en
el centro del tablero se colocaran la guia de los resultados de las 28 fichas, a
cada grupo se le quitara una ficha no par. El juego termina cuando se

coloquen todas las fichas y se descubra que la ficha oculta cierra el juego.

Culminacion

El maestro verificara que las operaciones se resolvieron de forma correcta y

que la ficha de cierre, la oculta, coincide en los dos extremos.

Cuadro. 15. Desarrollo de la actividad nimero 7, la ficha oculta del domino

Fuente: Autor

Domino de 28 fichas
con operaciones de
ndmeros enteros

Tablero en blanco con
inicio y fin, para ubicar
las fichas.

10 minutos

35 minutos

10 minutos.



85

Actividad ladica N°7
Nombre del juego: LA FICHA OCULTA DEL DOMINO.

Obijetivo: Potenciar el razonamiento l6gico y numérico, a partir del calculo de operaciones y relacion de

resultados.

Instrucciones:

Se organizaran 10 grupos de 4 estudiantes cada uno; se dara entrega de las 28 fichas correspondientes al
juego del DOMINO, cada una con una operacion de suma o resta de nimeros enteros, y un tablero en blanco

para ser ubicadas las fichas de INICIO a FIN.

Cada grupo debera resolver las operaciones y tener listas las 28 fichas para iniciar el juego.

En el centro del tablero se les colocara la guia de los resultados de las 28 fichas.

A cada grupo se le quitara una ficha (no par 6:6, 5:5, 4:4, 3:3, 2:2,1:1,0:0). Con el fin de verificar al
final del juego que es la ficha conformada por el nimero de INICIO y el nimero del FIN

FIN

NIao

Figura 25. Disposicion final de las fichas del domino
Fuente: autor

359 [2+4 [-1+7 343 [82 [4-10[5+1 T T e
670 [-176 [ 8H2|7A0]75 [0+ 777 T e S S
570|277 [372 [83 |49 |41 = o= 33

105 [-15 |69 (108 [-[12 |66 T T 15

371|276 [0+4 |3+7 |10-6 T =
-7 118 |35 |33 |55 R ) i

Figura 26. Tabla de operaciones la ficha oculta del domino
Fuente: Autor



Indicadores de desempefio

Actividad

Recursos

Tiempo

86

Produccion

- Construye figuras geométricas a partir
de figuras dadas

- Establece relaciones entre los lados de
una figura geométrica

Atentos con el Pentomino

Cuadro. 16. Disefio de la actividad niimero 8, atentos con el Pentomino

Fuente: Autor

Pentomino de 12 fichas

Figuras a armar

55 minutos

10 Pentomino de 12 fichas
cada uno de distinto color

10 guias con las figuras a
armar



Actividad

Desarrollo de la actividad

Recursos

87

Tiempo

Atentos con el Pentomino

Inicio
Recibir los alumnos en el aula de clase, dar la explicacion de la actividad y
se organizaran grupos de 4 estudiantes de acuerdo a la cantidad.

Desarrollo

A cada grupo se le entregara una hoja con las doce figuras del Pentomino
que deberan recortar, luego se les entregan las figuras a formar. El grupo

formara las figuras asignadas.

Culminacion

El maestro entregara a cada grupo la solucion de la actividad para que cada

grupo verifique si lo hizo de forma correcta

Cuadro. 17. Desarrollo de la actividad nimero 8, atentos con el Pentomino

Fuente: Autor

Pentomino de 12 fichas

Figuras a armar

10 minutos

35 minutos

10 minutos.
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Actividad ladica N°8
Nombre del juego: ATENTOS CON EL PENTOMINO

Objetivo: Potenciar el razonamiento I6gico espacial, la percepcion visual y la atencién a partir de

la construccidn de figuras geomeétricas.

Instrucciones:

Se organizaran 10 grupos de 4 estudiantes cada uno; se daré entrega de cuatro fichas del Pentomino

(12 en total) para ser recortadas (Figura 27).
Cada grupo trabajara la construccion de cuatro figuras geométricas Figura 28).
Se trabajara con un tiempo especifico para la construccion de cada figura.

Al finalizar la construccién de la figura, se hace entrega a cada grupo la respectiva solucion para

ser comparada y de esta manera establecer los pasos correctos para su solucion.
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Figura 27. Fichas del Pentomino
Fuente Autor.



Figura 28. Figuras a formar en el juego atentos con el Pentomino

Fuente: Autor
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Figura 29. Solucién atentos con el Pentomino

Fuente: Autor
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4.8 Experiencias significativas

A traveés del proceso de observacion de las actividades se pudo entender que los educandos
sienten un sentido de libertad, cuando el trabajo se realiza en espacios amplios. Esto deja una
ensefianza importante, ya que muestra al maestro que el trabajo en lugares fuera del aula contribuye
enormemente al desarrollo de clases significativas, ademas, aungque en algunos momentos se
presentaron pequefios brotes de indisciplina, en general el uso de un salon amplio contribuyo al

buen comportamiento.

Se pudieron vivenciar momentos de alegria dentro del grupo, lo que muestra que la ludica

es una herramienta importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

Otra experiencia interesante es la que tiene que ver con el trabajo grupal, que estimulo en

gran medida la capacidad de colaboracion entre los estudiantes.

