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Resumen y abstract IX

Resumen

En la Institucion Educativa Ciudad Itagui (I1.E.C.1.), durante los ultimos 4 afios se ha
observado en el area de matematicas la obtencion de un desempefio basico en los
resultados académicos de los estudiantes, evidenciandose la necesidad de realizar
una nueva estrategia de evaluacion para el aprendizaje. El estudio que da respuesta
a esta problemaética, se enfoca en la evaluacion mediada por el juego, como estrategia
didactica para el aprendizaje de las matematicas que incida en: - el cambio de actitud,
donde el instrumento utilizado para este fin son las fotos videos y - el desempefio de
los estudiantes en dicha area. La estrategia se realiza durante el segundo semestre
del 2016 con 73 estudiantes del grado sexto, mediante las evaluaciones
estandarizadas internas y externas y los juegos de laboratorio. Las mediciones se
realizan con el andlisis de los resultados de las pruebas internas y externas, antes y
después de aplicar la estrategia, lo cual permite comparar su efecto en la evaluacion
y el aprendizaje, logrando en los estudiantes una mayor capacidad de resolucion de
problemas, mejoramiento en el desempefio y una postura positiva en el aprendizaje
de las matematicas.

Palabras clave: Evaluacion, Juego, Didactica, Aprendizaje.

Abstract

In the Educational Institution Ciudad Itagii (I.E.C.l.), during the last 4 years we have
observed the achievement of a basic performance in the academic results of the students,
evidencing the need to carry out a new evaluation strategy for learning. The study that
responds to this problem, focuses on the evaluation mediated by the game, as a didactic
strategy for learning mathematics that affects: - the change of attitude, where the
instrument used for this purpose are photos and videos and - the performance of students
in that area. The strategy is carried out during the second semester of 2016 with 73
students of the sixth grade, through internal and external standardized evaluations and
laboratory games. The measurements are made with the analysis of the results of the

internal and external tests, before and after applying the strategy, which allows comparing



its effect in the evaluation and learning, achieving in the students a greater ability to solve

problems, Improvement in the performance and a positive posture in learning mathematics.

Keywords: Evaluation, Game, Didactics, Learning.
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Introduccioén

La institucion educativa Ciudad Itagii, ha venido asumiendo un proceso de mejoramiento
continuo en los dltimos 4 afos, con el propésito de alcanzar un fortalecimiento académico
significativo mediante la intervencion de sus gestiones institucionales, conforme a las
politicas propuestas por la secretaria de educacion municipal de Itagli, tendientes a
optimizar las lineas de accion direccionadas al progreso en los resultados en las pruebas
estandarizadas internas y externas. Conforme a este propdsito, se realizan ajustes
curriculares y se han asumido planes de mejoramiento en cada una de las asignaturas, a
pesar de esto, no se ha alcanzado una buena posicion dentro de las instituciones
educativas de caracter publico de esta ciudad, ni con respecto a Colombia, dejando

entrever la necesidad de avanzar en este camino.

A nivel mundial cuando se hace referencia a las matematicas, se encuentra un factor que
es comun y es la importancia o influencia que estas tienen en el avance de la economiay
el desarrollo de los pueblos, no en vano es que los paises considerados potencias también
se caracterizan por dar muy buen manejo al aspecto financiero, lo que esta directamente
relacionado con los aspectos cultural y de formacion académica, esto se puede ver en el
caso de Shanghdi-China, Singapur, Hong Kong-China, Taipéi Chino, Corea; en donde se
invierte gran parte del presupuesto en educacion, obteniendo asi buenos resultados en
sus pruebas estandarizadas a nivel mundial como lo son las pruebas PISA, es decir, el
Programa Internacional para la Evaluacion de Alumnos de la OCDE (Organizacion para la

Cooperacion y Desarrollo Econémico).

Basado en lo anterior, el Ministerio de Educacion Nacional MEN esta invirtiendo en
capacitacion de docentes por medio de las Becas de Excelencia Docente, que busca el
fortalecimiento institucional y le apunta al mejoramiento del curriculo, las practicas
pedagdgicas y los ambientes de aprendizaje, mediante un proyecto articulado e
intencionado de un colectivo de maestros para mejorar los aprendizajes y desempefios de

los estudiantes, en las areas de ciencias naturales, matematicas y lenguaje, en las
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instituciones que ofrecen jornada Unica, que conlleve a innovar en las practicas de clase,
a cualificar e implementar nuevas estrategias innovadoras en sus aulas; de tal manera que
los becarios a nivel nacional, optimicen los resultados de las pruebas PISA de nuestro pais;
gue en este momento se encuentra en los Ultimos lugares a nivel mundial y se pueda
mejorar a nivel institucional en aspectos como: indicadores de progreso, eficiencia,
desempefio y ambiente escolar del ISCE (indice Sintético de Calidad Educativa) donde en
el 2016 se obtuvo una puntacion de 5,42, en una escala de 1 a 10; tanto a nivel nacional y
entidad territorial certificada, en busca de la excelencia en los desempefios académicos,
de manera que si se mejoran las competencias bésicas en matematicas se incrementan

las probabilidades de éxito en la vida de los estudiantes.

Histéricamente, el area de matematicas ha ocupado los puntajes mas bajos en los
resultados de las pruebas saber 11, como se aprecia en la Tabla 1; cada afio lectivo se
propone por parte de los docentes del area un andlisis objetivo sobre el rendimiento
académico, basado en los registros histéricos y los resultados del afio inmediatamente
anterior, con el propdsito de establecer planes de mejoramiento que permitan alcanzar un
desempefio mas elevado por parte de los estudiantes en matematicas. Es asi, que se
aplicé una prueba diagndstica en el mes de agosto del 2016 en el grado sexto, con el fin
de determinar el nivel que poseen los estudiantes sobre los estandares de competencias
basicas en matematicas, para el grado en cuestién; los resultados de dicha prueba
diagnéstica muestran la necesidad de fortalecer el proceso de aprendizaje en
matematicas, debido a que se evidencia un déficit en las competencias sobre el manejo
de los diferentes pensamientos matematicos: el numérico, el espacial, el métrico o de
medida, el aleatorio o probabilistico y el variacional, que estan relacionados al grado que
cursan. Los estudiantes presentan dificultades conceptuales y operacionales, lo que
conlleva a la necesidad de hacer intervencion didactica a este grupo de estudiantes, en
busca de que superen las limitaciones halladas y modifiquen su esquema con relacion a
la forma como han venido aprendiendo matematicas en la institucion tradicionalmente y en

busca de alcanzar un dominio temético apropiado.

De otra parte, en el analisis realizado en la evaluacion Institucional, relacionado con la
informacion suministrada en el Dia E, asi como en las reuniones de area con los pares
académicos, es recurrente que los docentes consideren que hay que trabajar sobre la baja

motivacion que presentan los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas, lo que
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se refleja en el inadecuado desarrollo del pensamiento matemético. Los estudiantes
expresan que la ensefianza de esta area deberia ser mas dindmica, haciendo uso de
diversas formas de evaluacion, donde se tenga en cuenta algo mas que el resultado
numeérico, no siendo asi tan mecanica y refleje las diversas capacidades de los estudiantes

valorando mas su esfuerzo.

Tabla 1

Puesto y resultados por materia de la I. E. ciudad de Itagii en el 2016

Pos. * Inst. Munic. Gl Natur. Prom, Eval. .§ é g
. =
9054 & OUDAD ITAGUL - TTAGUE A OF)CAL 4530 " 4158 LURN

Fuente:http://www.dinero.com/contenidos-editoriales/mejores-colegios-  2016/multimedia/ranking-

de-mejores-colegios-de-colombia-segun-saber-11/239378

Con base en lo anterior, se pretende potenciar el aprendizaje en las matematicas y este
proyecto utiliza la influencia de la evaluacion mediada por el juego, para la ensefianza de
las matematicas en los estudiantes del grado sexto de la institucion educativa Ciudad
Itaglii, convirtiéndose en una herramienta didactica, haciendo que la evaluacion sea mas
didactica y ludica, desarraigando de ellos un poco el peso emocional negativo en busca de

gue el estudiante desee participar en las actividades de ensefianza mas alla de la nota.

El desarrollo metodolégico se realiza teniendo en cuenta las siguientes etapas: el
diagnéstico del aprendizaje adquirido mediante la aplicacion de las pruebas
estandarizadas internas y externas en el segundo periodo, el analisis del proceso
evaluativo de los estudiantes mediado por el juego, la aplicacibn de las pruebas
estandarizadas internas y externas en el tercer periodo y finalmente la comparacion del
nivel de aprendizaje de los estudiantes utilizando las evaluaciones estandarizadas internas
y externas con relacion a la intervencién metodoldgica. La recoleccion de informacion se
realiza mediante instrumentos como: encuestas, fotografias, videos, pruebas
estandarizadas; en escenarios como aula taller de matematicas Euclides y el aula de clase.
A su vez, el analisis de informacién cuantitativa se realiza por métodos estadisticos, con
software del programa SPSS y Excel, mientras que el analisis cualitativo se realiza
mediante los registros de fotos y videos, teniendo presente las aptitudes y actitudes de los

estudiantes al participar de las diferentes pruebas y practicas pedagdgicas.


http://www.dinero.com/contenidos-editoriales/mejores-colegios-%20%20%202016/multimedia/ranking-de-mejores-colegios-de-colombia-segun-saber-11/239378
http://www.dinero.com/contenidos-editoriales/mejores-colegios-%20%20%202016/multimedia/ranking-de-mejores-colegios-de-colombia-segun-saber-11/239378

4 Introduccién

La respuesta, el interés y la motivacién en los estudiantes es positiva, asi como de mucha
receptividad, pues ellos piden frecuentemente la realizacién de los juegos, demostrando
bastante agrado por ellos debido a lo dinamico y entretenido, pasando de ser la ensefianza
de la matematica estresante, tediosa y aburrida a ser agradable, divertida y de mayor
entendimiento para ellos. Se comprueba que para los estudiantes es mas facil y

estimulante la comprension de los temas al manipular elementos tangibles.

Después de un profundo andlisis se observé que el grupo mas participativo y que obtuvo
el mayor puntaje en cuanto al rendimiento en las pruebas estandarizadas externas en el
tercer periodo, luego de haber aplicado la estrategia didactica ludica es el grado 6-1,
pasando de un promedio inicial de 39,18 obtenido en el segundo periodo a 88,00 en el
tercer periodo; continua 6-3 que pas6 de un promedio de 41,57 a 73,81 y por ultimo 6-2
gue de 44,25 pasa a 57,62. En cuanto a los resultados de las pruebas internas se mantuvo
un promedio casi constante, la variacion fue de solo 0,01. De esta manera, es concluyente
gue la aplicacién de la estrategia metodoldgica incide positivamente en los resultados de
las pruebas estandarizadas externas, al mejorar ostensiblemente los resultados, con la

pretension de implementar la propuesta a nivel institucional.



1. Preliminares

1.1 Estado del arte

Los trabajos aqui expuestos son algunas investigaciones realizadas en el campo de las
matematicas y que tienen relacién con el tema a tratar en este proyecto como son: la

evaluacién, el juego, los recursos didacticos, la ludificacion y la estrategia didactica.

1.1.1 Aprender matematica, haciendo matemaética: la evaluacion

en el aula (Flores y GoOmez, 2009).

Los autores en este articulo dan a conocer su propuesta fundamentada en la
caracterizacién de los procesos de ensefianza y aprendizaje, centrados en el estudiante,
donde emplean diferentes instrumentos de evaluacion como la rubrica, matriz de
resultados, V de Gowin, lista de cotejo y bitdcora entre otros, los cuales son aplicados tanto
a los estudiantes como a los docentes. La propuesta se basa en el fomento de una cultura
basica en matematicas, en la que el individuo debe poseer: un pensamiento matematico,
habilidades de resolucion de problemas, competencia en el uso de la tecnologia y actitudes
positivas hacia las tareas matematicas.

Este articulo investigativo concluye que se debe entender la evaluacion como un proceso,
el cual estd inmerso dentro del desarrollo educativo y no debe tomarse como un momento
aislado del mismo, por lo que las actividades de evaluacion y las de aprendizaje no deben
ser distintas, pero si deben estar encaminadas a mejorar la relacion estudiante—docente.
Otra conclusién a la que llegan es la repercusion que tiene la evaluacibn como una

retroalimentaciéon en la adquisicion del conocimiento.

1.1.2 Propuesta de un modelo para la evaluacion integral del
proceso ensefianza-aprendizaje acorde con la educaciéon
basada en competencias (Jiménez, Gonzalez y Hernandez,
2011).

Este estudio trata sobre la evaluacion basada por competencias del proceso ensefianza-

aprendizaje y propone un modelo de evaluacion integral acorde con los nuevos cambios
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educativos. Los autores sostienen que los propdsitos de la evaluacion son: mejorar los
materiales instruccionales, la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes, asi como
determinar el dominio de los contenidos. Aseveran que al evaluar por competencias se
enfatiza en los procesos y no solo en los resultados, se aplican los conceptos de
evaluacién, coevaluacion y heteroevaluacién y afirman que para lograr la efectividad del
proceso ensefianza-aprendizaje se deben tener en cuenta tres aspectos como son: las
estrategias e instrumentos y las fuentes de informacion de la evaluacion. Lo anterior,
conlleva a reconocer que evaluar al estudiante es evaluar el aprendizaje y evaluar al

docente es evaluar la ensefianza y la efectividad de los diferentes métodos.

Como conclusién se obtiene que, la evaluacién basada por competencias adquiere
importancia en cuanto se comprueba que, evaluar no es solamente asignar una tabla de
valoracion a los resultados, ni se limita s6lo a la recitacién de conceptos que el estudiante
no le ve relacion al momento de llevarlo a la realidad, es integrar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y la mejora continua del mismo, en el que el docente también analiza o evalla

su desempefio en lo que se llama triangulacién (ensefianza-aprendizaje-evaluacion).

1.1.3 La mateméatica nunca deja de ser un juego: investigaciones
sobre los efectos del uso de juegos en la ensefianza de las

matematicas (Gonzalez, Molina 'y Sanchez, 2014).

En este articulo se realiza una revision bibliografica sobre el juego, los efectos del uso del
juego en las matematicas; el método que utilizan lo desarrollan con base a tres preguntas:
¢dénde buscamos?, ¢qué buscamos?, ¢qué fue excluido de la revisién?, se realiza una
investigacion sobre los efectos del uso del juego como un recurso didactico y sus efectos
en la implementacion, realizan su clasificacion en seis niveles segun la escala de Bloom:

conocimiento, comprension, aplicacién, andlisis, sintesis y evaluacion.

Como conclusiones obtienen que los juegos promueven las habilidades sociales, estimulan
la discusidbn matematica, aprendizaje de conceptos, refuerza las habilidades, afianza la
simbologia, desarrolla la comprension y la aplicacién de estrategias en la solucion de
problemas, ademas nos ayudan a formar a los estudiantes en demostraciones
matematicas de tipo discreta, mejora las destrezas en la solucion de problemas y las

maneras tipicas de pensar, mejora la tasa de aprendizaje pues los estudiantes de bajo
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rendimiento se sienten mas motivados, se presenta una asistencia mas regular y suscitan
un aprendizaje afectivo y por ultimo, para que un juego tenga éxito, éste se debe

seleccionar de acuerdo a los objetivos y deben ser incorporados en el programa educativo.

1.1.4 El uso de los juegos como recurso didactico para la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas: estudio de
una experiencia innovadora (Mufiz, Alonso y Rodriguez,
2014).

En este articulo la innovacion que se desarrolla es adaptar y disefiar juegos en 1° de
Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) en la cual se desarrollan las tematicas del
curriculo mediante actividades ludicas, estas son de tipo individual y colectivo, fomentando
de esta manera los valores de la autonomia, la resolucion de problemas, la disciplina, la
igualdad, la cooperacién, la madurez, la tolerancia, el respeto, la participacion, la
solidaridad y la competencia social, estos fueron utilizados a cada instante y debido al poco
tiempo que se tuvo, se realizé la estrategia solo en el area de geometria y especificamente

en el tema elementos en el plano.