Por altimo, se pudo apreciar que los estudiantes se sintieron estimulados al trabajo, lo que
les contribuyo a la bldsqueda de estrategias para resolver las situaciones problémicas que se

presentaron durante el desarrollo de la clase.
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5. CONCLUSIONES
Durante el proceso de diagnostico de los estudiantes se pudo apreciar que presentaban
falencias en los procesos l6gico-matematicos, lo que se pudo evidenciar ya que el grupo s presento
dificultades en el proceso de pensamiento operacional, el seguimiento de patrones de series de
numeros, en el proceso de observacion y concentracion, el conteo de figuras geométricas y el
movimiento en la recta numérica, puesto de acuerdo con el analisis realizado una cantidad

significativas de los jovenes, resolvié de forma incorrecta los ejercicios planteados.

Para dar continuidad a la investigacion, se disefiaron una serie de actividades basadas en las
falencias encontradas en el grupo. Dichas actividades fueron organizadas en fichas o guias de
trabajo, que permitieron tener la informacion necesaria para el desarrollo de las mismas. Se pudo
evidenciar durante el proceso de intervencidn que los discentes presentaron interés por el desarrollo
de las actividades. Este interés, se pudo percibir, que se debid a lo novedoso que resultaba abordar

conceptos matematicos de una perspectiva distinta a la clase tradicional.

Una de las dificultades encontradas durante el proceso fue la falta de espacios adecuados
que permitieran el buen desarrollo de las actividades, sin embargo, el entusiasmo del grupo y el
cambio de espacio, contribuyeron a mantener el interés, lo que redundo en un desarrollo efectivo

de las actividades.

Se puedo evidenciar, también, que a pesar que en la prueba diagnostica se presentaron
dificultades, durante el proceso de intervencidn los estudiantes hicieron un esfuerzo que contribuy6

a la superacion de las dificultades encontradas.

De igual forma, evidencio que la intervencion realizada tuvo efectos positivos en los

estudiantes, primero desde el punto de vista de la disposicién para el desarrollo de los trabajos
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asignados, asi como también en los resultados de la prueba final, que mostraron una mejora

significativa en los resultados.

Las observaciones hechas durante el proceso investigativo, permiten concluir que la ladica
es una herramienta que permite mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje, puesto que estimula

de forma significativa a los educandos, lo que evidencia en la actitud hacia la clase.

De igual forma es preciso aclarar, que si bien se vieron mejoras en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico de la mayoria de los estudiantes, algunos siguieron presentado

dificultades, mismas que pueden ser el resultado de la falta de interés.
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6. RECOMENDACIONES
Se recomienda a los docentes de la Institucion Educativa, implementar la ludica como
estrategia para el mejoramiento de los procesos de pensamiento l6gico en todas las areas ya que se

pudo evidenciar que a través del juego se puede lograr la mejora del proceso ensefianza aprendizaje.

Es importante que los maestros implementen actividades individuales, puesto que se pudo
constatar que algunos estudiantes tuvieron dificultades al tener que abordar el trabajo en el aula.
Ademas, durante el trabajo en grupo algunos estudiantes se escudaron en sus comparieros para no

abordar las actividades, de ahi la necesidad de fomentar el trabajo individual.

De igual forma, es importante que los maestros empleen espacios fisicos diferentes a los
del aula, ya que el trabajo realizado permitio entender que este cambio produce motivacién en los
estudiantes, especialmente porque consideran que el trabajo en el aula es monotono y los espacios

son reducidos cuando se requiere realizar actividades grupales.
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AnNEexos

Anexo A. Diagndstico previo

COLEGIO NUESTRA SENORA DE BELEN
DIAGNOSTICO PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO GRADO 7°B NOMBRE:

PROFESOR: Lic._Nelson René Patirio D. FECHA:
NOMBRE:

Objetivo: El siguiente instrumento tiene como proposito recolectar informacion sobre el nivel en el
pensamiento l6gico-matemético en estudiantes del grado 7°B de la institucion educativa Nuestra
sefiora de Belén.

1. En cada uno de los siguientes casos indique la relacion de orden (mayor >, menor <; o igual =) segun
corresponda entre la pareja de enteros.

a)-4 5 b).7_ -3 ¢)-2_ 2

d)125 125 e). 03

2. Determine el patrén que cumplen las siguientes series de niimeros y completa

a)4,7,10,13, _ ,

b)-2,0,2,4, _,

c)-5,-2,1,4,

3. Organiza los numeros del 1 al 6 sin que se repitan, de tal forma que la suma en cada lado del tridngulo
sea la misma

O
O O

O O O

4. Dada la siguiente figura

| | |

¢ Cuantos rectangulos observas?:

5. Un caracol se encuentra en la posicion -6 de la siguiente recta, se desplaza 10 unidades a la derecha,
7 unidades a la izquierda y por ultimo 9 unidades a la derecha.