Como conclusién se obtuvo una mayor motivacién e interés por el aprendizaje de la
materia, los recursos didacticos utilizados son muy importantes para mejorar el rendimiento
de los estudiantes y se plante6 que para futuro se puede utilizar esta estrategia en las otras

unidades didacticas y en los siguientes cursos al 1° de ESO.

1.1.5 El juego como estrategia pedagdgica: una situacion de

interaccién educativa (Campos, Chacc y Galvez, 2006).

El estudio plantea la idea de incorporar los elementos del juego como estrategia
pedagdgica en estudiantes del grado segundo de primaria, para esto elaboraron,
desarrollaron y aplicaron una propuesta en el &rea de matemaéticas y especificamente en
el tema de fracciones. Inicialmente se realiza la observacion, registro del interés de los
estudiantes y resultados académicos en el &rea, luego se trabaja con el mismo grupo, pero
retoman elementos del juego significativos para los estudiantes de esta edad como
estrategia metodoldgica; el resultado es un mejor desempefio académico y actitudinal por

parte de los estudiantes en el area. Al verificar y validar los resultados de la investigacion
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se pretende que esta sea tomada en cuenta como aporte a las nuevas investigaciones que

se relacionan con la metodologia del juego.

De la investigacion concluyen: Que el juego es una actividad ludica motivante inmersa en

la evolucion y desarrollo del ser humano, ademas, se puede demostrar como el juego
puede ser utilizado como una estrategia de ensefianza-aprendizaje efectiva en todos los
espacios educativos y también que las caracteristicas y acciones de los juegos dan las
tendencias de las preferencias, conductas y motivaciones de los estudiantes en el juego.

1.1.6 El juego como una estrategia didactica para desarrollar el
pensamiento numérico en las cuatro operaciones bésicas
(Aristizabal, Colorado y Gutiérrez, 2016).

Este articulo es realizado por tres docentes del Grupo de Investigacion en Educacion
Matematica de la Universidad del Quindio (GEMAUQ), en dos grupos de grado quinto del
colegio Henry Marin Granada del municipio de Circasia en el departamento del Quindio, la
investigacion fue de tipo experimental y exploratoria, estos autores afirman que el juego es
una actividad fundamental en el desarrollo socio-afectivo del nifio, es una estrategia
didactica, actividad ludica y factor clave en el aprendizaje de las matematicas, pues con
este se logra un aprendizaje mas significativo. De aqui que utilizan el juego con tres de sus
caracteristicas que son: la sorpresa, la practica y la diversion en la ensefianza de las cuatro
operaciones basicas: la suma, la resta, la multiplicacion y la divisién, como una estrategia
didactica que fortalece el pensamiento numérico; el juego se utiliza como un puente entre
los problemas concretos y el pensamiento abstracto; la aplicacion del juego en clase
conlleva a que los docentes mejoren sus practicas pedagdgicas y le permiten al estudiante
interiorizar los conceptos, alcanzar un desarrollo intelectual alto que lo vuelve mas
competente en interpretacion, proposicién, argumentacion, planteamiento y resolucion de

problemas en diferentes situaciones.

Como conclusion se obtuvo el fortalecimiento del pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas, se forjo6 mayor interés y motivacion en el aprendizaje, se cambia la
percepcion que tienen los estudiantes frente al area de matematicas, y los juegos en
equipo fueron de mas interés en los estudiantes pues se generd un ambiente de mayor

competencia.
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1.1.7 Un acercamiento a un plan de ludificacion para un curso de
fisica computacional en educacion superior (Diaz vy
Lizarraga, 2015).

El estudio de estos autores tiene como finalidad el aprendizaje basado en juegos o
ludificacién en educacion, es decir, la capacidad de atraer o despertar el interés hacia algo.
El estudio muestra cédmo mediante el juego dirigido e intencionado hacia las diferentes
areas del conocimiento puede provocar la motivacion y el compromiso del estudiante por
el aprendizaje y a la vez es mas divertido, lo que es mas dificil lograr a través de los

métodos tradicionales.

Su préctica consistid en trabajar con un grupo de estudiantes de educacién superior
pertenecientes a un curso que combina la fisica, las ciencias de la computacion y las
matematicas aplicadas, en los que se da la sana competencia entre los participantes, pero
se motiva aun mas el aprendizaje entre pares y el reto de superacion personal, pues la
motivacién no era tanto el ganarle al otro sino tratar de ir a la par con todos. El papel del
docente se centra como dicen los autores, en interactuar con los estudiantes, guiar la
discusion, profundizar en la resolucion de problemas, estimular el intercambio de ideas, la

creatividad y la competitividad académica.

En su estudio concluyen que la estrategia de ludificacion del aprendizaje conlleva al
estudiante a la competencia sana y motivacion por dar a conocer sus avances sin importar
la diferencia que se tiene con el otro, pues solo existen ganadores, ya que cada uno es
auténomo en su ritmo de avance. También concluyen que el juego en si no solo atrae mas
al estudiante por el conocimiento, sino que también puede influir de forma positiva en el

desempefio escolar.

1.1.8 Modelizacidon matematica con estudiantes de secundaria de

la comuna de Talca, Chile (Aravena y Caamaiio, 2007).

En su articulo afirman que uno de los temas que ha demandado la atencion en el &mbito
académico es el disefio de actividades, basado en la modelizacién de situaciones reales y
de las ciencias, "transformandose en una via prometedora tanto para enfrentar las

dificultades y deficiencias como para elevar la calidad de los aprendizajes matematicos".
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También plantean la importancia de transversalizar las demas areas de estudio con las
matematicas, haciendo de esta manera mas comprensible para el estudiante los diferentes
términos de esta asignatura, lo que repercute en unos mejores resultados al momento de

evaluar el nivel de asimilacion de los mismos.

Como resultado de esa investigacion concluyen que el aprendizaje de las matematicas se
hace mas eficaz en los estudiantes cuando se puede llevar a la practica y lo pueden
relacionar con situaciones cotidianas acercando al estudiante al mundo actual,
encontrando sentido a los conceptos adquiridos, permitiéndole esto transmitir lo aprendido
con seguridad y capacidad de argumentacion.

1.1.9 Una estrategia didactica para las matematicas escolares

desde el enfoque de situaciones problema (Munera, 2011).

La investigacion de este autor parte de su preocupacion por la necesidad generalizada en
el pais sobre la modificacion del curriculo en el area de matematicas, dando la posibilidad
de actualizar los contenidos a partir de conceptos mas propios del area, haciéndolos
significativos y contextualizados a su realidad. Propone una pedagogia basada desde las
situaciones problema, que permita crear un mayor acercamiento entre docente, estudiante
y conocimiento en el area; en este modelo educativo cada actor cambia su rol, el estudiante
parte de sus saberes previos y lo que le proporciona el entorno para la solucién de las
situaciones problema planteadas, pasando de ser un actor pasivo solamente a ser un
receptor activo y constructor de conocimiento; el docente pasa de ser el duefio y poseedor
del conocimiento, a ser quien guia y cautiva el interés de los estudiantes por el saber,
reconociendo y teniendo en cuenta las condiciones cognitivas, sociales y culturales; el
conocimiento matematico pasa de ser algo abstracto, complejo, exclusivo de una ciencia,
a una construccion propia de cada sujeto, es decir algo social, ya que se nutre de las

experiencias y situaciones del entorno.

La estrategia consta de dos fases: 1. La planeacion, que debe tener en cuenta el saber
obligatorio del area segun los lineamientos curriculares, el desarrollo cognitivo de los
estudiantes y el contexto cultural; 2. La interaccion en el aula, que tiene unos momentos
claves como lo son: el trabajo grupal, la socializacion colectiva, el espacio de ejercitacion

y la indagacién de resultados.
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El estudio permitié concluir: Que hay una particularidad en cada estudiante para hacer
matematicas y que la practica de la pedagogia activa permite que el docente valore mas
los aprendizajes previos del alumno en la construccién del conocimiento, los procesos de
razonamiento y comunicacién son paralelos, y la metodologia basada en la
problematizacion del curriculo permite una mayor participacion por parte del estudiante en

la construccién de su saber y la realiza de una forma mas activa.

1.1.10 Las tablas de multiplicar con sabor a juego: recursos
didacticos (Rodriguez, Gonzélez y Rivilla, 2015).
Debido a la gran dificultad que tienen los estudiantes en aprender las tablas de multiplicar
y la necesidad de cambiar la mentalidad de que son dificiles y aburridas, ya que en muchas
ocasiones se aprenden de forma memoristica o por cantos repetitivos y debido a que estas
juegan un papel muy importante en la solucion de problemas, se propone el aprendizaje
de las tablas en nifios y nifias de segundo de primaria no por medio de nimeros y signos
sino mediante la aplicacion de solucién de problemas en su entorno, es decir, problemas
gue impliquen su diario vivir, de esta manera se construyen las tablas, se produce un
aprendizaje mas significativo y divertido, es una estrategia didactica que cautiva al
estudiante y hace que finalmente las memorice. Algunos de los factores que hace que se
les dificulte a los nifios aprenderse las tablas segun Mufioz (citado por Rodriguez, 2010)
son: “Falta de memoria a largo plazo, motivacion e interés, fuerza de voluntad, constancia,

metodologia, diferencias individuales y estilos de aprendizaje”.

Como conclusiones de este articulo se obtienen: que el juego es un recurso didactico que
atrae y motiva en la etapa de la infancia, conlleva a la realizacion de estrategias en los
nifios, se producen saberes, se generan vinculos afectivos y buenas relaciones sociales,
se incrementa el razonamiento l6gico, promueve en los docentes la construccion de sus
propios materiales para la explicacion de un tema, el juego se convierte en una forma de
aprender y pensar, por todas las razones anteriormente mencionadas los nifios logran

memorizar las tablas de una manera divertida.



12 La evaluacién mediada por el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1 Descripcion del problema

Es de amplio conocimiento el hecho de que, si bien a nivel mundial la matematica es la
asignatura de més bajo rendimiento, también se puede constatar que los estudiantes de
nuestro pais son unos de los que mayor dificultad presentan en las pruebas internacionales
PISA, pues Colombia ocupa el puesto 62 entre los 65 paises, con una puntuacion media
de 368, que corresponde por debajo de la media de la OCDE de modo estadisticamente
significativo. El informe presentado a nivel del pais plantea que:

“Los resultados de PISA indican que el afan, la motivacion y confianza en si mismo son

necesarios para que los estudiantes desarrollen su potencial” (OCDE, 2014, p. 21).

La calidad de una escuela no es independiente de la calidad de sus profesores y
directores. Paises que han mejorado su rendimiento en PISA, como por ejemplo
Brasil, Colombia, Estonia, Israel, Japdn y Polonia, han elaborado politicas para
mejorar la calidad de su personal docente, bien sea porque afiaden a los requisitos
la obtencién de una acreditacion de maestro, bien porque ofrecen incentivos para
gue estudiantes con alto rendimiento entren en la profesion, bien aumentando los
salarios para hacer la profesion mas atractiva, o porque proporcionan incentivos
para que los profesores participen en programas de formacién continua para
profesorado. (OCDE, 2014, p. 26)

Segun el informe del ICFES: “En matematicas, el puntaje de Colombia (376) es inferior a
los obtenidos por 61 paises y no es estadisticamente diferente de los observados en los

paises que obtuvieron los tres puntajes mas bajos: Catar, Indonesia y Peru” (ICFES, 2012,
p. 7).

En matematicas, el 74% de los estudiantes colombianos se ubicd por debajo del
nivel 2 y apenas el 18%, en el nivel 2. Esto quiere decir que solo dos de cada diez
estudiantes pueden hacer interpretaciones literales de los resultados de problemas
matematicos; ademas, emplean algoritmos basicos, férmulas, procedimientos o
convenciones para resolver problemas de ndmeros enteros, e interpretan y
reconocen situaciones en contextos que requieren una inferencia directa. En

contraste, apenas 3 de cada mil alcanzaron los niveles 5 y 6. Quienes estan en
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estos niveles tienen pensamiento y razonamiento matematico avanzados: pueden
seleccionar, comparar y evaluar estrategias de resolucibn de problemas;
conceptlan, generalizan y utilizan informacion; aplican conocimientos en contextos
poco estandarizados; reflexionan sobre su trabajo y pueden formular y comunicar

sus interpretaciones y razonamientos. (ICFES, 2012, p. 8)

El Plan de Gobierno Pensando en Grande 2016-2019 (Gobernacion de Antioquia, 2016)
de la gobernacion de Antioquia plantea que:
En materia educativa, la insatisfaccion de la familia por los resultados que arrojan
los procesos formativos de los nifios, niflas y jovenes en los establecimientos
educativos, es latente. Y las medidas insuficientes para asegurar el acceso con
calidad y permanencia, con exencién de costos académicos, en el servicio publico
de la educacién, la educacién basica, media y educacion terciaria, muestran

claramente las deficiencias en la prestacion del servicio educativo en Antioquia.

El andlisis de algunos referentes, no siendo los Unicos, como los derivados de los
resultados de pruebas nacionales, estdn mostrando que, en calidad educativa,
Antioguia ocupa el puesto 12 entre 32 departamentos, segun el indice de
Competitividad Departamental (2014) elaborado por el Consejo Privado de

Competitividad y la Universidad del Rosario. (p. 295-296)

El Programa de la “Excelencia Educativa con Mas y Mejores Maestros” tiene como
propésito fundamental la formacién de los educadores y de los directivos docentes.
Se pretende que los educadores de Antioquia sean mejor formados y con métodos
modernos. Seran profesionales con mentalidad innovadora, que conocen y aplican
los ultimos desarrollos de la pedagogia y la tecnologia. Para ello, se buscara un
gran acuerdo entre las escuelas de formacion de educadores de la region y del
mundo para tener la més amplia oferta de formacion profesional para educadores
y los aspirantes a la docencia, que requieren de titulo profesional, de formaciéon en

servicio o de posgrado. (p. 313)

Debido a lo anterior el profesor de matematicas cada dia tiene que ser mas competente,
para crear estrategias que motiven y desarrollen el potencial de sus estudiantes, los padres

también deben comprometerse en la excelencia académica y en el desarrollo de
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competencias en sus hijos. EI mejoramiento en la resolucién de problemas conlleva a la
optimizacion de las competencias para la toma de decisiones desde el punto de vista
financiero, ademas, la formacion familiar desde temprana edad en cuanto a la importancia
del manejo de dinero hace que desde jévenes se tomen buenas decisiones en la inversion

del mismo, asi como el tipo de adquisiciones que realizan.

De acuerdo al indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) que es una herramienta que
nos permite medir en una escala de 1 a 10 como vamos en materia de calidad educativa
en cada nivel de colegio, entidad territorial certificada y pais. La institucion educativa
Ciudad Itagui a nivel de béasica secundaria (que es el nivel en el cual se trabaja el proyecto
y especificamente en grado sexto), a nivel de la entidad territorial certificada y a nivel
nacional obtuvo el mismo puntaje de 5,26. De este modo, los indices sintéticos de la
calidad educativa como herramienta que permite medir el trabajo que se realiza en los
establecimientos educativos, evidencia que Antioquia esta por debajo del indice nacional
(Antioquia 4,78, Nacion 5,1), en secundaria se obtuvo un puntaje de 4,38 y la meta en el
cuatrienio 2016-2019 es 5,08. No obstante, y yendo aun mas al fondo de la problematica,
Se encuentran unos procesos educativos que no se ajustan a las realidades de nuestro
departamento, no visibilizan las distintas regiones y no tienen apuestas de fondo que
permitan la dignificacion de la personay la articulacién de proyectos comunes en pro de la

humanizacion de la sociedad.

A nivel de la prueba Saber (que evalGa en una escala de 100 a 500) en el grado noveno la
institucion obtuvo un puntaje de 299 en el area de matematicas. En la prueba Saber 11°
“La ETC (Entidad Territorial Certificada) de Antioquia en el 2015 obtuvo un promedio en el
PG (Promedio Global) de 245.25 y el pais de 255.93. Es decir que la ETC de Antioquia
esta a 10.68 puntos de la prueba por debajo del promedio nacional” (ICFES, 2016)

En la institucion educativa Ciudad Itaglii segun el reporte de los datos estadisticos, el
porcentaje de los estudiantes que obtienen una calificacién de bajo en la escala cualitativa
de la asignatura del area de matematicas durante los afios del 2012 al 2015 son
respectivamente 16,2%, 18,4%, 12,6% y 17%, estos porcentajes no alcanzan las
expectativas planteadas a nivel institucional que no debe superar entre el 5% al 10%. En
el porcentaje de no aprobacion (los no evaluados) presentado cabe anotar que estan

relacionados los estudiantes desertores, lo que incide en el aumento del porcentaje de
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pérdida; también afectan aspectos como la apatia demostrada en general por el area de
matematicas, la falta de acompafamiento, responsabilidad familiar y personal, el ingreso
de estudiantes en cualquier época del afio lectivo sin hacer un filtro 0 examen de admisién,

gue permita identificar los conocimientos acordes del &rea y del grado al que aplica.

Se puede afirmar e incluso se puede generalizar el hecho de que la matematica es una de
las areas mas importantes del pensum académico, tanto por su condicién formativa, como
instrumental, pues se utilizan herramientas como el compds, transportador, regla,
escuadra para realizar figuras geométricas, diagramas estadisticos y la calculadora para
obtener resultados en célculo y estadistica, funcional por su caracter abstracto y formal;
ademas la interiorizacion de las matemaéticas en las actividades de la vida cotidiana desde
temprana edad hacen que se tenga un mejor desempefio académico y esto se ve reflejado

a futuro en el desarrollo social, financiero cultural y econdmico de un pais.

El aprendizaje de la matematica resulta dificil para una gran parte de los estudiantes,
siendo esta el area que mas incide en el fracaso escolar en todos los niveles de ensefianza
y que arroja los resultados mas bajos en las pruebas estandarizadas. Esta situacion se
presenta por la forma abstracta y tradicional en la que se ensefian los conceptos y su
aplicabilidad a los estudiantes y se incrementa a medida que se pasa de un grado al
siguiente, dichos conceptos se vuelven mas dificiles de asimilar para los alumnos; debido
a que la matematica es exacta y tiene una realidad Unica, lo que ha hecho que la
ensefianza y por ende las clases de esta area se vuelvan mondétonas y tediosas,
convirtiéndose en el dolor de cabeza de la educacion; a esto se le suma el hecho de que
este tipo de ensefianza no permite ver la practicidad y relacién de las mismas con las
situaciones o aspectos de la vida cotidiana, en cuanto a qué se ensefia y qué se evalla,

por ejemplo, entre lo que se da en la clase y lo que se pregunta en los escritos y examenes.

Por tal razén, es importante ofrecer directrices claras acerca de como se debe ensefiar y
evaluar, de tal manera que la implementacién adecuada de estos dos procesos tenga un
impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes y por lo tanto en su evaluacion
académica debido a que los resultados de las evaluaciones en grado sexto en promedio
obtienen una nota basica, esto significa que se tiene un desempefio minimo. En el caso
del municipio de Itagli se podria afirmar que esta situacion se presenta por los mismos

dos factores fundamentales que se presentan a nivel mundial como lo son: la creencia
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cultural de que es un éarea dificil de comprender y ademas con poca aplicabilidad; el otro

es la metodologia implementada por los docentes que imparten esta asignatura.

1.2.2 Pregunta de investigacién

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente con relacién a los resultados académicos
de los estudiantes, se propone el siguiente trabajo de investigacion que pretende
responder a la pregunta: ¢(Como influye la evaluacion mediada por el juego como
estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del grado
sexto de la institucion educativa Ciudad Itagui?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Determinar la influencia de la evaluacién mediada por el juego para el aprendizaje de las

matematicas, en los estudiantes del grado sexto de la institucion educativa Ciudad Itaguii.

1.3.2 Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel de aprendizaje adquirido por los estudiantes mediante la aplicacion

de las pruebas estandarizadas internas y externas.

e Implementar la estrategia didactica basada en los juegos de conocimiento y estrategia,

hacia cambios significativos en el proceso evaluativo.

e Comparar el nivel de aprendizaje de los estudiantes de sexto grado, teniendo en cuenta
las evaluaciones estandarizadas internas y externas, antes y después de la aplicacion de

la estrategia didactica.
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2. Marcos Referenciales

2.1 Marco teoérico

2.1.1 El juego y la matematica

Como regla general, definimos el juego como un ejercicio recreativo sometido a reglas; sin
embargo, el término juego tiene multiples y variadas acepciones que se dan en la vida
cotidiana, aplicadas a toda la amplia variedad de actividades ladicas que realiza el ser
humano, bien sea de tipo fisico, intelectual o de entretenimiento, entre otros. En cuanto al
sentido del juego en la educacién, de Guzman 1984 citado en (Ferrero, 1991) expresa: “El
interés de los juegos en la educacion no es solo divertir, sino mas bien extraer de sus
ensefianzas materias suficientes para impartir un conocimiento, interesar y lograr que los

escolares piensen con cierta motivacion”.

La relacion entre el juego y las matematicas se dio desde mucho tiempo atrds por los
diferentes pensadores, al ver la similitud entre sus actividades ludicas cotidianas como los
juegos de azar con el pensamiento matematico, como ejemplo se puede tener el caso de
los pitagoéricos, es por eso que muchos se aventuran a afirmar que es muy posible que
muchas de las mas profundas cavilaciones, por ejemplo alrededor de los nimeros, tuvieron

lugar jugando con configuraciones diferentes que formaban con las piedras.

Como pionero a nivel de Espafia en la aplicacion del juego en el area de las matematicas
(Guzman, 1984, p. 7) afirma que: “el juego que tiene bien definidas sus reglas y que posee
cierta riqgueza de movimientos frecuentemente puede ser analizado de una forma
intelectual muy semejante a como se haria al desarrollo matematico”, de igual forma en
uno de sus escritos expresa: “La matematica es un grande y sofisticado juego que,
ademas, resulta ser al mismo tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una

intensa luz en la exploracién del universo y tiene grandes repercusiones practicas”.

Segun (Gairin, 1990) en su articulo efectos de la utilizacién de juegos educativos en la

ensefianza de las matematicas distinguen dos tipos de juegos:
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1. Los juegos de conocimiento, en los que los jugadores utilizan conceptos o
algoritmos para resolver un problema. Se distinguen tres niveles de aplicacion de
este tipo de juegos:

- PRE-INSTRUCCIONAL. Por medio de estos juegos el estudiante descubre un

concepto o justifica un algoritmo.

- CO-INSTRUCIONAL. EIl juego es una actividad mas que utiliza el docente para

ensefar un tema.

-POST-INSTRUCCIONAL. En este juego se realizan actividades para reforzar la

ensefianza recibida de un tema.

2. Los juegos de estrategia, son aquellos que se resuelven utilizando habilidades,
razonamientos y destrezas, estos pueden ser de tipo solitario o personales como el
juego de la Bastilla, y otros son multipersonales (entre los que abundan los
bipersonales, como el tres en raya). (p. 109-110)

El juego de la Bastilla:

Son necesarias 32 fichas; al empezar a jugar la casilla central estd vacia; cada
jugada consiste en saltar con una pieza cualquiera sobre otra adyacente, la cual es

retirada del tablero, como en el juego de las Damas.

Los saltos pueden hacerse en cualquier direccion excepto en diagonal. Los saltos

realizados en cadena con una misma ficha cuentan como una sola jugada.

La finalidad es eliminar todas las fichas excepto una, que debe terminar ocupando
el punto central. EI nimero minimo de jugadas, hasta ahora conocido, para

resolverlo es 18.

oo |0 w2 3
oo (e s |5 6
o0 ] o | | 7 8 9 o 11 |1 |13
el
91919 9 | | 4 15 16 7 i i3 70
eloj|0jo 000 !
21 2 23 4 25 26 127
LR L1 1
ejo|0® 25 2 M0
Situacién inicial del juego Situacion final del juego ool -

Figura 1 Tablero del juego de la bastilla. Tomado de: juegos de matematicas con

soluciones. mgr
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Una de las posibles soluciones a este juego usando como referencia el tercer tablero del

lado derecho de la figura 1 es:

15-17; 28-16; 21-23; 24-22; 26-24; 33-25; 18-30; 31-33-25; 9-23; 1-9; 6-18-30-28-16-4; 7-
21-23-25; 13-11,; 10-12; 27-13-11; 3-1-9; 8-10-12-26-24-10; 5-17

Tres en linea: Es un juego de lapiz y papel donde participan dos jugadores: O y X, que
marcan los espacios de un tablero de 3x3 alternadamente. Gana el jugador que logra tener
una linea de tres de sus simbolos: la linea puede ser horizontal, vertical o diagonal.

X | X
X 0
X 10

Figura 2 Tablero de tres en linea.

2.1.2 Laimportancia de las matematicas

La matematica es un area de conocimiento que tiene gran aplicabilidad en la vida diaria y
en otras disciplinas, de ahi que se debe tener una fundamentacion solida desde las
primeras etapas escolares, disponiendo de maestros con una buena formacion profesional

gue agraden, motiven e interesen a sus estudiantes en el aprendizaje de esta.

En la cotidianidad se hace uso de las matematicas y estan presentes de forma significativa,

en ocasiones casi imperceptible y en otras de manera practica, es asi que:
En primer lugar, tenemos casi siempre que utilizarlas en una situacién que requiere
una respuesta inmediata: pagar un billete de autobus, calcular el angulo de caida
de un arbol, calcular la fecha de expiracién de un contrato, dar a cada plato en el
horno el tiempo apropiado, escoger la exposicion correcta para la maquina
fotogréfica, ponerse en posicion para parar un ataque del equipo adverso. En
segundo lugar, rara vez necesitan papel y lapiz (o ni siquiera una calculadora de
bolsillo). En tercer lugar, uno apenas se da cuenta de que las esta utilizando, lo cual
significa que las matematicas de la vida corriente tienen poco que ver con la
ensefianza clasica de las matematicas. El hecho de sacar un problema de un libro

de texto en una clase de "matematicas" y escribir la respuesta en un cuaderno de
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ejercicios tomandose el tiempo necesario es algo que tiene poco que ver con las

matematicas de la vida corriente. (Qualding, 1982, p. 444)

2.1.3 Valor del juego en el desarrollo de lainteligencia

El juego por el juego solo trae disfrute 0 momento de esparcimiento, pero detrds de este
se movilizan en el ser una serie de conexiones con el mundo real que hace aflorar en el
ser humano capacidades que le permite enfrentarlo. De alli el supuesto de que el juego
guiado en los nifos influird en el desarrollo de su inteligencia. Por lo que:
Un maestro tendra que comprender esos momentos evolutivos: comprender el
parangén entre el juego infantil y la cultura como forma de juego. En efecto; lo
primero que el docente debe tener en cuenta es que el juego constituye una
actividad fundamental del nifio y que, gracias a esa actividad, los nifios consiguen
convertir la fantasia en realidad. El juego es un modo de expresién importantisimo
en la infancia, una forma de expresién, una especie de lenguaje, la metafora de
Huizinga, por medio de la cual el nifio exterioriza de una manera desenfadada su
personalidad. Por esta razén el juego es una actividad esencial para que el nifio se
desarrolle fisica, psiquica y socialmente. El nifio necesita jugar no solo para tener
placer y entretenerse sino también, y este aspecto es muy importante, para

aprender y comprender el mundo.

Lo mismo que Huizinga, al interrogar al ‘Homo ludens’, identificaba la cultura con el
fundamento del juego, muchos psicélogos y pedagogos han tratado de resolver
cuestiones paralelas que surgen en la época de la infancia: ¢ Por qué juega el nifio?,
¢,Por qué es tan importante el juego para el desarrollo del nifio? creo que la mejor
respuesta fue ofrecida por Piaget (1973): el juego infantil es una actividad cultural
que desarrolla la inteligencia. De esta forma, los juegos manipulativos, simbdlicos
y de reglas responden a los tres niveles de la estructura del pensamiento:
sensoriomotor, representativo y reflexivo. Asi pues, la cultura, aliada con la
inteligencia, se comportan en el periodo inicial de la vida como formas ludicas.
(Crespillo, 2010, p. 15)
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2.1.4 El juego, el recurso educativo por excelencia

Hoy en dia aun se ven algunos docentes tradicionalistas que consideran que el juego no
debe ser llevado a la educacién, ya que genera indisciplina y pérdida de tiempo para
cumplir con los temas que se deben dictar. La verdad es que varios pedagogos sustentan
gue el juego beneficia el desarrollo fisico, intelectual y emocional; a través de este el nifio
aprende el fin basico del juego grupal que es la socializacion, la destreza motora, explora

su entorno y sabe cdmo expresar o controlar sus sentimientos.

Se debe enfatizar que no es el juego por el juego, sino que debe servir como medio para
cumplir con el fin educativo, por lo que se debe planear el lugar, el tiempo y los materiales
a utilizar. Como afirma (Crespillo, 2010) en su articulo el juego como actividad de
ensefianza-aprendizaje:
Teniendo en cuenta todas las razones explicadas anteriormente, podemos declarar
gue «el juego es el recurso educativo por excelencia» para la infancia. El nifio se
siente profundamente atraido y motivado con el juego, cuestion que debemos
aprovechar como educadores para plantear nuestra ensefianza en el aula.
Siguiendo el proceso evolutivo del nifio, debemos contribuir a facilitar la madurez y
formacion de su personalidad a través de distintos juegos funcionales que pueden
ir ayudando a que el nifio logre su coordinacién psicomotriz, su desarrollo y

perfeccionamiento sensorial y perceptivo, su ubicacion en el espacio y en el tiempo.
(p. 15)

2.1.5 El maestro y su rol en el juego en la escuela

Todo docente busca que sus clases sean productivas, poder impartir en ellas el
conocimiento de forma muy eficaz y significativa para el estudiante, haciendo del juego
una herramienta que le facilita este fin logrando que dicho aprendizaje sea agradable y
duradero.
Nuestra funcién de maestro debe convertirse en una persona que se involucra en
el juego de una forma activa, de respeto y cumpliendo ciertas reglas con los
estudiantes, donde nosotros jugamos un papel importante en el aprendizaje y
donde se tenga buena confianza y en la cual el estudiante no se sienta intimidado

por preguntar sus dudas. A los alumnos hay que orientarlos para que ellos se
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sientan a gusto y tomen una postura relajada durante la actividad realizada. Para
efectuar esto de manera adecuada se deben de tener en cuenta algunos patrones
como son: disefio de espacios del juego, materiales para el juego, estructuracion,
organizacién de los tiempos de juego y las actitudes del maestro respecto al
juego. (Crespillo, 2010, p. 16-18)

2.1.6 La evaluaciéon y su importancia

La evaluacién nos permite conocer el nivel de avance de los estudiantes y sus diferentes
ritmos de aprendizaje, pero no debe convertirse sélo en una nota cuantitativa o cualitativa;
sino que debe tener en cuenta: una retroalimentacion por parte del docente y el refuerzo
de algunos conceptos.
La evaluacién se constituye en una herramienta muy importante dentro de los
procesos formativos de los estudiantes porque brinda informacion que permite
identificar el nivel de avance y la comprensién de lo aprendido, sin embargo, se ha
entendido como un producto final y no como parte del proceso formativo o como
una estrategia que contribuya al aprendizaje. Algunos investigadores sitian el
estudio de la evaluacion como parte del funcionamiento didactico en la relacion de

la triada profesor, saber matemético y el estudiante. (Aldana y Wagner, 2012)

Por otro lado solo se evaltan los resultados y conocimientos del estudiante,
ademas de que dicha evaluacién de forma estereotipada, se realiza con
instrumentos que en la mayoria de las veces no miden en forma efectiva el nivel de
aprendizaje logrado, siendo muy usual en algunos docentes la frase “saquen una
hoja y papel” y de esta manera tomar la evaluacion como un castigo por mal
comportamiento en el aula, ademas de la falta de parametros claros para tener en
cuenta al momento de la evaluacion, esto deja en evidencia que la evaluacién es
incoherente con el proceso de ensefianza y aprendizaje o independiente del mismo
(Villardén, 2006, p.153)