1 Il ] | Il ] | Il | Il [l | Il 1 | Il
I I 1 I I 1 I I I I 1 I I 1 I I

1
1
—8 -7 —6 -5 —4 —3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8

Nuameros enteros negativos Numeros enteros positivos
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¢En qué punto de la recta quedo el caracol después de realizar todos los
desplazamientos?:

6. El equipo con mayor puntaje es

Equipo:
18
%g B Junior
9 .
6 Nacional
3 |
0 ! ! ! B Cortulua
& N (o &
@O SIS ,&( B SantaFe
S O L& 8
S ?Q Qi\ c_)V“
S ® ® EQUIPOS

7. Un paciente enfermo, le suministran un medicamento para mejorar su salud.
NOMBRE PACIENTE |
Resuelve las operaciones y relacione el resultado con la letra indicada

(45)+(8) H> 4
(3)+(7) FH» G +9
(1)+(2) Hp 2
(2+(8) 3
09+ (1) M L 2 Z; 10
9)+(3) a
(5)+ (+10) Hp 4
0+(2) Hp 5

-6=N; +9=T, -2=L, -3=P, -10=E, +7=0, -4=R, +5=I
Al resolver las operaciones en orden, el nombre del paciente es:

8. Colorea de Rojo el camino correcto para la salida
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DIARID DE CAMPO 1

FECHA: GRADO: 702

DOCENTE: Nelson Fené Patiio Delzado N°DE ESTUDIANTES 40
LUGAR: Colegio Musstra Seficra de Belén. EDAD: Enfre 12 v 15 afios
SEDE: Central TIEMPO: 430Mm.

TEMA: Armando la figura

OBJETIVO: aplicar estrategizs para &l mansjo de operaciones con

nilmeras enteros, desarrollando agilidad mental y auto correccian al

observar la figura.

RECURS0S: Docente, estudiantas, material didictice, tjeraz,

colbon, coloras.

CONTEXTO | DESCRIPCION EEFLEXION OTROS
Seda Cenfral | La actividad =2 inicid recibiendo a les | La actividad fue muv inferesamte
Salon 702 alumno: en el aulz, va que wvenian del [ ya que permute al estudiante

dazcanzo de su jomada academica; la
mayoria en aspera de laz mdicacione: de
la actividad por desamrollar v ofros muy
dizpersos por vemr de un dezcanso,

Se dic explicacion del desarrolle de L2
actividad, dando paso 2 la erzanizacion de
loz grupes de frabajo de mansra zensrzl.
(12grupos ds 3 eztudiantes, v 1 zrupe de
4)

Diebido a que al azpacio en &l aula es muy
raducide, v el szalon mulbpls estaba
ocupade en ofra actridad académica, ze
procedic 2 sacar a loz estudiantes al pazille
dal zegundo pizo de la mstitucidn, va que

perfectamente por espacio =2 podia

trabajar en espacios donds poedan
extendsr sus extremidades sin
mingun problema v femer la
dizposicion en el momento del
trabajo, mamfestande la alegria
por realizar el trabajo fuera del
aula.

Dhurante 2l trabajo =2 evidencio
estrategias gue usaban los grupos
para llegar al objetive, dando de
esta manera paso a la creatrvidad.
Mo sz poeds dejar atraz el
smniamere de dudas qua surgieron
laz OpeTacionss
matemzticas. A medida que ze

sohre

avanzd en el desamrolle de la
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realizar la actividad =inm mterrupcionssz de
ruido = las aulas contiguas de 702,
Eszstando los grupoz wa ammados se
procadio al dezarrello da la actividad gue
consiztia en armar una figura oculta 2
meadida gque rezolvian operaciones baszicas
de mimeros enteros, ziendo estos
rezuliadoz relacionados con su rezpectiva
ficha, para ser pegadas v de esta manera r
armzando la figura.

Alpunos grupos procadieron iniclalmente
a rezolver las operaciones, mientras gque
ofros procedisron a recortar cada ficha v
de azta manera r armande la figura como
rompecabezas.

Uno de loz grupos pedio =] permizo para
escuchar muisica a medida gue iba
realizando la actividad.

Fmalmente, cada grupe ameo la figura

pinténdola con variados colores,
realizando un collage con las 13 fipuras.

actividad sa fusron dizipando ezasz
dudas gue exisheron desde

2l imicie, con el proposio de
fortalecer la zalocion de
opeTaclonss baszicas en busca de
un aprendizaje significativo.
Dhrante el momento del cierre de
la actividad algunos estudiantssz
delegaron la funciom de guien
pintara lz figura para ser expuesta,
milantraz gue ofros tomarom
colores ¥ de manserz colaborativa
todoz  fuerom  participe  del
colorsado., evidenciando el
trabajo grupal.
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DIARID DE CAMPO 2

FECHA: GRADO: 702

DOCENTE: MNelson Fené Patiio Delzzdo N°DE ESTUDIANTES 40
LUGAR: Colegio MNuestra Senora de Belen. EDAD: Enfre 12 v 17 afios

SEDE: Central TIEMPO: 43Mmn.

TEMA: Conceantrese Matematico.

OBJETIVO: aplicar estrategizs para el manzsjo de operaciones con

numeros entercs, desarrollando concentracion y relacion entre datos.

EECTURS035: Docente, estudiantss, material didactico.