La forma como se ejecuta la evaluacion, para convertirla en un proceso continuo es lo que
permite la validez de la misma, poder valorar los avances alcanzados y formular acciones
para el mejoramiento, posibilitando asi el aprendizaje en los estudiantes. Esta idea se

sustenta cuando se cuestiona al docente en la forma de evaluar con afirmaciones como:
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“En este caso, un buen maestro se preguntara si realmente ellos no han aprendido o si lo
gue propuso estaba mal disefiado. Incluso puede cuestionarse si lo que ensefia tiene alglin

interés para sus estudiantes”. (Cajiao, 2008, p. 44)

La ensefanza tiene dos formas de orientarse, la tradicional que se centra en el profesor

como duefio Unico del saber y el modelo actual que se centra en el alumno; por eso en

ambos la forma de evaluacion tiene su particularidad, ya que:
En un modelo basado en el estudiante, la evaluacion es el medio que aporta las
evidencias relevantes sobre el desempefio de los estudiantes, el profesor y el Medio
Ambiente de Ensefianza-Aprendizaje (MAE), a fin de entender los procesos que se
dan durante la interaccion de estos tres elementos, tomando las decisiones
pertinentes y mejorando esta interaccion si es el caso. (Flores y Gémez, 2009, p.
119)

Se hace entonces necesario reconocer, que cuando en el proceso de ensefianza
aprendizaje se incluye de manera consciente la parte de la evaluacién, dicho proceso se
complementa alcanzando un resultado mas éptimo y como afirman (Fernandez, Escribano,
y Bosch, 2007):
Es importante ademas tener en cuenta que la evaluacibn es un elemento
importante en el componente de ensefianza aprendizaje del ser humano y para que
sea completa se debe tener en cuenta que existen tres etapas en el proceso de
evaluacién: Obtencion de la informacion, formulaciéon de juicios y toma de
decisiones; ademas existen tres grandes categorias del término Evaluacién: la
Evaluacion Diagnéstica (inicial), la Evaluacion Formativa (intermedia, continua o

procesal) y la Evaluacién Sumativa (final). (p.116)

2.1.7 El aprendizaje

Desde el punto de vista en general, el aprendizaje es aquel proceso mediante el cual se
van incorporando nuevos conocimientos a los ya preestablecidos enriqueciendo el saber

individual con lo que se adquiere del medio.

Otras definiciones sobre el aprendizaje expuestas por (Zapata, 2012, p. 5-7) en su articulo
de teorias y modelos sobre el aprendizaje en entornos conectados y ubicuos, son las de

Feldman, Schumeck y Bigge:
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1. El aprendizaje es un proceso de cambio relativamente permanente en el
comportamiento de una persona generado por la experiencia (Feldman, 2005).
Esta definicion supone que: - El aprendizaje implica un cambio conductual o un
cambio en la capacidad conductual. - Dicho cambio es duradero. - El aprendizaje
ocurre, entre otras vias, a través de la practica o de otras formas de experiencia (p.
ej., mediante la observacion de otros individuos).

2. El aprendizaje es un sub-producto del pensamiento... Aprendemos pensando, y
la calidad del resultado de aprendizaje esta determinada por la calidad de nuestros
pensamientos. Segun Schumeck (1988, p. 171).

3. El aprendizaje conlleva un “proceso dinamico dentro del cual el mundo de la
comprension que constantemente se extiende llega a abarcar un mundo
psicologico continuamente en expansion...significa desarrollo de un sentido de
direccion o influencia, que puede emplear cuando se presenta la ocasion y lo
considere conveniente... todo esto significa que el aprendizaje es un desarrollo de
la inteligencia” (Bigge, 1985, p. 17). El aprendizaje por tanto conlleva cambios de

la estructura cognoscitiva, moral, motivacional y fisica del ser humano.

2.1.8 Desarrollo de la creatividad

La creatividad es la capacidad que tiene el ser humano para integrar sus habilidades
cognitivas y en todas sus dimensiones, colocandolas a su favor para asimilar su contexto
y dar solucion a las incognitas y las diferentes situaciones que se le presentan. Ademas,
el ritmo de vida de hoy exige la formacién de seres que desde muy temprana edad tengan
altos niveles de competitividad, tarea que inicia desde la casa y pasa por los diferentes
niveles de educacion, desde la inicial hasta la superior, ratificando el verdadero fin de la

educacién que es el educar seres pensadores, criticos, proactivos y creativos.

Ser creativos es tener la capacidad de ver en el entorno aquello que los demas no ven, la
utilidad de aquellas cosas que parecen no tenerla y dejarse llevar por la curiosidad de qué
pasara si nos arriesgamos a experimentar o buscar algo nuevo, por lo tanto:
Partiendo del criterio de que la creatividad nos permite tener una actitud flexible y
transformadora que propone el romper las murallas o barreras para edificar la
nueva escuela del futuro, cuyos principales apellidos sean: integrada, solidaria,

respetuosa, reflexiva, divergente, desarrolladora y abierta, y consistente con las
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necesidades de todos los alumnos. Todo lo anteriormente expresado conlleva una
educacion en la creatividad que propicie un sistema de actividades y comunicaciéon
donde el pensamiento reflexivo y el creativo se desarrollen a la par de una actitud
coherente ante estos. Cada alumno que salga de una escuela formada con esta
vision deseard que en los lugares donde llegue se manifieste el pensar, crear,
sentir, comunicar y compartir por respeto a si mismo y a sus semejantes.
(Betancourt, 2000).

2.1.9 Didactica de las matematicas

Se denomina didactica a la parte de la pedagogia que analiza técnicas y métodos de
ensefianza, el cdmo se transmite el conocimiento de forma eficiente a los estudiantes y
cada docente en su area en particular tiene una forma particular de hacerlo.
La ensefianza y aprendizaje de las matematicas son un proceso intencionado de
apropiacion del conocimiento matematico, que se inicia con la reflexion,
comprension, construccion y evaluacion de las acciones didacticas que propicien la
adquisicion y el desarrollo de un adecuado desempefio matematico en la sociedad.
(Herrera, Montenegro, y Salvador, 2012, p. 259).

2.1.10 El juego en la evaluacion

El juego por el juego solo cumple la funcion de distraer, pero mas alla de esto, el docente
puede servirse del juego no solo como herramienta de aprendizaje, sino que su habilidad
debe llevarlo a ver en el juego una forma lidica y disimulada de poder evaluar diferentes
aspectos de su clase como lo son metodologia y motivacién, asi como el nivel de

aprendizaje logrado en el estudiante.

El juego es importante como practica pedagdgica debido a que ayuda a aprender de forma
casual y por lo mismo mas motivante, el jugar es importante no solo porque fomenta el
aspecto social y comunicativo sino porque incentiva las capacidades intelectuales, el
aprendizaje de destrezas y conceptos pre académicos; en el contexto escolar es facil
evidenciar como los nifios aprenden mejor, cuando tiene bastantes oportunidades para

explorar, crear y tomar la iniciativa en su aprendizaje, haciendo que este sea motivador,
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mas duradero y a un ritmo significativo, esto justifica la incorporacién del juego en el aula.
En concordancia con esta idea Ferrero (2004) afirma:
Los juegos y las matematicas tienen muchos rasgos en comun en lo que se refiere
a su finalidad formativa: favorecen a que los alumnos aprendan a dar los primeros
pasos de técnicas intelectuales, estimulan el pensamiento deductivo, potencian el

razonamiento logico, desarrollan estrategias de pensamiento (p.13)

2.2 Marco Contextual

Como referente geografico, la institucién educativa Ciudad Itagiii esta ubicada en zona
urbana, en la comuna 5 del municipio de Itagli (Antioquia), al sur del Valle de Aburra,
sector caracterizado por ser el mas industrializado del pais dentro de la estela de las
ciudades no capitales del departamento, ya que sienta las bases para la industria textilera,
guimica, metallrgica y licorera, ademas de la diversificacion del comercio con la incursién
del Centro Nacional de Confeccion y Moda y la Central Mayorista, entre otros centros
comerciales de gran envergadura. Pese al caracteristico desarrollo industrial de Itagi, la
crisis econdmica de algunos sectores financieros e industriales ha afectado de manera
directa la economia doméstica, agudizando los indicadores de pobreza y las migraciones
de los grupos familiares a otros municipios. Especificamente en los hogares de los
estudiantes de la institucion, los bajos ingresos es una de las probleméticas que afecta la
dinamica familiar, conllevando a dificultades en la satisfaccion de algunas necesidades

basicas.

Entre los grupos familiares de la institucion predominan los estratos 1, 2 y en menor
medida, el 3, cuyas condiciones socioecondmicas estan caracterizadas en los estudios
contenidos en el plan de ordenamiento territorial (P.O.T.), el plan de desarrollo y otros
estudios. La ubicacion de estos estratos da cuenta de una baja capacidad adquisitiva, pues
los ingresos de los proveedores no alcanzan a cubrir las necesidades del hogar, en mas
del 50% de las familias debe trabajar la pareja 0 mas de dos miembros del hogar para
poder solventar los gastos; la situacion se torna mas critica en algunas familias en donde
solo labora la mujer y el padre de los nifios o adolescentes no asume las funciones
parentales. Una baja proporcion representa las familias donde el hombre es el Unico
proveedor y familiares como tios, abuelos y primos, colaboran con los gastos, ya sea con

dinero o en especies.
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A dicha realidad se suman algunas familias con proveedores desempleados o que no
tienen un trabajo fijo, éstos asumen el subempleo como la Unica opcion que les ofrece el
medio o se dedican al “rebusque”, es decir, realizan cualquier actividad que le garantice

un ingreso.

En los ultimos afios en el municipio ha habido un cambio considerable respecto a la
violencia urbana, con disminucién de los indices de homicidios y de las llamadas “barreras
invisibles”; es asi como los jévenes pueden acceder a los diversos espacios publicos

urbanos, promoviendo las identidades e integracion social.

La institucién esta integrada por tres sedes institucionales cercanas entre si, dos que
prestan el servicio educativo para la basica primaria que son la sede Maria Bernal y El
Tablazo que cuentan con jornadas de mafana y tarde y la sede principal donde funciona
el bachillerato y media técnica, con jornada Unica. Ver figura 2.1. Cuenta con una poblacién
total de 1.474 estudiantes distribuidos asi: 612 en la sede de bachillerato y 483 en la sede
Maria Bernal, 379 en la sede del Tablazo. Los estudiantes que hacen parte de las tres
sedes institucionales provienen, principalmente de los barrios Las Acacias, Las Américas,

Loma Linda, El Tablazo, La Aldea, Terranova, Balcones de Sevilla, Calatrava y Ferrara.

En particular, la poblacién de la comuna cinco de Itaglii son un grupo muy heterogéneo,
gran parte son oriundos de diferentes municipios del departamento de Antioquia y de
regiones del pais que se han desplazado, ya sea por la violencia o en busca de

oportunidades laborales para el mejoramiento de la calidad de vida.

Respecto a la dindmica familiar, es de resaltar algunos hogares funcionales, donde existe
promocion de valores sociales. En la mayoria de los casos se percibe el interés por el
proceso educativo de los nifios y hay acompafiamiento escolar. Entre las principales
problematicas en la interaccion familiar se halla el maltrato, el alcoholismo, la drogadiccion,
dificultades en la crianza de los niflos, abandono parcial de los menores y finalmente,

problemas de comunicacion de diverso tipo.

En términos generales, en las familias es notoria la dificultad en el ejercicio de la autoridad

y el establecimiento de normas claras para la convivencia pacifica, pues se perciben
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actitudes autoritarias y permisivas en la crianza de los hijos afectando su desarrollo y la

manera de vincularse con las demas personas. (PEI, 2017)

Sede principal bachillerato Sede primaria Maria Bernal Sede primaria Tablazo

Figura 3 Identificacion de las tres sedes de la I.E. Ciudad Itagiii. Fuente propia

Los indicadores que se abordan en el Municipio de Itagiii para el segundo y tercer periodo
del 2016 son:

Las pruebas estandarizadas tanto internas como externas buscan evaluar los mismos
indicadores de desempefio, que en el segundo periodo son:

-Formulacion, andlisis y resolucién en forma adecuada a situaciones problema donde se
utilicen diferentes operaciones matematicas con nimeros haturales y fraccionarios para
establecer propiedades y relaciones.

-ldentificacion de los elementos del circulo y la circunferencia necesarios para reconocer,
clasificar y dibujar poligonos tanto regulares como irregulares.

-Reconocimiento de los sélidos geométricos; ademas identificar sus unidades de medida,
sus caracteristicas y relaciones, explicando las formas apropiadas para realizar las
conversiones entre las magnitudes.

-Visualizacién, reconocimiento y utilizacion del plano cartesiano para ubicar parejas
ordenadas y representar poligonos.

-Construccion e interpretacion de diagramas de barras, lineales y circulares a partir de una
coleccién de datos.

-Comprension de las medidas de tendencia central en un conjunto de datos y analisis de
estas.

Los indicadores del tercer periodo son:

-Identificacién del conjunto de los nimeros enteros y ubicacion en la recta numérica.
-Desarrollo de habilidades para operar con nimeros enteros.

-Visualizacion, reconocimiento y realizacion de transformaciones de poligonos en el plano

y aplicacion en la solucién de problemas.
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-Mejoramiento de los procesos mentales y creativos en la solucion de problemas.

2.3 Marco legal

La Constitucién Politica de Colombia plantea en el articulo 67 que la educacién es un

derecho que busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas

bienes y valores de la cultura (Constitucion Politica de Colombia, 1991), por lo tanto, las

instituciones educativas deben proponer en sus Proyectos Educativos Institucionales, los

procesos y estrategias que posibiliten el cumplimiento de este derecho.

Por otro lado, la Ley 115 promulgada en 1994:

Con respecto a la evaluacion de la educacién y de conformidad con el articulo 67
de la Constitucién Politica, el Ministerio de Educacion Nacional, con el fin de velar
por la calidad, por el cumplimiento de los fines de la educacion y por la mejor
formacion moral, intelectual y fisica de los educandos, establecera un Sistema
Nacional de Evaluacion de la Educacion que opere en coordinacion con el Servicio
Nacional de Pruebas del Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion
Superior, ICFES, y con las entidades territoriales y sea base para el establecimiento
de programas de mejoramiento del servicio publico educativo. El sistema disefiara
y aplicara criterios y procedimientos para evaluar la calidad de la ensefianza que
se imparte, el desempefio profesional del docente y de los docentes directivos, los
logros de los alumnos, la eficacia de los métodos pedagdgicos, de los textos y
materiales empleados, la organizacién administrativa y fisica de las instituciones
educativas y la eficiencia de la prestacion del servicio. Las instituciones que
presenten resultados deficientes deben recibir apoyo para mejorar los procesos y
la prestacion del servicio. Aquéllas cuyas deficiencias se deriven de factores
internos que impliquen negligencias y/o responsabilidad daran lugar a sanciones
por parte de la autoridad administrativa competente. (Ley 115, 1994, Capitulo 3,
Articulo 80, p.18).

Asi mismo, el decreto 1860 de 1994, que reglamenta la Ley 115 en sus articulos 47 y 48,

define el proceso de evaluacién y rendimiento escolar, y medios de la evaluacion de la

siguiente manera:
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Articulo 47. La evaluacion del rendimiento escolar es el conjunto de juicios sobre el

avance en la adquisicion de los conocimientos y el desarrollo de las capacidades

de los educandos, atribuibles al proceso pedagdgico.

La evaluacién serd continua, integral, cualitativa y se expresa en informes

descriptivos que respondan a estas caracteristicas.

Estos informes se presentaran en forma comprensible que permita a los padres, a

los docentes y a los mismos alumnos apreciar el avance en la formacién del

educando y proponer las acciones necesarias para continuar adecuadamente el

proceso educativo. Sus finalidades principales son:

- Determinar la obtencion de los logros definidos en el proyecto educativo
institucional.

- Definir el avance en la adquisicion de los conocimientos.

- Estimular el afianzamiento de valores y actitudes.

- Favorecer en cada alumno el desarrollo de sus capacidades y habilidades.

- ldentificar caracteristicas personales, intereses, ritmos de desarrollo y estilos de
aprendizaje.

- Contribuir a la identificacién de las limitaciones o dificultades para consolidar los
logros del proceso formativo.

- Ofrecer al alumno oportunidades para aprender del acierto, error y, en general, de
experiencia.

- Proporcionar al docente informacién para reorientar o consolidar sus practicas
pedagdgicas. (Decreto 1860, 1994, Capitulo VI, Articulo 47, p.17).

Articulo 48. Medios para la evaluacion. La evaluacion se hace fundamentalmente
por comparacion del estado de desarrollo formativo y cognoscitivo de un alumno,
con relacion a los indicadores de logro propuestos en el curriculo. Pueden utilizarse
los siguientes medios de evaluacién: 1. Mediante el uso de pruebas de
comprension, analisis, discusioén critica y en general, de apropiacion de conceptos.
El resultado de la aplicaciéon de las pruebas debe permitir apreciar el proceso de
organizacion del conocimiento que ha elaborado el estudiante y de sus capacidades
para producir formas alternativas de soluciébn de problemas. 2. Mediante
apreciaciones cualitativas hechas como resultado de observacion, didlogo o
entrevista abierta y formuladas con la participacion del propio alumno, un profesor

o un grupo de ellos. En las pruebas se dara preferencia a aquellas que permitan la
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consulta de textos, notas y otros recursos que se consideren necesarios para
independizar los resultados de factores relacionados con la simple recordacion. Las
pruebas basadas exclusivamente en la reproduccion memoristica de palabras,
nombres, fechas, datos o férmulas que no vayan ligadas a la constatacion de
conceptos y de otros factores cognitivos, ho deben ser tenidas en cuenta en la

evaluacion del rendimiento escolar. (Decreto 1860, 1994, Cap.VI, articulo 48, p.18).

De igual manera, el decreto 1290 de 2009, en el articulo 1, define la evaluacion en el &mbito
institucional como: “La evaluacion del aprendizaje de los estudiantes realizada en los
establecimientos de educacién basica y media, es el proceso permanente y objetivo para
valorar el nivel de desempefio de los estudiantes”. (MEN, Decreto 1290, 2009, p. 1), y en
el articulo 3 enuncia los propésitos de la evaluacién asi:
1. Identificar las caracteristicas personales, intereses, ritmos de desarrollo y estilos
de aprendizaje del estudiante para valorar sus avances.
2. Proporcionar informacién basica para consolidar o reorientar los procesos
educativos relacionados con el desarrollo integral del estudiante.
3. Suministrar informacién que permita implementar estrategias pedagdgicas
para apoyar alos estudiantes que presenten debilidades y desempefios
superiores en su proceso formativo.
4. Determinar la promocioén de estudiantes.
5. Aportar informacién para el ajuste e implementacion del plan de mejoramiento
institucional. (MEN, Decreto 1290, 2009, p.1)

2.4 Marco antropologico

El presente trabajo abarca al ser humano en su etapa pre adolescente en la que su
desarrollo cognitivo lo ubican en la etapa de las operaciones formales, estadio final del
proceso evolutivo del pensamiento; durante esta etapa del desarrollo cognitivo el nifio
piensa de una forma organizada y légica sobre la informacion concreta y tangible,
adquiriendo la habilidad de superar los problemas de conservacion, inclusién de clase y
problemas de seriacion y ademas como afirma Piaget (1973), “sobre todo lo que se ve

aparecer en este Ultimo nivel es la légica de las proposiciones, la capacidad de razonar
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sobre enunciados, sobre la hipétesis y no solamente sobre objetos puestos sobre la mesa

o representados inmediatamente” (p. 64)

En la etapa de las operaciones formales se da la transicion del razonamiento concreto al
abstracto en el que le es posible al estudiante realizar operaciones de tipo hipotético-
deductivo, desde el punto de vista académico, especialmente en el area de las
matematicas, el docente puede aprovechar esta apertura y capacidad de asimilacion de
nuevo conocimiento, cuestionamiento e incluso rebeldia que presentan los estudiantes en
esta edad para hacerles participes de nuevas estrategias metodolégicas mas efectivas y

llamativas para él.

La poblacion en la que se centra el estudio son pre adolescentes, nifios y nifias entre los
10 y 15 afios, que no son nifios, pero tampoco son adolescentes, por lo que se convierte
en una etapa complicada no solo para ellos mismos sino también para quienes los rodean,
pues se enfrentan a cambios fisicos, de actitud y conducta. Esto hace que su nivel cognitivo
y de adaptacién social no estén muy definidos, pero si presentan una gran apertura e
incluso curiosidad por lo nuevo o la experimentacion. El adulto responsable, la familia y
docentes tienen como tarea el prepararse siempre para orientarlos y acompanarlos en la

buena toma de decisiones.

Lo anterior también apoyado en que a través del tiempo la practica de la ensefianza
aprendizaje ha cambiado, pasando por diferentes corrientes pedagdgicas como el
conductismo tradicional, donde el aprendiz se limitaba a oir, memorizar y repetir; lo que
para los antiguos garantiza el aprendizaje hasta llegar al constructivismo de hoy, donde se
aprovechan las capacidades del estudiante y la creatividad del docente, reconociendo que

el saber es mas significativo cuando se construye entre dos.
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3. Metodologia

El enfoque de la investigacion es mixto, puesto que es “un proceso de recoleccion, analisis
y vinculacion de datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio o una serie de
investigaciones para responder a un planteamiento del problema”. (Hernandez,
Fernandez, y Baptista, 2006, p. 751), en el mismo escrito y como conclusion afirman que:
“el enfoque mixto es igual a mayor amplitud, profundidad, diversidad, riqueza interpretativa
y sentido de entendimiento” (Hernandez et al., 2006, p. 755). En el proyecto se tiene en
cuenta lo observado al indagar por categorias y variables en un contexto académico y
social, que evidencian los objetivos especificos del proyecto y, en consecuencia, se tipifica
la investigacion como estudio de caso, con un alto componente descriptivo. La poblacién
objeto de estudio son 73 estudiantes que componen el grado sexto y presentan
caracteristicas homogéneas, la institucién esta ubicada en la zona urbana, del barrio El
Tablazo, en la comuna 5 del municipio de Itagli en el departamento de Antioquia.

El desarrollo metodologico se realiza teniendo en cuenta las siguientes etapas:

3.1 El diagndstico del nivel de aprendizaje adquirido por
los estudiantes

Esta etapa se realiza mediante la aplicacion de las pruebas estandarizadas internas
realizadas en el colegio, las pruebas estandarizadas externas que realiza el municipio de
Itagiii y las observaciones en clase de la actitud de los estudiantes durante el inicio del
proyecto, lo que proporciona una base de partida para la investigacién en curso.

Los datos obtenidos fueron los siguientes:

Tabla 2
Resultados de las pruebas estandarizadas internas y externas de los estudiantes de grado sexto de

la I.E. Ciudad Itagui en el 2016 en el segundo periodo

Grado 6° Segundo periodo
No. estudiantes Prueba estandarizada interna Prueba externa estandarizada ago. 02 -2016
1 3,5 No Present6

2 32 44,44




34

La evaluacién mediada por el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas

3 3,0 27,78
4 33 No Present6
5 3,5 22,22
6 3,1 27,78
7 3,3 No Present6
8 3,0 50.00
9 3,0 16,67
10 3.2 No Present6
11 3,6 55,56
12 3,5 55,56
13 2,1 33,33
14 31 44,44
15 3,0 44,44
16 3,0 44,44
17 3,4 44.44
18 3,0 33,33
19 3,0 44,44
20 3,6 50,00
21 3,0 33,33
22 3.2 No Present6
23 3,0 No Present6
24 3,2 55,56
25 3,6 38,89
26 3,3 44,44
27 3,3 27,78
28 3,3 27,78
29 3,0 27,78
30 3,2 50,00
31 3,0 38,89
32 3,1 33,33
33 3,6 72,22
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34 3,3 33,33
35 2,0 22,22
36 45 72,22
37 3,0 22,22
38 3,0 33,33
39 3,7 55,56
40 3,2 44,44
41 4,0 44,44
42 3,0 44,44
43 3,2 44,44
44 40 55,56
45 3,1 27,78
46 44 61,11
47 3,2 55,56
48 3,5 77,78
49 4,2 50,00
50 31 22,22
51 3,8 55,56
52 3,9 55,56
53 3,0 44,44
54 3,1 33,33
55 3,6 33,33
56 3,4 38,89
57 3,4 38,89
58 3,2 44,44
59 3,2 38,89
60 3,0 33,33
61 3,1 27,78
62 3,0 44,44
63 3,7 61,11
64 3,4 27,78
65 3,6 61,11
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66 No Present6 22,22
67 3,2 38,89
68 3,3 33,33
69 2,7 44,44
70 3,0 44,44
71 34 38,89
72 3,5 44,44
73 3,4 50,00
74 2,7 33,33
75 3,1 61,11
76 5,0 55,56
7 3,4 44,44
78 2,4 33,33
79 2,0 5,56
80 3,0 38,89
81 3,7 61,11
82 3,4 44,44
83 3,4 No presenté
84 3,3 22,22
85 4,0 72,22

Fuente propia

3.2 Implementacién de la estrategia didactica

Esta se basa en el desarrollo de los juegos de conocimiento y estrategia, que se realizan

con los estudiantes de grado sexto, en escenarios como el aula de clase y el aula taller de

matematicas Euclides. El desarrollo de estos juegos se explica detalladamente en el

numeral 4.2, y conllevan a cambios significativos en el proceso evaluativo. El aula taller

de matematicas Euclides es un espacio fisico institucional destinado a précticas de

laboratorio de esta area, donde se ejecutan actividades de tipo lidico - recreativas acordes

con los estandares y competencias curriculares, donde se transforma la estructura clasica

de ensefianza en el aula, sus didacticas y pedagogia, en un ambiente de aprendizaje

caracterizado por el aprender haciendo; que permiten clases agradables y atractivas, sin
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perder de vista los procesos de aprendizaje potenciando el trabajo colaborativo entre
estudiante - estudiante y estudiante — docente, creando una sinergia de aprendizaje entre

todos sus participantes.

La recoleccién de informacion se realiza mediante encuestas, fotografias, videos y pruebas
estandarizadas. En un primer momento se realiza la explicacion tedrica de los temas como
son: concepto de fracciones, partes de un fraccionario, clasificacion, graficacion, conceptos
geométricos de algunas formas basicas de figuras planas como son: el circulo, cuadrado,
triangulo y rectangulo y el célculo de sus é&reas, frecuencia absoluta y relativa; en un
segundo momento se dan ejemplos tedricos y por Ultimo se realizan los juegos donde se
evalla mediante la utilizacién de material didactico como son las multifichas y los bloques
I6gicos donde al desarrollar unas guias, se realiza el juego de los fraccionarios, el calculo
de area, frecuencia absoluta y relativa del conteo de las figuras por colores y por formas,
se reconoce cada una de las formas geométricas. Luego se realiza la fundamentacion
tedrica sobre los conceptos de volumen, partes de las figuras tridimensionales como son:
vértices, lados, caras, altura, radio, apotema, al ejecutar la practica se realiza la
identificacion de las partes de algunas figuras observadas en el laboratorio como el cubo,
piramide, paralelepipedo, cono, prisma y cilindro, y se realiza su medicién para después

calcular su volumen.

Durante la feria de la Ciencia, la Innovacion y la Tecnologia se realizan juegos de
conocimiento y estrategia, que motivan y estimulan de manera entretenida el aprendizaje

de las habilidades matematicas.

El nivel de medicién de estas variables es de tipo escala, que consiste en el proceso de
asignar el valor a una variable de un elemento en observacion, para este caso se aplica
de 0 a 5. Los instrumentos de recoleccién de informacién son por medio de registros tanto
cuantitativos como cualitativos, dentro de los cuantitativos tenemos la aplicacion de una
encuesta y los resultados de las pruebas estandarizadas y en cuanto a los cualitativos
tenemos la descripcion de los juegos y los registros de fotos y videos realizados durante
los juegos a los estudiantes del grado sexto de la I.E. Ciudad Itagiii. Las explicaciones de

estos se encuentran en el numeral 4.2.
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3.3 Comparar el nivel de aprendizaje de los estudiantes de
sexto grado

El analisis de informacion cuantitativa se realiza por métodos estadisticos, con software
del programa SPSS y Excel de los resultados de las pruebas estandarizadas internas y
externas, mientras que el andlisis cualitativo se realiza mediante el registro de fotos y
videos durante el desarrollo de los juegos. Se realiza una comparaciéon de los resultados
en las pruebas estandarizadas internas y las pruebas estandarizadas externas antes y
después de la evaluacion mediada por el juego como estrategia didactica para el
aprendizaje de las matematicas, como resultados obtuvimos que en las pruebas internas
no hubo un cambio significativo, en el promedio de los estudiantes, pero en las pruebas
estandarizadas externas antes y después de la estrategia obtuvimos un aumento del
72,90% en el promedio del total de los estudiantes a los que se les aplicé la intervencién
metodoldgica. Remitirse al capitulo 5, que corresponde a presentaciéon y analisis de
resultados.
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4. Propuesta didactica, modelo, estrategia o

intervencion

La Institucion Educativa Ciudad Itagli esta ubicada en el barrio El Tablazo, comuna 5 del
municipio de Itagui en el departamento de Antioquia. La propuesta didactica fue realizada
con 73 estudiantes del grado sexto, la propuesta didactica se desarrolla mediante los

siguientes items.

4.1 Temas a desarrollar

Los temas que se desarrollan durante los juegos, se explican ampliamente en el numeral

4.2 y son los siguientes:

- Figura geomeétrica, frecuencia absoluta y relativa, la nocién de fraccionario y el concepto
de fracciones homogéneas.

- Partes de un fraccionario y clasificacion de fracciones en propias, impropias, unitaria y
ndamero mixto.

- Perimetro y area de figuras planas como: el cuadrado, el triangulo, el rectangulo y el
circulo.

- El volumen de algunas figuras tridimensionales: el cubo, la piramide, el cono, el tetraedro
regular, el prisma y cilindro.

- Juegos logicos.

- Relacion de orden en los enteros y los simbolos >, < o =.

4.2 Elaboraciéon de la propuesta

Debido al bajo desempefio obtenido en la ILLE.C.I. en el area de matematicas y
especialmente en los resultados de las pruebas estandarizadas externas, se buscé aplicar

una estrategia metodoldgica que fuera mas llamativa e interesante para los estudiantes.

La estrategia se basa en la realizacion de juegos que son de dos tipos: de conocimiento y
estrategia, los cuales despiertan en el estudiante curiosidad en torno al tema o problema
planteado, y se utilizan como metodologia de ensefianza y evaluacién ludica, luego se

contrastan los resultados de las pruebas estandarizadas internas y externas, obtenidos
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entre el segundo y tercer periodo, identificando el nivel de progreso en los resultados

académicos.

En la investigacion de este trabajo se tienen en cuenta los resultados de los indicadores
de desempefio estipulados en cada periodo, es decir se toman los resultados totales de
las pruebas de cada estudiante ya que no se busca intervenir en los resultados por

competencias.

La fundamentacion teorica y el juego 6, en la que se trabaja la relacion de orden se realiza
en el salén de clase, el resto de los juegos se desarrollan en el aula taller de mateméticas
Euclides. Durante los juegos se disefian guias para la manipulacibn de materiales
didacticos, buscando que los estudiantes aprendan por medio de los sentidos e introyecten

mas facilmente los conceptos.

En el laboratorio los estudiantes tienen la oportunidad de plantear propuestas que facilitan
la construccion del conocimiento. En conclusion, esta estrategia se caracteriza por:
aprender haciendo, construir conocimiento, facilitar y generar ambientes propicios de
aprendizaje, manipulacion de material didactico donde se pueden desarrollar el
pensamiento espacial y sistemas geométricos, el pensamiento métrico y de medida, el

pensamiento aleatorio y sistemas de datos.