CONTEXTO | DESCRIPCION REFLEXION OTROS
Seds Cenfral | La achividad se mue1o a la promera hora de | Utlhizar loz  sspacios  abiertos,

Salon 702

clase, 32 tomo lsta para  wvenficar
aziztencia; una vez tomada la asistencia v
tenar loz estudiamtes orgamizados en suz
puestos, ze procedio a dar explicacion da la
actrvidad ludica (concentrese matematico),
de manera general.

2e pudio [z participacion de 10 estudiantss
para que orgamzaran grupo: de 4
estndiantes cada uno, chzervande gue la
mavoria de los estudiantes quenan hidsrar
lz activadad.

Una vez armados loz grupos se procedic a
salir del aula v orgamizarlos en un azpacio
abiarto del patic general de la mstitucion,
ubicande por sectorss los grupos para
poder dar pueio a la actindad.

Se fue pasando por cada grupo 2 medida

que aztoz 1o raguerian para dar explicacion

permite al educando la libertad,
mostrande una buena actitud por
la actrvidad a dezarrollar, aongus
en algunoz estudiantss esto s
presta para que se distraigan con
mayor facilidad con lo que pueda
olbservar en su entorno.

La conformaciom de  algunos
grupes  lo hicteron zepm la
afimdad v mlacion  de
companerismo enire cada uno ds
ellos, v otroz con los que ihan
quedando =n grupe obzervando
como e orgamizaban para la
actividad v pedsr notar que el
Juego permite limar asperezas
enfre loz estudiantes v poder

trabajar s nmgin meonvenisnte.
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en cuanto a2 dudas presentssz, notando el
mferés de loz alumnes por 2l jusgo.

Uno de loz grupos prezento dificultad en el
manejo da operacionss v relaciones con los
rezultados, permitiando el dezorden antre
lo= mitegrants=z v ver la actrvidad sin algun
mterds.

Chro grupo se le dificulto colocar las fichas
en arregle de filaz v  ceolummas,
procadiends a colocarlaz de manera
alzatoria en el pizo, dificultando mas la
concentracion para poder buscar las
parejas con relacion verdadera.

A medida que el juego avanzzba =2 noto la
alagria v la participacion conhrma da cada
ume de los grupos, v el afin de los
mtegrantes peor acuwmular la mayerna de
parejas para ser ganadores.

Fmalmente, cada grupo logro =l chjstve
dal juego, zaliendo el ganador de cada uno
de allos v entregando el matemal al docente

para ser archivado.

La actrvidad fue muy mterszants
va gque permite al estudiants
trabajar en espacio: donds puadan
extandar =uz extremmidades =zin
ningun problema ¥  tener ia.
dizposicicn en el momento del
trabajo, manifestando la zlegria
por realizar 2l trabajo fusra d=l
aula

Durante el frabajo se avidencio la
dificultad de concenfracion para
buscar la relacion de las parejas
con el rasultade v  operacion
correspondiante; ¥ percibir comao
laz operaciones bazicas de adicion
¥ sustraccion de entercs desde un
principic =2 les dificultaba su
solucion.

Sea hace neceszario la repeticion
del juego las weces gue =z2a
necezaria en &l flsmpo mdicado
con el fin de mecanizar &l proceso
de operaciones basicas v la
ralacidn ezpacial entra tarjetas,
con el fin de buscar las parejas

veardaderas.
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DIARIO DE CAMPO 3

FECHA: GRADO: 702

DOCENTE: Nelson Fene Patiio Dalgado N°DE ESTUDIANTES :36
LUGAR: Colegio Nusstra Seriora de Belen. EDAD: Enfre 11 v 13 afios
SEDE.: Central TIEMPO: 431[m.

TEMA: Eescatemos al Cacuta Deportrvo.

OBJETIVO: efectusr operaciones de adicion y sustraccion en

numeros enteros aplicandn el caloulo mental

RECURSO0S: Docents, axtudiantaz, material didactico, dados en

madera, lapiz.

CONTEXTO | DESCEIPCION REFLEXION OTROS
Sede Cenfral | Se mma la actriidad con la toma de Dista | La actvidad fue muy imferesante
Salon 702 para verficar la asistencia del grupo, | trabajarla en espacio: comodos

procediendo a salir del aula en buzca daun
luzar maz ampho para el trabajo grupal, v
de condiciones climaticas que permitan el
buen desarrelle de la muzma, (Patio
general de la mstitucion), puesto gue ze
presenta un dia muy caluroso.

Se orgamizaron grupos por colores (azul,
rojo, verde, amarillo, naranja, blanco), con
un total de 6 imtegrante: cada wno, va que
4 estudiantes no azmsheron a clase; donde
cada uno da los estudiantes tiens una ficha
del color comrespondiente dal zrupo.

Una wvez orgamzados loz zrupos por
colorss, se procedid a umir mtegrantes por

color, donde ze formarom & grupos com

para al estudiante, va que esto
permite mavor dizposicion v
achtud fHemte al tabao a2
dezamrollar.

Al estar conformado los grupos
con muembros que en su diano
vivic en el colegio  poco
comparten momentos ds trabajo
en 2l aula v fuera de ellz; ze noto
la parficipacion v |2 comumcacion
de manera directa, dando pazo al
trabajo en egquipo v colzborativo,
en momentos donde el realizar

operaciones con los dados, estas

s difienltzhan.
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mtegrantez de cadz wno de leos grupos
micialmente armadoz. Se hizo entrega del
tablare (Fezcatemos al Cuacuata), 3 dados
de madera con numercs: eatercs, para dar
micio 2l juago.

Une de los grupes presento dificultad al
1niclar va gue no ze colocaban de acuerdo
entre ellos, donde 1ba hacar el lugar de
trabajo.

Cada uno de loz grupes busco la manera
de dar muecio 2l juego, evidenciando la
participacion contmua por los nuembros
de cada grupo.

Se percibio en uno de los grupos que a
meadida que =] ttempo avanrzaba v al ver
gue aln no avanzzban en =l tablero del
Juego, algunos eztndiantes no siguleron las
raglas del juego, guenendo llazar a la meta

de manera frandulenta.

Demostrado gue, 2 través de la
ladica v al juego, los estudiantas
zon mas dades a la participacion v
al frakajo en equipeo, sin imyporiar
algunas diferenciaz que prazenten

entre ellos.
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CIARID DE CAMPO 4

FECHA: GRADO: 702

DOCENTE: Melzon Fené Patifio Delzado N*DE ESTUDIANTES =40
LUGAR: Colegio Musstra Setiora de Belen. EDAD: Entre 12 v 17 afios

SEDE: Central TIEMPO: 43Mm.

TEMA: Bingo Matematico

OBJETIVO: aplicar estrategias para el manzjo de operacionss con

numeros enteros, desarrollande agilidad mental y razonamiento logico.

RECURSO0S: Docente, extudiantes, matenial didactico, Lentejas

CONTEXTO | DESCRIPCION EEFLEXION OTROS
Sede Cenfral | La actividad se imicio recibiendo a los | El =olo hecho de realizar la

Salon 702

alumnoz en el aula va que la actividad se
realizd a lz primera heora de clazs, se
procedic a verificar la azistencia v ze dio
explicacion del jusgo (Bingo hiatematico)
en forma zeneral, donde loz extudiantes se
mostraron ansiosos por dar puclo a la
actividad va que lez cauzo curiozidad de
mplementar un yuego tradicional an el
dezamrollo de una claze matematica.

Se orgamzaron 10 grupos da 4 estudiantes
de manera que cada uno de los grupes
elipiera un representante para hacerle
enfrega da loz cartones del bingo v las
lentajas para ser usadas al ocultar cada
rezultade. Debido al espacio reducido en
el aula, =2 procedio a dingimoz a la zalz

maltiple, va que ze tenia el permizo por

actividad fuera del aula, wsande
ofros  espacio: mas comodos,
permite al estudiante una busna
dizposicion v actitud frente al

trabaje por desarrollar.

Durante 2] trabajo z2 evidencio
estrategiaz  de  colaboracion,
trabzje en egupe para poder
llegar al fin dal juego sin erroras
cometidos.

Faltande las 3 fichas por salir, los
grupos mosfraron mas mterss v
concentracion; demostrando gye
al estar bien atentos, buena actitud

v temer la ezcucha; sera menos

probable el comeater errores.
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parte de coordmacion de ser usada para la
activadad.

Loz estudiantes ze mostraron alegres va
que podian trabajar sin problemas de calor
puesto que se les prendic el amre
acondicionado.

Se organizaron loz grupo: em el pizo,
procadiendo a dar mielo al juego, donde el
docents 1ha diciendo en wvez ala la
Operacion con enteros que se mostraba en
cada una de las tagetaz ocultaz del bingo,
v donde los grupes wvenficaban =1 el
rezultade de dicha operacion lo tenian en
loz cartones enfregades. Se vivencio el
trabzye grupal ya que emire ellos ze
ayodaban para no dejar pasar ningus
rezultado v de esta manera poder llanar el
carton.

En ocaziomes loz grupos pedian que ze
repifieza |as operaciones deszde un iniclo
parz poder verificar dichos resultados, va
que por estar distraidos == pudo haber
pazado algono de ellos.

Faltando zolo 3 fichas por zalir, la mavoria
da los grupos =2 mostraron ansiosos va que
solo lez faltzba un numero para ganar el
JueZo; que sOrpresa Que 3 gropos gritaron
Eirmnmngnunal va que zalid la ficha que
loz hizo gamaderes del  juego,
evidenciande la alegria, algarabia de

manera gensral.

El tismpo estomado de 45 minutos
fue precizo puesto que en este
mtervalo ds tiempo los grupos ze

mostraron participativos,
raalizando el cierre de la actrndad
s ningun contratiempo
dizeiplinario.
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DlaRI0 DE CAMPO 5

FECHA:

DOCENTE: Nelson Feneé Patifio Dalzado
LUGAR: Colegio MNusstra Seficra de Belen.

SEDE: Central

TEMA: Buscandoe la fizura oculta.

OBJETIVO: reforzar Iz ordenacion de los ndmeros entzrosy la

representacion geométrica de figuras.

RECTURS0S: Docente, estudiantss, material didactice, Colores.