Juego 1 (juego de conocimiento)

Con el desarrollo de este juego se busca que los estudiantes apliquen los conceptos de
figura geométrica, frecuencia absoluta y relativa, la nocion de fraccionario y el concepto de
fracciones homogéneas; los indicadores que se evallan con esta actividad son: 1)
Formulacion, andlisis y resolucion en forma adecuada a situaciones problema donde se
utilicen diferentes operaciones matematicas con niameros naturales y fraccionarios para
establecer propiedades y relaciones. 2) Construccién e interpretacion de diagramas de

barras, lineales y circulares a partir de una coleccion de datos.

Reglas
- Se forman equipos entre 4 y 6 personas, cada equipo recibe una caja de bloques légicos
para realizar la clasificacion y el conteo.

- El tiempo de duracion del juego es de una hora.



La evaluacién mediada por el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las mateméaticas 41

- Cada uno de los integrantes del equipo debe participar en el juego.

- Cada uno de los integrantes del equipo debe consignar el desarrollo del juego en su
cuaderno.

- Ganan los primeros tres equipos que cumplen el reto y entregan sus cuadernos al
docente, si obtienen una nota entre 4 y 5 el premio es no presentar la evaluacion, los
jugadores que no entregan ese dia pierden y luego se les realiza una evaluacion escrita
de forma individual.

- En la segunda hora, finalizada la actividad se hace la socializacién de los resultados,

explicando uno a uno los ejercicios.

Este juego consistia en la realizacion del conteo y clasificacién de los bloques l6gicos
contenidos en un recipiente plastico que se encuentran en el laboratorio, que tienen formas
geomeétricas como: triangulos, cuadrados, rectangulos, y circulos, como se muestra en la

figura 4.

Figura 4 Bloques légicos. Fuente propia

Los estudiantes organizan las fichas por figuras y realizan la siguiente tabla:
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Tabla 3

Clasificacion por figuras geométricas

Figura geométrica Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Triangulos 12 12
48
Cuadrados 12 12
48
Rectangulos 12 12
48
Circulos 12 12
48
Total 48
1

Fuente propia

Con estos datos luego realizan en el cuaderno con regla, l1apiz y colores un diagrama de
barras asi:

FIGURAS GEOMETRICAS

15
g8
2 10
o
2]
Qo
< 5
8
=
3 Triangulos Cuadrados Rectangulos Circulos
E': Formas Geométricas

Figura 5 Diagrama de barras de figuras geométricas. Fuente propia

Luego se realiza la clasificacion de las fichas por colores asi:

Tabla 4

Clasificacion de las fichas por colores

Color Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Amarillas 16 16
48
Azules 16 16
48
Rojas 16 16
48
Total 48 1

Fuente propia
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Con los datos anteriores ellos realizan un diagrama de barras como se muestra en la Figura

5 asi:

CLASIFICACION DE FIGURA POR COLOR
18
16
14
12
10

Frecuencia Absoluta

ON B~ O

Amarillas Azules Rojas
Colores

Figura 6 Diagrama de barras de clasificacion de las figuras por color. Fuente propia

.

Figura 7 Fotos de clasificacion de figuras por color  Fyente propia

Con este juego se logré que los estudiantes trabajaran en equipo, realizaran conteo,
tabularan los datos, reconocieran las figuras geométricas, realizaran diagrama de barras,

utilizaran el concepto de: a) fraccionario al calcular la frecuencia relativa, b) fracciones
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homogéneas al determinar los datos de frecuencia relativa y ¢) suma de fracciones

homogéneas al calcular el total de la frecuencia relativa.

Juego 2 (juego de conocimiento)

Con el desarrollo de este juego se busca que los estudiantes apliquen los conceptos de:
a) partes de un fraccionario, b) clasificacion de las fracciones en propias, impropias,

unitaria y namero mixto.

. . . . 3
Fraccion propia: Es aquella donde el numerador es menor que el denominador. Ejemplo: o

1 7

8 y 23’
Fraccién impropia: Es aquella donde el numerador es mayor que el denominador. Ejemplo:
57,12
2" 4 9’

., . . . . 2 5
Fraccion equivalente: Es cuando el numerador es igual al denominador. Ejemplo: > 3y

16
16’

NUmero mixto: Un nimero mixto esta formado por un nimero natural y una fraccion propia.

. ., . . 7 , .
Ejemplo: Pasar la fraccion impropia ; andmero mixto.

7 | 4
3 1
7_13
4 T4

Con las multifichas los estudiantes representan graficamente los fraccionarios.
El indicador que evalGa esta actividad es: Formulacién, analisis y resolucion en forma
adecuada a situaciones problema donde se utilicen diferentes operaciones matematicas

con numeros naturales y fraccionarios para establecer propiedades y relaciones.
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Reglas:

- Se forman equipos entre 4 y 6 jugadores, cada equipo recibe un paquete de multifichas
para realizar la graficacion y clasificacién de los fraccionarios.

- Cada uno de los integrantes del equipo debe participar en el juego.

- Cada uno de los integrantes del equipo debe consignar el desarrollo del juego en su
cuaderno.

- Ganan los primeros tres equipos que cumplen el reto y entregan sus cuadernos al
docente, si obtienen una nota entre 4 y 5 el premio es no presentar la evaluacion, los
jugadores que no entregan ese dia pierden y luego se les realiza una evaluacion escrita
de forma individual.

- En la segunda hora, finalizado el juego se hace la socializacién de los resultados,

explicando uno a uno los ejercicios.

Figura 8 Clasificacion de fracciones. Fuente propia

En el laboratorio se desarrolla la siguiente guia:

1. Clasifique las siguientes fracciones en: propias, impropias o equivalentes

a) g

b) =

C) %

2. Grafique las fracciones anteriores, utilice fichas de color azul para la cantidad de fichas

gue se toman y fichas de color verde para definir en cuantas partes esté dividida la unidad.
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3. En cada fraccion del punto 1 especifique quien es el numerador y quien es el
denominador.

4. Las fracciones impropias del punto 1 conviértalas a nUmero mixto y grafiquelas de la
siguiente manera: utilice fichas de color amarillo para la cantidad de fichas que se toman y
fichas de color rojas para definir en cuantas partes esta dividida la unidad. ¢ Qué significa
la parte entera en el nUmero mixto y qué significa la fraccion propia del nUmero mixto?
Con este juego los estudiantes aprendieron: a) las partes de un fraccionario que son:
numerador y denominador, b) clasificacién de fracciones en propias, impropias, unitarias y

mixtos, ¢) conversion de una fraccion impropia a nidmero mixto y viceversa.

Juego 3 (juego de conocimiento)

Con el desarrollo de este juego se busca que los estudiantes apliquen los conceptos de
perimetro y area en algunas figuras planas como son: el circulo, el cuadrado, el tridngulo,
el rectangulo y el indicador que evalla esta actividad es: Identificacién de los elementos
del circulo y la circunferencia necesarios para reconocer, clasificar y dibujar poligonos tanto

regulares como irregulares.

Reglas:

- Se forman equipos entre 4 y 6 personas, cada equipo recibe una caja de bloques légicos,
de esta caja el equipo escoge un circulo, un cuadrado, un triAngulo y un rectangulo el
cual sirve de molde para luego calcular su area y perimetro.

- Cada uno de los integrantes del equipo debe participar en el juego.

- Cada uno de los integrantes del equipo debe consignar el desarrollo del juego en su
cuaderno.

- Ganan los primeros tres equipos que cumplen el reto y entregan sus cuadernos al
docente, si obtienen una nota entre 4 y 5 el premio es no presentar la evaluacion, los
jugadores que no entregan ese dia pierden y luego se les realiza una evaluacion escrita
de forma individual.

- En la segunda hora, finalizado el juego se hace la socializacién de los resultados,

explicando uno a uno los ejercicios.
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Con este juego se aprende a calcular el perimetro y area de diferentes figuras geométricas
como son: cuadrado, triAngulo, rectangulo y circulo que se encuentran en la caja plastica
de los bloques légicos mencionados en el juego 1, luego se les explica las unidades de
perimetro y area.

Los jugadores escogen al azar de la caja de bloques lI6gicos un cuadrado, un triangulo, un
rectangulo y un circulo, a continuacion, lo calcan en el cuaderno y con una regla miden las
dimensiones necesarias para calcular el &rea de cada una de las figuras mencionadas
anteriormente.

En seguida utilizan las siguientes férmulas:

A cuadrado = L? L= lado del cuadrado

bxh -
A trianguio = % b = base del triangulo

h = altura del triangulo
A rectangulo = b X h b = base del rectangulo
h = altura del rectangulo

A circulo = TIT? r = radio del circulo

Para calcular el perimetro utilizan las siguientes formulas:

P cuadrado = 4L L = lado del cuadrado

P tianguo = L1 + L2+ L3 L1, Lo, Ls = Lado 1, Lado 2, Lado 3
P rectanguio = 2b + 2h b=base h=altura

P circuo = 211 r = radio del circulo

Se les explica que las unidades del area son unidades de longitud al cuadrado y del
perimetro son unidades de longitud.
Con esta actividad los estudiantes aprendieron: a) calcular el perimetro y area del

cuadrado, tridngulo, rectangulo y circulo b) las unidades del perimetro y del area de una

figura plana.

Figura 9 Calculo de perimetro y areas. Fuente propia
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Juego 4 (juego de conocimiento)

Con el desarrollo de este juego se busca que los estudiantes se familiaricen con algunos
sélidos tridimensionales como son: el cubo, piramide, cono, tetraedro regular, prisma y
cilindro, el calculo de su volumen sus unidades de medida y conversiones. El indicador que
evalla este juego es: Reconocimiento de los solidos geométricos; ademas identificar sus
unidades de medida, sus caracteristicas y relaciones, explicando las formas apropiadas

para realizar las conversiones entre las magnitudes.
Reglas:

- Se forman equipos entre 4 y 6 jugadores, cada uno recibe una figura geométrica
tridimensional como: el cubo, piramide, cono, tetraedro regular, prisma y cilindro para
realizar las medidas correspondientes para el célculo de su volumen.

- Se dan 5 minutos para realizar las mediciones y se realiza rotacion de las figuras entre
los equipos por el orden asignado.

- Cada uno de los integrantes del equipo debe participar en el juego.

- Cada uno de los integrantes del equipo debe consignar el desarrollo del juego en su
cuaderno

- Ganan los primeros tres equipos que terminen la actividad y entreguen sus cuadernos al
docente, si obtienen una nota entre 4 y 5 el premio es no presentar la evaluacion, pierden
los jugadores quienes no entregan ese dia y luego se les realiza una evaluacion escrita
que es de forma individual.

- En la segunda hora, finalizado el juego se hace la socializacion de los resultados,

explicando uno a uno los ejercicios.

Con este juego se calcula el volumen de varias figuras tridimensionales que se encuentran
en el aula taller de matematicas Euclides. Se realiza en el tablero una tabla donde se
especifica el cuerpo, la representacion gréfica, la formula y los elementos necesarios para

calcular el volumen de esa figura.
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Cuerpo Representacion Volumen Elementos
Cubo V=L L =lado
irami 1 =
Piramide ? » §Ab %R A, = Areade la base
‘\ h = altura
Prisma y Y V=A4,xh A, = Areade la base
cilindro h = altura
\ \4/
T —
Cono Ve gmz <h r = radio
h = altura
Tetraedro = 132 L = lado
regular "3
Figura 10 Volumen de figuras Fuente propia

Los jugadores se hacen en equipos, cada grupo tiene una de las figuras de las explicadas
en la tabla anterior y tienen 5 minutos para tomar las medidas necesarias para calcular el
volumen de esa figura, a continuacién, deben pasar la figura a otro equipo y a su vez
reciben una figura a la cual le deben de tomar sus medidas y asi sucesivamente hasta que
cada equipo tiene las medidas para calcular el volumen de las cinco figuras

tridimensionales.

Figura 11 Fotos de calculo de volumen. Fuente propia
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Con este juego, los estudiantes reconocen los elementos de cada figura, identifican las
unidades de volumen y realizan el calculo del volumen de cinco figuras geométricas, sus
respuestas las deben dar en milimetros cubicos y centimetros cubicos.

En este juego los estudiantes estuvieron motivados como se observa en la figura 10 en
donde cada uno de los integrantes tomaba la figura, la observaba y con la regla midieron
las longitudes correspondientes, finalmente, calcularon sus correspondientes volimenes

de las cinco figuras solidas.

En este juego los estudiantes pudieron observar y medir los elementos de uno de los
sélidos, comprendieron como se calcula el volumen de diversas figuras soélidas, se dieron
cuenta que las unidades de volumen son unidades de longitud al cubo y usaron

conversiones de magnitudes.

Juego 5 (juego de estrategia y conocimiento)

Con el desarrollo de estos juegos se busca que los estudiantes apliquen el razonamiento
I6gico en la solucién de problemas. El indicador que evalla este juego es: Mejoramiento

de los procesos mentales y creativos en la solucion de problemas.

Reglas para las practicas desarrolladas en el aula taller de mateméticas Euclides:

- Las actividades se realizan en parejas o0 equipos de maximo 4 personas.

- Desarrollan los problemas de razonamiento logico planteados.

- Ganan los primeros tres equipos que terminen la actividad y entreguen sus cuadernos al
docente, si obtienen una nota entre 4 y 5 el premio es no presentar la evaluacion, pierden
los jugadores quienes no entregan ese dia y luego se les realiza una evaluacion escrita
que es de forma individual.

- De las soluciones correctas, se escoge al azar un jugador para socializar la solucién de

los problemas planteados.

Reglas para la feria La Ciencia, la Tecnologia y la Innovacion:

- Se eligen siete estudiantes del grado sexto y dos profesores del area de matematicas
para la exposicion de feria de La Ciencia, la Tecnologia y la Innovacion.
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- Cada equipo (que en este caso son los grupos del colegio por ejemplo 1-2, 3-3, 5-3, 6-1,
8-2, 11-2, etc.), se divide en sub-equipos para estar en cada una de las actividades
propuestas en el espacio de matematicas.

- Todos los grupos desde primero a undécimo de la institucion rotan por cada juego
realizando las actividades indicadas.

- El tiempo estipulado para cada grupo (por ejemplo, 2-2, 6-1, 7-1, etc.) en la exposiciéon
de matematicas es de 20 minutos.

En el mes de octubre se realizé en el colegio la feria de La Ciencia, la Tecnologia y la

Innovacion, en esta exposicion se presentaron varias de las practicas de juegos l6gicos,

algunos de estos ya se habian realizado en clase de los grados sexto y se mostro a todos

los estudiantes de la Institucién, los juegos que se expusieron fueron: canibales y hombres,

geoplano, orientacion del triangulo, cuadrado mégico, piramides matematicas, escalera y

domind matematico.
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.
i a9

Figura 12 Practicas de juegos logicos.  Fuente propia

Canibales y hombres (juego de estrategia)

El juego es de estrategia individual y plantea que hay un rio, una barca, tres hombres y
tres canibales todos representados por fichas, el juego consiste en pasar a los 3 hombres
y los 3 canibales al otro lado del rio por medio de una barca, se debe de tener en cuenta
estas reglas: 1) La barca solo puede llevar hasta dos individuos (hombre-hombre o canibal-
hombre o canibal-canibal), 2) La barca la puede transportar cualquiera de los dos
individuos (hombre o canibal), 3) En ningun lado pueden quedar mas canibales que
hombres porque los canibales se comen a los hombres. Ganan los 5 primeros jugadores
gue entreguen y la respuesta sea correcta, si la respuesta es acertada se le coloca una
nota de 5.0, los que no entregan son perdedores y deben presentar luego una prueba

escrita de forma individual.
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Figura 13 Juego sobre hombres y canibales Fuente propia

Geoplano (juego de conocimiento y estrategia): El juego es de forma individual y
consistia en formar figuras geométricas planas propuestas por el docente en un geoplano
en el menor tiempo posible ya sea regular e irregular, las figuras se realizan con bandas
elasticas de diferentes colores, por ejemplo: un rombo, un trapecio, un triangulo equilatero,
isésceles o escaleno, etc. Ganan los 5 primeros jugadores que entreguen y la respuesta
sea correcta, si la respuesta es acertada se le coloca una nota de 5.0, los que no entregan
son perdedores y deben presentar luego una prueba escrita de forma individual.

Figura 14 Juego con el geoplano. Fuente Propia
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Orientacion del triangulo (juego de estrategia): Este juego es de forma individual y
consistia en ubicar 10 fichas circulares formando un triAngulo y mover solo tres fichas de
esa forma triangular para cambiarle la direccibn como se muestra en el recuadro de la
mitad de la figura 15. Ganan los 5 primeros jugadores que entreguen y la respuesta sea
correcta, si la respuesta es acertada se le coloca una nota de 5.0, los que no entregan son

perdedores y deben presentar luego una prueba escrita de forma individual.

v -

Figura 15 Orientacion del triangulo. Fyente propia

Cuadrado mégico (juego de estrategia y conocimiento): Este juego es individual y
consistia en escribir los numeros del 1 al 9 sin repetir en una cuadricula de 3X3 como se
muestra en la foto superior izquierda de la figura 16, de tal manera que, por cada fila, cada
columna y cada diagonal sumaran 15. Ganan los 5 primeros jugadores que entreguen y la
respuesta sea correcta, si la respuesta es acertada se le coloca una nota de 5.0, los que
no entregan son perdedores y deben presentar luego una prueba escrita de forma

individual.

Figura 16 Juego con el cuadrado méagico. ~ Fuente propia

Pirdmides mateméticas (juego de conocimiento): Este juego es individual y consiste en
colocar los valores faltantes en los espacios en blanco de una piramide formada por 10
casillas, de tal manera que la suma o resta de dos casillas horizontales y consecutivas me
debe dar el valor superior intermedio y de arriba hacia abajo un valor superior menos el

valor de la diagonal derecha nos da el valor de la diagonal izquierda y viceversa. Ganan
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los 5 primeros jugadores que entreguen y la respuesta sea correcta, si la respuesta es
acertada se le coloca una nota de 5.0, los que no entregan son perdedores y deben

presentar luego una prueba escrita de forma individual.

Por ejemplo, para llenar la pirAmide adjunta realizamos las siguientes operaciones
622 — 344 = 278

278 — 161 =117

161 -35=126

117-35=82

344 — 117 = 227

227 — 82 =145

Y para realizar la comprobacion de abajo hacia arriba sumamos:
126 + 35 =161

35+82=117

82 + 145 = 227

161 +117 =278
117 + 227 = 344
278 + 344 = 622
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622 6’2\?.
344 | 787|344 |
| 161 T \ 1"1, \f\/\\ \
fee [os | 1\ [ee’[ [57 5 )

Figura 17 Piramides matematicas. Fuente propia

Escalera y dominé matemético (juego de estrategia y conocimiento): El juego de
escalera consiste en un tablero de escalera y uno dado, sale el jugador que mas puntaje
saque con un dado, pueden jugar hasta 6 personas y durante todo el recorrido hay retos
matematicos, gana el que primero llegue a la meta y este obtiene una nota de 5.0. El
dominé matematico se juega de la misma manera que el dominé tradicional lo nuevo es

gue los valores no son directos, sino que debe de realizar unas operaciones para obtener

el valor. Por ejemplo, el valor de 1 se obtiene realizando la siguiente operacion V4 —1 =

1. Gana el que primero se quede sin fichas.

Figura 18 Escalera y dominé matematico. Fuente propia

Como se puede observar en las fotos este dia los estudiantes desde primaria hasta
bachillerato se divirtieron bastante y usaron sus habilidades mentales para realizar los

juegos propuestos.
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Juego 6 (juego de conocimiento)

Con el desarrollo de este juego se busca que los estudiantes entiendan la relacion de orden
en los enteros. El indicador que evalla esta actividad es: Identificacion del conjunto de los

nameros enteros y ubicacion en la recta numérica.

Reglas:

- Cada jugador tiene un rectangulo de 4 cm x 28 cm en papel bond blanco.

- Elabora de forma individual en el rectAdngulo una cinta métrica con una escala desde -10
hasta 10.

- Los primeros 5 jugadores que realicen la cinta bien hecha ganan y obtienen una
calificacion de 5.0

- Los jugadores tiene oportunidades de participar levantando la mano para solucionar los
ejercicios en este juego y quien acierta en la solucion de problemas de relacion de orden
obtienen una nota de 5.0, los que no acierten luego se les realiza una evaluacién escrita
de forma individual.

- Cada estudiante debe consignar el desarrollo del juego en el cuaderno.

En esta practica se explica la relaciéon de orden en los enteros y los simbolos >, < 0 =.
Debido a la gran dificultad que tienen los estudiantes para diferenciar los simbolos de
menor qué y mayor que, se les explica que, si cierran los dedos mefiques, anular y pulgar
de la mano izquierda y la palma de la mano la ponen de forma horizontal de frente a la

cara les da el simbolo de menor qué, y si hacen lo mismo con la mano derecha les resulta

el simbolo de mayor qué.

Figura 19 Representacion de los simbolos menor que y mayor que con las manos. Fuente propia
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Luego los participantes realizan en la cinta métrica una recta en una escala de -10 a 10 en
una hoja de papel de 4 cm por 28 cm y se les explica que entre dos numeros cualesquiera
entre -10y 10, el nUmero que esta ubicado a la izquierda es menor que el nimero que esta
ubicado a la derecha o dicho de otra forma entre dos nimeros cualquiera; el nimero que
estd a la derecha es mayor que el nimero que esté a la izquierda en la recta numérica.

A continuacion, se realizan ejercicios para que completen en los espacios en blanco con

los simbolos >, <0 =

a) 9 5 b) -3 -12 c)-10 -5
digl -6 e-7 5] flop-3__ -2
g) -18+8 -10 h) -9 -4-6 i) [-3—9| 15

NP el ?
Figura 20 Construccion de la cinta métrica. Fuente propia

Con este juego, utilizando la cinta métrica y las manos para diferenciar los simbolos >, <

los estudiantes entienden mejor la relacién de orden entre dos niUmeros enteros.

4.3 Ejecucion de la propuesta

La aplicacion de los juegos se realizan a partir de finales del mes de agosto hasta mediados
del mes de noviembre del 2016, en los grados 6-1, 6-2 y 6-3, estos se realizan en el aula
de clase y aula taller Euclides, esta ultima esta dotada con tres mesones en granito, dos
de ellos con una disponibilidad de 16 puestos y otro de 10 sillas, en este se encuentran los
siguientes materiales: triangulos de Pascal, geoplanos, tangrams, bloques légicos, reglas,
multifichas, escuadras, compases, fichas cuadradas de diferentes colores, figuras

tridimensionales como el cubo, la piramide, paralelepipedo, cilindro, esfera y prismas,
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tablero, tizas, dos escritorios. Los juegos consisten en la manipulacion directa de los
bloques l6gicos, las multifichas, figuras geométricas planas, figuras soélidas
tridimensionales y la cinta métrica, seguida de unas instrucciones claras cuyo desarrollo

se explica en el numeral 4.2.

Figura 21 Realizacion de algunas practicas de laboratorio. Fyente propia

4.4 Recopilacion de la informacion

La recopilacién de la informacién se toma a partir de encuestas, fotografias, videos, los
desarrollos de las guias consignadas en el cuaderno, las notas de clase, ademas se tienen
en cuenta los resultados de las pruebas estandarizadas internas y externas del segundo
periodo realizadas el 2 de agosto y las internas y externas del tercer periodo llevadas a
cabo el 24 de octubre del 2016.

4.5 Analisis de resultados

Al realizar el andlisis cuantitativo se observé un incremento positivo del 72,90%, en el
promedio de los resultados obtenidos por los estudiantes entre los resultados de las
pruebas externas del segundo periodo y las del tercer periodo luego de la aplicacion de la
estrategia metodoldgica, los analisis de los resultados estan mas detallados en el capitulo
5.

La respuesta, el interés y la motivacion en los estudiantes frente a los juegos fue positiva.
El aprendizaje logrado a través de los juegos se evidencia en los 6 videos de
Razonamiento l6gico que se citan en los anexos, en los que se ve como los estudiantes
de forma individual aplican los conceptos trabajados resolviendo los juegos y demostrando
dominio de los mismos, pasando de una enseflanza de la matematica monétona y
tradicional a ser agradable, divertida y de mas facil entendimiento para ellos. Se

comprueba que para los estudiantes se hace mas practico y estimulante la comprensién
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de los temas al manipular elementos tangibles como se muestra en los videos de

clasificacion de fracciones, frecuencia absoluta y relacion de orden.

Ademas, se consigue promover la interaccién en los estudiantes como se puede observar
en los videos, clasificacion de fracciones 1 durante el segundo 0.13, al detallar los
estudiantes que se encuentran al fondo; también en el video de clasificacion de fracciones
2 en el segundo 0.48; también se da la buena comunicacion y el compartir de su
conocimiento lo que se puede apreciar en el video clasificacion de fracciones 3, en donde
se les ve colaborar entre ellos y una estudiante en el minuto 2 con 027, participa explicando
como se realiza el ejercicio; de igual forma se nota el mejoramiento de su interés frente al
area como se puede corroborar en el video de clasificacion de fracciones 7, donde el grupo
se ve concentrado y a la vez activo en el desarrollo de la actividad. La aplicacion de la
estrategia metodoldgica incide positivamente en los resultados de las pruebas
estandarizadas externas, al mejorar ostensiblemente los resultados como se muestra en

la tabla 3, por lo tanto, la idea que surge es implementar la propuesta desde los grados 6°

hasta 11° en el area de matematicas en un futuro a nivel institucional.

; R .
Figura 22 Disfrute, motivacion y esparcimientos en el desarrollo de Fuente propia
los juegos
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5. Presentacion y analisis de resultados

La investigacion se centra en la presentacion y andlisis de los datos obtenidos en las
pruebas estandarizadas internas en el segundo y tercer periodo y las pruebas
estandarizadas externas del segundo y tercer periodo, mediante los instrumentos
disefiados para el estudio de la evaluacién mediada por el juego como estrategia didactica
para el aprendizaje de las mateméticas. Los resultados arrojan informacién valiosa para
interpretar el desempefio de los estudiantes luego de aplicar la estrategia de evaluacion
propuesta. Después de la observacién de los resultados obtenidos se da respuesta al

ultimo objetivo planeado, el cual esta sujeto a un andlisis estadistico.

Inicialmente, son 85 estudiantes y debido a la cancelacién de matricula por cambio de
domicilio, desercién y por pérdida del afio, quedaron 73 estudiantes con los que se aplicé

la prueba.

Tabla 5
Resultados de las pruebas internas y externas del grado sexto de la I. E. Ciudad Itagui en el 2016

segundo y tercer periodo.

Grado 6° Segundo periodo Tercer periodo
No. Prueba Prueba Prueba Prueba
Estudiantes estandarizada externa estandarizada externa
interna ago. 02 - interna oct. 24 -
2016 2016
1 No
3,5 Presentd 4,1 94,44
2 3,2 44,44 3,1 83,33
3 3,0 27,78 3,7 94,44
4 No No
3,3 Presentd 3,3 presenté
5 3,5 22,22 3,7 88,89
6 No
31 27,78 3,4 presenté
7 No
3,3 Present6 3,0 94,44
8 3,0 50.00 3,3 77,78
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9 3,0 16,67 3,5 88,89
10 No

3,2 Presentd 4,1 94,44
11 3,6 55,56 4,2 94,44
12 3,5 55,56 4.4 88,89
13 2,1 33,33 2,7 83,33
14 3,1 44,44 3,7 94,44
15 3,0 44,44 3,4 94,44
16 3,0 44,44 3,4 94,44
17 34 44.44 3,3 88,89
18 3,0 33,33 31 50,00
19 3,0 44,44 3,3 83,33
20 3,6 50,00 2,6 94,44
21 3,0 33,33 3,0 94,44
22 No

32 Presentd 3,5 83,33
23 No

3,0 Presentd 3,7 88,89
24 3,2 55,56 3,2 83,33
25 3,6 38,89 3,2 94,44
26 3,3 44,44 3,2 83,33
27 3,3 27,78 34 88,89
28 3,3 27,78 3,0 38,89
29 3,0 27,78 3,0 61,11
30 3,2 50,00 3,1 11,11
31 3,0 38,89 15 50,00
32 31 33,33 3,0 61,11
33 3,6 72,22 3,2 22,22
34 3,3 33,33 3,0 27,88

No

35 2,0 22,22 3,0 presento
36 4,5 72,22 4,2 100,00
37 3,0 22,22 31 55,56
38 3,0 33,33 3,0 44,44
39 3,7 55,56 31 61,11
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40 3,2 44,44 3,7 61,11
41 4,0 44,44 4,2 77,78
42 3,0 44,44 3,5 38,89
43 3,2 44,44 3,6 72,22
44 4,0 55,56 31 44,44
45 31 27,78 3,6 55,56
46 4,4 61,11 41 83,33
47 3,2 55,56 3,0 44,44
48 3,5 77,78 3,3 66,67
49 4,2 50,00 3,9 77,78
50 31 22,22 3,2 55,56
51 3,8 55,56 3,2 44,44
52 3,9 55,56 3,9 83,33
53 3,0 44,44 3,0 66,67
54 31 33,33 3,3 72,22
55 3,6 33,33 4,2 77,78
56 34 38,89 3,2 88,89
57 34 38,89 3,3 94,44
58 3,2 44,44 34 66,66
59 3,2 38,89 3,0 72,22
60 3,0 33,33 3,2 72,22
61 3,1 27,78 31 66,67
No
62 3,0 44,44 3,0 presento
63 3,7 61,11 34 72,22
64 34 27,78 3,8 77,78
65 3,6 61,11 3,5 72,22
66 No Present6 22,22 2,4 55,56
67 3,2 38,89 3,2 83,33
68 3,3 33,33 3,7 55,56
69 2,7 44,44 2,7 72,22
70 3,0 44,44 3,2 77,78
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No
71 34 38,89 3,3 presento
72 3,5 44,44 3,7 61,11
73 3,4 50,00 3,3 77,78
74 2,7 33,33 2,5 72,22
75 3,1 61,11 2,4 83,33
76 5,0 55,56 45 77,78
77 3,4 44,44 3,1 83,33
78 2,4 33,33 2,6 72,22
79 2,0 5,56 2,1 16,67
80 3,0 38,89 3,3 77,78
81 3,7 61,11 3,3 94,44
82 3,4 44,44 3,2 77,78
No

83 3,4 presenté 31 83,33
84 3,3 22,22 3,5 61,11
85 4,0 72,22 3,7 100,00

Nota por estudiante del grado sexto en las pruebas estandarizadas internas y externas en el
segundo periodo antes de aplicar la estrategia metodol6gica y en tercer periodo después de
aplicarla. Fuente propia

Tabla 6

Base de datos del grado sexto por nota segun la cantidad de estudiantes

Nota Pre test prueba Pre test prueba Post-test prueba Post test prueba
interna externa estandarizada interna externa

15 1

2,0 1 16 4

2,1 1

2,4 1 1

2,5 1

2,6 2

2,7 2 1

3,0 20 42 9 8

3,1 6 9
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3,2 10 11
3,3 6 10
3,4 7 5
3,5 5 5
3,6 6 2
3,7 3 8
3,8 1 1
3,9 1 2

La tabla representa la nota obtenida por los estudiantes, que fue menor a 4,0 en una escala de 1,0
a 5,0, y la cantidad de estudiantes del grado sexto que la obtuvieron. Fuente propia

A continuacién, se dara respuesta al Ultimo objetivo planeado, el cual esta sujeto a un
andlisis estadistico.