GRADO: 702

N”DE ESTUDIANTES 40
EDAD: Enfre 12 v 15 atios
TIEMPO: 43Mm.

CONTEXTO

DESCRIPCION

REEFLEXION OTROS

Sede Central
Salon 702

La actividad ze mme1o en la cuarta hora de
la jornada ezcolar, la hora segmda despuss
dal dazcanzo, en donde 1z mayvoria de los
extudiantes llegan acalorados dezpués de
su actividad deporhiva.

Se dz un ttempo de 10 minutos para que se
organicen por filas, va que la actividad ze
realizara ds manera mdvidual.

Al dar laz indicaciomes del trabaje lz
mayoria de loz estudiantes exprezaban
dezcontento de trabajar solos ya que en las
anteriorez actividade: veman trabzjande
de manera grupal.

Se da explicacion de la actividad ludiea de
manera general, procediendo  hacer
enfrega del material a frabajar. En un
miclo se presento dificultadss por el
dezarrollo de la mizma, pero 2 medida que
el tiempoe fus transcurmendo v ellos i

viendo zemtido al gercicio ludico; ze

El hache de trabajar de manera
mdrvidual,  ze evidencia el
dezcontento poT algunos
extudiantes, va que &l trabajo an
EguIpT permate mEVOT
particlpacion ¥ COMUNICAcIOn
enfre loz estudiantes; v el frabajo
mdradual lo realizaron sm la
participacion entre ellos.

En la explicacion de la actvidad,
ze hizo necezamo rapetir el
dezarrollo de la musma, va gue
cada umo deberiz entender el
trabzjo a realizar, no tener avuda

grupal hace que esten maz atentos
a las indicaciones dadas.

Durante =l trabajo =2 svidencio
estrategiaz par alzunos
estudiantes, dande paso  al
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evidencio agrado v buena actitnd frents a
la actividad planteada.

A medida gue los  estudiantss  1bam
dezarrollando la actividad, == realizaba un
racommide por loz puestos, observando el
dezarrolle de la muzma ¥ aclarando
algunas= dodas presentes.

Cuandeo loz estudiantes empezaban a ver la
forma de la fizura, expresaban con gastos
de zlegria &l desec per termmarla ¥
exponerla ante todos loz compadferos de
grupo.

Alpunosz estudiantes detectaron la simetria
da la fimura 2 medida gque realizaban el
colereade, permifiendo de esta manera
agilizar el procsso de laz relaciomes
numearicaz de orden ¥ de esta manera
podsr ferminar en menos flempo del
mdicada.

Se finalizéd con la toma de evidencias
fotograficaz a las actividadesz de forma

saneral.

pensamiento  légico, puss no
realizaban la=z relaciones, =1 no
gue segulan la secuoencia del
colorsade, con el fin de terminar

de manera rapida.
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DIARID OE CAMPO &

FECHA: GRADO: 702

DOCENTE: Nelson Rene Patiio Dalzado N”DE ESTUDIANTES 40
LUGAR: Colegio MNuestra Seriora de Belan. EDAD: Entre 12 v 13 aioz

SEDE: Central TIEMPO: 430

TEMA: Labermto Matematico.

OBJETIVO: Buscar estrategias en 2l manejo de secusncias

matematicas, desarrollando el sentido de la orientacian.

RECURS0S: Docente, estudiantss, material didactico, colores.

CONTEXTO | DESCRIPCION EEFLEXION OTROS

Sede Cenfral |La actividad se realizo en el aula de
Salon 702 manera mdridual va que s presents un
dia poco caluroso, gracias a la lluvia que
nos acompaio este dia de trabaje hidico
matemztico. Se procedio a la toma de
azistencia, con la caractarizhea de tenar
una estudiante maz en el zrupo va que
llego como asistente a la mstitucion.

El zrupo se pressats muy dizperzo
producto de una actividad de jean-gay
programada para este dia, donde :ze
registra llamadoz de atencion verbales
para mantensr el orden en el aula v am
poder dar las mdicaciones de la actividad.
Dadaz laz mdicaciones del trabajo de
manera general, se dio paso al desarrolle
de la misma de manera mdividual, donde
lz mavoria de estudiantss asimuilaron el

objetrvo  del juego, mientraz alzumes

La orgamizacion del grupo para el
micio de la actividad de manara
mdrndual, @2 hace un poco mas
dificll va que el trabajar seloz, no
permite la comumcacion v la
aceptacion  de  un  proceso
reaizade por parte de los
COMpaneros.

El aclarar laz dudas presentes en
loz estudiantes, permitio el avance
de la actividad mostrande unz
actitud de conflanza v zegundad
durante el trabajo realizado.

El busn clima presente an el
dezarrollo de la actividad hizo que
loz estudiantes e mostraran mas
dmamicos ¥ participatives, donde
cabe destacar que para un buen

dezarrollo de las actividades en el
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estudiantes mamifestaron dificunltad al ne
poder encontrar la serre de mimeros guoe lo
llevaria a cumplir el objetive tazado.
Una wvez aclaradas laz dudas de sstos
estudiantes =2 procede a colorear el
caming del laberinto, sefialando de asta
manera desde al imicio hasta la llegada.

S5e manifestaron momentos de alegria v
algarzbia al tener la actividad termmada
para ser enfregada al docente, v 2 =1 vez
racibir la aceptacion de =u logro.

Al finalizar la actividad loz estudiantes
manifestaron agrado por la misma,
preguntando, ;profe cunando veolvemos

hacer otra?

aula sa raguisre buenas
condiciones fizicas = =0
contexto.

E=z Importante resaliar la
colaboracion emfre compatiaros,
prestando  los dtiles escelares
{coloresz, lapiz), aguellos que por
alegim motive en el momento de la
actividad no tenian; demostrando
2l trabajo colaborative v de apoyo

entre ellos mizmos.
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DIARID DE CAMPO 7

FECHA: GRADO: 702

DOCENTE: Nelson Fene Patifio Delzado N°DE ESTUDIANTES 40
LUGAR: Colegio Nuestra Sefiora de Belen. EDAD: Enfre 12 v 15 afios
SEDE: Central TIEMPO: 430m.

TEMA: La ficha cculta del domine Matematico.

OBJETIVO: potenciar el razonamiento logico y numérice, & partir

del calcule de operacionss y relzcian de resultadas.

RECURSO0S: Docents, estudiantas, material didactico, tyjeras,

colbon, coloras.

CONTEXTO | DESCRIPCION EEFLEXION OTROS
Sede Central | La actividad se micié g la cuarta hora de | La actividad foe muy interesante
Salom 702 clase, donds micialmente de lo realizo | va gue pemute al estodiante

azeo general al zalon multipls, vaque ala
tercara horz estabz ccupade en uma
actividad interna de la mshtucion.

Se procedio a verificar la azistencia v ze
dic explicacicn dal juego (La ficha oculta
dal domino Matematico) en forma genaral,
donde los estudiantes =2 mostraron
anzlozos por dar micle 2 la actoidad va
gue les causo curiosidad de implementar
un juese tradicional en el dezamrollo de
una claze matamatica.

Se realizd wna pregunta, ; Quisn ka juzade
domine?, donds la respuesta fue ol 10052
de aceptacicn por el juego, permitiendo de
esta manera orgamzar 10 grapes de 4

estudiantes de manera que cada o da los

grupos eliglera um reprazentante para

trabajar en espacios donds puedan
extender suz extremudades :m
ningun problema v temer la
dizposicion en el momento del
trabzjo, mamifestando la aleszna
por realizar el trabajo fuera del
aula.

Durante el frabajo =2 evidencio las
esfrategiaz que uszaban algumos
Erupos; [secusnclas mOmericas),
para poder cortar las fichas del
domine zin tener gue realizar la
operacion mdicada, va que ze lez
enfrego impreza laz 27 fichas
llevando la secuencia de las fichas
originalss del domine.
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hacerle entreza del tzblero del dommo v
de laz 27 fichaz va gue el docents ze
quedaba conuna de laz 28 fichas, para que
al final del juego =2 concluyera sobre el
procezo logico del juego com la fichs
oculta.

Debido al espacio reducide en el aula, se
procadid a dirigimos a 1a sala mdltiple, va
que se femiz el permizo por parte de
coordinacion de ser uzada para Lz
actividad.

Loz estudiantes se mostraron alegres va
que podian frabajar sin problemas de calor
puesto qus =& lez prendic el ame
acondicionadoe.

%e orgamizaron los grupos en el piso en
busca de comodidad, procediende a dar
imicio al juego; donde el docemte iba
pazando por cada grope de trabaje
aclarando dudas sobre las operacionss
matematicas de sustraccion v adicion de
numeros entaros, va que cada ficha de
domine tanla unz operacion gus mdicaba
el rezultado de la ficha onginal.

%e vivencio el trabajo grupal va que anfre
elloz ze ayudaban para ir colocando cada
fichz zin cometer arrores v ast poder llegar
al final del jusze, en espera de ser
enfregada la fiche oculz v poder
determunar cudl fue el procese légice
matemzatico dal juego.

Mo ze puede dejar atraz el
smnimmare de dudas qua surgieron
sobre las Operacionas
matematicas. 4 medida que se
avanzo el desamrollo de la
actividad sa fueron disipando szas
dudas que existieron desds

el niclo.

Durants ol proceso de la actidad
s evidencio el trabajo en egquipo,
colaborativo, con el fin de poder
llegar al objetive sin cometer
errores v de esta manera satregar
la actividad al docents v poder
recibir 12 aceptacion, va que esto
loz meentiva v loz anmima para
seguir irzbajando com  buena
actitud  em  la=z  siguientss

actividadas a desarrollar.
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La ficha ocuoltz fue pegada al finzlizar el
Juego en el tablaro entregado dezde um
micio, desmoeostrande asombro por lo
ocurrideo. {la ficha comeidia con el numero
da micio v mamere final del juepa).

La actividad z2 termmd realizando umas
tomas fotograficas a todos los tableros del
domine va termmade v pegada la ficha
final.
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DIARIO DE CAMPO B

FECHA: GRADO: 702

DOCENTE: INelson Fené Patrio Delzado N DE ESTUDIANTES 40
LUGAR: Colegio Muestra Sefiora de Belan. EDAD: Enfre 12 + 15 aros

SEDE: Central TIEMPO: 43Mm.

TEMA: Atentos con el Pentommo.

OBJETIVO: potenciar 2l razonamiento logico espacial, la percepcion

visual y la atencian a partir de |a construccidn de figuras geometricas.

RECURS0S: Docente, estudiantss, matenial didactico, tjeraz,

colbon, colores,

CONTEXTO | DESCEIPCION EEFLEXION OTROS

Seds Cenfral | La actrvidad ze imicid a la ulhma hora de
Salon 702 la jomada escolar, evidenciande el
cansancle de algumos  estudiamtes v
complements 2 esto el climaz que no
favorecio este dia de trabajo lodico.

Se procedio a salir del anla v dingimos al
salon multiple, va que por sspacio v
condiciones climaticas se pudo trabajar sin
ningun problema.

Va estando en el anla maoltiple =2 procade
a2 verificar la azistencia, v 2 dar las
mdicaciones de la actividad.

Se organizaron 10 grupes de 4 mtegrantes
cada uno. Se hace entrepa de los
matentalez parz el trabze 2 un lider de
cada grupo, la cual lo escogleron de una
manera particular; jugando (piedra, papel,

tyjera).

La actividad se izo agradable va
que z2 traba)d en el aula multiple
con are acondiclonado, v esto
permite mayer actitud por parte
de loz eztudiantes en el momento
de la participacion v el trabaje
colaborativo.

En la mavona de los grupos ze
evidencio el razonamuento logico
expacial, va que =e famliaba
acomodar laz fichas com wma
faciidad v de esta manera

constnur la fipura indicada

E: findamental &l manejo de los
tlempos en  este  tipo  de
actividades va que al motar gue
estan 2 punte de termmar el

tiempe mdicads v ver el no
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En a2l trabaje de armar laz fizuras, =e
evidencio en la mayoria de loz grupes la
atencicn v la concentracion, dando
mdicaciones entre ellos a madida que le
ihan encontrando sentido a la figura por
armmar. Loz ttempos los mamejaron con
pregccupacion va gque al notar gue no les
cuadraba la figura, procedian a desarmar e
1niciar nuevamente.

Fmalmente & da los 10 grupos pudo armar
laz 4 figuras en al lempo mdicado.

avanee del desarrells de la
actividad, =sto genera esirés ¥
anziedad por parte de zalzumos
estudiantes.
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Anexo C. Prueba final

COLEGIO NUESTRA SENORA DE BELEN
DIAGNOSTICO PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO GRADO 7°B
NOMBRE:
PROFESOR: Lic. Nelson René Patirio D. FECHA:

NOMBRE:

Objetivo: Evaluar la efectividad de las actividades realizadas en el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico a los estudiantes 7°-2.

MARQUE LA RESPUESTA CORRECTA EN CADA UNO DE LOS SIGUIENTES
ENUCIADOS.
1. Un caracol se encuentra ubicado en el punto -3 de la recta numérica, avanza 8 unidades y

retrocede 3 unidades.

En qué punto de la recta numérica queda el caracol al realizar los desplazamientos

Farrerod enteros Regatived POmeros enterad podithndd
A.-1 B.+3 C.+4 D.+2
2. El orden de menor a mayor de los siguientes 4 nimeros enteros (-3, 5, -6, 9), esta dado por
A.-3,-6,5,9 B.-6,-3,5,9 C.5,9, -3,-6 D.9,5,-3,-6

3. En un juego de mesa se lanzan tres dados con nimeros enteros, como lo indica la figura.
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El resultado final, realizando las adiciones y sustracciones esta dado por
Al B.+3 C.+7 D.-1

4. En un juego de parejas matematicas, tres resultados hacen falta en la tarjeta inicial.

w
&
»

TARJETA INICIAL

Los tres resultados de arriba hacia abajo estan dados por
A.0,2,-8 B.2,0,8 C.16,-8,-6 D.9,5, -3

5. En un juego de domino matematico se tiene una ficha como lo muestra la figura

Al resolver las operaciones, la ficha del domino seria

A. B. C. D.
3 6 5
2 2 0 |

6. Los siguientes numeros {-2,-1, 3, 4, 5, 6}, deben ser ubicados en una piramide con la condicion
gue al realizar la operacién de suma o resta entre los nimeros de cada fila; el resultado sea el mismo.

La pirdmide correcta esta dada por

A B. C. D.

5 |16 —-_3_ = |
-' Tlg'% -Tls?ﬁ -'1‘5 14
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7. Entre los siguientes nimeros enteros -3, +4,-4. Cudl de las siguientes relaciones de orden se
considera verdadera
A -3>+4 B+4=-4 C.+4>-4 D.-4<+4
8. En un concurso matematico 4 participantes opinan sobre el resultado de la operaciéon 3 x (- 4 +
6), quien respondio6 correctamente fue
A. Pedro opina que el resultado es 10.
B. Martha esta segura que el resultado es -3.
C. Nelson dice que no se puede resolver la operacion.

D. Sarah refuta a todos y dice que el resultado es 6.