Se hizo una prueba de comparacion de promedios, comparando los promedios antes y
después de aplicar la estrategia didactica para los tres cursos. Los procedimientos
estadisticos realizados se llaman prueba de hipétesis para dos muestras. Inicialmente se
hace una comparacion de los rendimientos antes de aplicar la estrategia didactica y
después de aplicar la estrategia didactica (esta prueba se llama prueba pareada). Se
espera que si la estrategia didactica es efectiva la prueba de hipétesis lo manifieste a través

del concepto de Valor p (en inglés p-value).

Luego se hizo una prueba de hipétesis para comparar los rendimientos por género

tomando los datos antes y después de aplicar la estrategia didactica.

Para determinar si los cambios en los aprendizajes resultaron significativos, es decir, si la
estrategia didactica demostré un cambio en los aprendizajes, se tomo el maximo valor de
incertidumbre debido al azar que es el 10%. Se debe entender que una diferencia en los
resultados se puede dar por efectos de la variacion aleatoria de los datos (valor p > 0.10)
o porque la estrategia didactica si realmente funciono provocando un cambio en los
aprendizajes (valor p < 0.10).

Las hipotesis a resolver fueron las siguientes para el caso pareado:

Hy: Upespues = Hantes (NO hay cambios significativos)
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Hi: Upespues > Hantes (NAY Cambios significativos)
La hipotesis H, se denomina hipotesis nula y es la que determina si cualquier resultado se
debe solo a efectos del azar estadistico. La hipotesis H; es la hipotesis de investigacion,
en el caso de ser aceptada, se estaria concluyendo que los efectos de la estrategia
didactica si fueron efectivos y no casuales. Note que el signo > determina que H; es una

hipétesis de una sola cola.

Las hipétesis para la comparacion de rendimientos por género son las siguientes:

Hy: fhombres = Umujeres (N0 hay cambios significativos)

Hi: Upombres # Bmujeres  (NAY cambios significativos)

Note que el signo # determina que H; es una hipétesis de dos colas.
Estas hip6tesis exigen que se pruebe que las varianzas son iguales o diferentes, también
por un procedimiento de prueba de hip6tesis denominado Prueba F de varianzas, por lo
gue para cada caso analizado se procedio a realizar inicialmente la prueba de varianzas.
A continuacion, se detallan cada una de las pruebas realizada

5.1 Resultados de las pruebas estandarizadas internas
Tabla 7

Resultados de las pruebas estandarizadas internas del segundo y tercer periodo del grupo 6-1

realizando una prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,43 3,18
Varianza 0,18 0,09
Observaciones 27 27
Grados de libertad 26
Estadistico t 3,07
Valor p (una cola) 0,00250318
Valor critico de t (una cola) 1,70561792
Valor p (dos colas) 0,00500636
Valor critico de t (dos colas) 2,05552944

Fuente propia
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Estos resultados muestran una evidencia muy significativa en favor de la hipétesis
alternativa (Valor p = 0,0025) lo cual indica que cualquier resultado del experimento se
debe a efectos de la estrategia de aprendizaje utilizada y no a efectos meramente
aleatorios.

Se hizo la prueba pareada para cada género separadamente encontrandose en los
hombres resultados significativos y en las mujeres no. Ver la informacion sefialada en las

dos siguientes tablas:

Tabla 8

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (hombres) del grupo 6-1

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,52 3,19
Varianza 0,13 0,04
Observaciones 15 15
Grados de libertad 14
Estadistico t 4,26149851
Valor p (una cola) 0,00039516
Valor critico de t (una cola) 1,76131014
Valor p (dos colas) 0,00079033
Valor critico de t (dos colas) 2,14478669

Fuente propia
Tabla 9

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (mujeres) del grupo 6-1

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,31944444 3,175
Varianza 0,23463805 0,16285354
Observaciones 12 12
Grados de libertad 11
Estadistico t 0,94652185
Valor p (una cola) 0,1821057
Valor critico de t (una cola) 1,79588482
Valor p (dos colas) 0,36421139
Valor critico de t (dos colas) 2,20098516

Fuente propia



68 La evaluacién mediada por el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas

Tabla 10

Resultados de las pruebas estandarizadas internas del segundo y tercer periodo del grupo 6-2

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,33 3,40
Varianza 0,32 0,28
Observaciones 28 28
Grados de libertad 27
Estadistico t -0,71554798
Valor p (una cola) 0,24020662
Valor critico de t (una cola) 1,70328845
Valor p (dos colas) 0,48041323
Valor critico de t (dos colas) 2,05183052

Fuente propia

Estos resultados no muestran una evidencia significativa en favor de la hipétesis alternativa
(Valor p = 0,240) lo cual indica que los resultados se deben solo a causas meramente
aleatorias.

Se hizo la prueba pareada para cada género separadamente no encontrandose diferencias
significativas en ninguno de los dos casos. Ver la informacién sefialada en las dos

siguientes tablas:

Tabla 11
Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (hombres) del grupo 6-2

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,22888889 3,32444444
Varianza 0,38140741 0,27531217
Observaciones 15 15
Grados de libertad 14
Estadistico t -0,59262648
Valor p (una cola) 0,28144087
Valor critico de t (una cola) 1,76131014
P(T<=t) dos colas 0,56288174
Valor critico de t (dos colas) 2,14478669

Fuente propia
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Tabla 12

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (mujeres) del grupo 6-2

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo

Media 3,45128205 3,48717949
Varianza 0,23863248 0,29861823
Observaciones 13 13

Grados de libertad 12

Estadistico t -0,39108281

Valor p (una cola) 0,35129547

Valor critico de t (una cola) 1,78228756

P(T<=t) dos colas 0,70259095

Valor critico de t (dos colas) 2,17881283

Fuente propia

Tabla 13

Resultados de las pruebas estandarizadas internas del segundo y tercer periodo del grupo 6-3

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo

Media 3,21494253 3,27586207
Varianza 0,21933224 0,2745156
Observaciones 29 29

Grados de libertad 28

Estadistico t -1,20041154

Valor p (una cola) 0,12001867

Valor critico de t (una cola) 1,70113093

P(T<=t) dos colas 0,24003735

Valor critico de t (dos colas) 2,04840714

Fuente propia

Estos resultados no muestran una evidencia significativa en favor de la hipétesis alternativa

(Valor p = 0,120) lo cual indica que los resultados se deben solo a causas meramente

aleatorias.

Se hizo la prueba pareada para cada género separadamente no encontrandose en los

hombres resultados significativos y si en las mujeres. Ver la informacién sefialada en las

dos siguientes tablas:
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Tabla 14

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (hombres) del grupo 6-3

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,15384615 3,17435897
Varianza 0,28324786 0,27669516
Observaciones 13 13
Grados de libertad 12
Estadistico t -0,22086305
Valor p (una cola) 0,41445617
Valor critico de t (una cola) 1,78228756
P(T<=t) dos colas 0,82891234
Valor critico de t (dos colas) 2,17881283

Fuente propia

Tabla 15

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (mujeres) del grupo 6-3

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,26458333 3,35833333
Varianza 0,17695833 0,27488889
Observaciones 16 16
Grados de libertad 15
Estadistico t -1,72711108
Valor p (una cola) 0,05233792
Valor critico de t (una cola) 1,75305036
P(T<=t) dos colas 0,10467584
Valor critico de t (dos colas) 2,13144955

Fuente propia

Ahora se va a tomar el total de estudiantes en esta prueba estandarizada interna juntando

los tres grupos:
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Tabla 16

Resultados para el total de estudiantes en los tres grupos de las pruebas estandarizadas internas

del segundo y tercer periodo de matematica

Promedio tercer periodo Promedio segundo periodo
Media 3,3086758 3,31141553
Varianza 0,25123541 0,22654997
Observaciones 73 73
Coeficiente de correlacién de Pearson 0,64532794
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 72
Estadistico t -0,05679519
Valor p (una cola) 0,47743283
Valor critico de t (una cola) 1,29342051
P(T<=t) dos colas 0,95486566
Valor critico de t (dos colas) 1,6662937

Fuente propia

No se encontr6 evidencia suficiente en favor de la estrategia didactica, pues el valor p dio
un resultado demasiado alto (Valor p = 0.4774). Se puede concluir entonces que la
estrategia didactica no funciono y que cualquier resultado se debe solo a efectos de la

casualidad.
Se procedié a hacer el andlisis dividiendo el grupo por género y los resultados fueron igual

de no satisfactorios. Ver la tabla siguiente:

Tabla 17
Resultados para el total de estudiantes en los tres grupos de las pruebas estandarizadas internas

del segundo y tercer periodo de matematicas teniendo en cuenta el género.

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales

Hombres Mujeres
Media 3,3254386 3,29047619
Varianza 0,30729335 0,19696545
Observaciones 38 35
Varianza agrupada 0,25446027
Grados de libertad 71
Estadistico t 0,29583919
Valor p (una cola) 0,38410821

Valor critico de t (una cola) 1,29358927
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Valor p (dos colas) 0,76821642

Valor critico de t (dos colas) 1,66659966

Fuente propia

5.2 Resultados de las pruebas estandarizadas externas

Se encontraron resultados muy significativos en los tres grupos (valores p < 0,10) que
confirma que cualquier resultado se debe a efectos de la estrategia didactica empleada.
Tabla 18

Resultados de las pruebas estandarizadas externas del segundo y tercer periodo del grupo 6-1,
realizando una prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Pruebas estandarizadas externas del tercer Pruebas estandarizadas externas del

periodo oct. 24 2016 segundo periodo ago. 2 2016
Media 87,22 40,5545
Varianza 104,267063 123,787342
Observaciones 20 20
Grados de libertad 19
Estadistico t 14,3175494
Valor p (una cola) 0,0000000
Valor critico de t (una cola) 1,72913281
P(T<=t) dos colas 1,2449E-11

Valor critico de t (dos colas) 2,09302405

Fuente propia
Tabla 19
Resultados de las pruebas estandarizadas externas del segundo y tercer periodo del grupo 6-2,

realizando una prueba t para medias de dos muestras emparejadas
Pruebas estandarizadas externas del Pruebas estandarizadas externas del

tercer periodo oct. 24 2016 segundo periodo ago. 2 2016
Media 57,6166667 45,0611111
Varianza 413,241262 233,487349
Observaciones 27 27
Grados de libertad 26
Estadistico t 2,75867149
Valor p (una cola) 0,00524202
Valor critico de t (una cola) 1,70561792
P(T<=t) dos colas 0,01048403
Valor critico de t (dos colas) 2,05552944

Fuente propia
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Tabla 20

Resultados de las pruebas estandarizadas externas del segundo y tercer periodo del grupo 6-3,

realizando una prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Pruebas estandarizadas externas del
tercer periodo oct. 24 2016

Pruebas estandarizadas externas del
segundo periodo ago. 2 2016

Media 73,4562963 41,5625926
Varianza 250,041478 212,164212
Observaciones 27 27
Coeficiente de correlacion de 0,69626027

Pearson

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 26

Estadistico t 13,9331912

Valor p (una cola) 0,00000000

Valor critico de t (una cola) 1,70561792

P(T<=t) dos colas 1,4297E-13

Valor critico de t (dos colas) 2,05552944

Fuente propia

Tabla 21

Resultados de las pruebas estandarizadas externas del segundo y tercer periodo del total de

estudiantes, realizando una prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Pruebas estandarizadas externas del
tercer periodo oct. 24 2016

Pruebas estandarizadas externas del
segundo periodo ago. 2 2016

Media 71,6138356 42,8453425
Varianza 405,850874 191,603356
Observaciones 73 73

Grados de libertad 72

Estadistico t 10,99202

Valor p (una cola) 0,00000000

Valor critico de t (una cola) 1,29342051

P(T<=t) dos colas 4,6555E-17

Valor critico de t (dos colas) 1,6662937

Fuente propia
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Para el total de estudiantes se obtuvo el mismo resultado, valor p = 0,0000000, que
confirma que cualquier resultado se debe a efectos de la estrategia didactica empleada.

Se hizo la prueba de hipoétesis para determinar si habia diferencias significativas por género
y no se encontré evidencia (valor p = 0,5286), por lo que se puede afirmar que los

resultados no dependen del género para esta situacion analizada.

Tabla 22
Resultados de las pruebas estandarizadas externas del total de los estudiantes de grado sexto,

clasificado por género, prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales

Hombres Mujeres
Media 70,175 73,176
Varianza 462,805393 350,981807
Observaciones 38 35
Varianza agrupada 409,25607
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 71
Estadistico t -0,63318821
Valor p (una cola) 0,26432253
Valor critico de t (una cola) 1,29358927
P(T<=t) dos colas 0,52864506
Valor critico de t (dos colas) 1,66659966

Fuente propia

Observaciones Generales:

- El grupo con mayor puntaje en cuanto al rendimiento en el &rea en las pruebas internas
en el segundo periodo fue el grupo 6-2 con un puntaje en promedio de 3,4 y el de menor
puntaje es el grupo 6-1 con un promedio de 3,2.

- En los resultados de las pruebas estandarizadas externas, en segundo periodo, el grupo
de mejor puntaje fue 6-2 con un puntaje promedio de 44,25, el de menor puntaje fue el

grupo 6-1 con un puntaje de 39,18.
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- En el tercer periodo el grupo con mayor puntaje en cuanto al rendimiento en el area en
las pruebas internas fue el grupo 6-1 con un puntaje en promedio de 3,4 y el de menor
puntaje 6-3 con un promedio de 3,2; en este periodo se dio un desempefio bastante
similar, con una diferencia minima entre los tres grupos.

- En los resultados de las pruebas estandarizadas externas, en el tercer periodo, el grupo
de mejor puntaje fue el grupo 6-1 con un puntaje promedio de 88,00, el de menor puntaje
fue 6-2 con un puntaje de 57,62.



6. Conclusiones y recomendaciones

6.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de la investigacion se pudo comprobar y concluir los siguientes

aspectos:

1. La utilizacion de los juegos y practicas pedagdgicas ludicas que implicaron la
manipulacién de material concreto mejord los resultados de las calificaciones en las
pruebas estandarizadas externas que tuvieron un cambio significativo, pasando de un
promedio de 42,093 en el segundo periodo a 72,778 en el tercer periodo, arrojando un
aumento del 72,898% lo que determina la eficacia de la influencia de la evaluaciéon
mediada por el juego.

2. Al analizar la informacién de las pruebas estandarizadas externas del segundo y tercer
periodo del total de estudiantes, realizando una prueba t para medias de dos muestras
emparejadas empleando el programa SPSS, resultados mostrados en la tabla 19, nos
da un valor p (una cola) igual a cero, asi se cumple que p es menor que 0,1 (el maximo

valor de incertidumbre debido al azar que es el 10%) lo que nos confirma que el resultado
se debe a efectos de la evaluacion mediada por el juego como estrategia didactica.

3. El andlisis correlacional muestra la estrecha relacion lineal o proporcional de las
calificaciones de las pruebas estandarizadas externas, donde se puede concluir con alta
confiabilidad que el proceso de la evaluacion mediada por el juego favorece el proceso
de aprendizaje, con niveles de relacion altos y pronésticos con una calidad del 63%.

4. Al encuestar a los 85 estudiantes de grado sexto, encontramos que: el 56% de los
estudiantes son hombres (48) y 43% son mujeres (37). La edad minima es de 11 afios y
la maxima de 16 afios, con un promedio de edad por estudiante de 12 afios y la edad
mas frecuente es de 11 afios. Esto significa que las edades son homogéneas y
presentan una variabilidad del 10%, facilitando el proceso de implementacién de la
propuesta didactica.

5. Los resultados no dependen del género para esta situacion analizada, pues de acuerdo
a los que arroja el programa SPSS y que se pueden observar en la tabla 15, que son los
resultados para el total de estudiantes en los tres grupos de las pruebas estandarizadas

internas del segundo y tercer periodo de mateméticas teniendo en cuenta el género, dio
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un valor p (dos colas) de 0,76821642; y en la tabla 20, resultados de las pruebas
estandarizadas externas del total de los estudiantes de grado sexto, clasificado por
género, prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales, dio un valor p (dos
colas) de 0,52864506 como el valor p no es menor que 0,1 (el maximo valor de
incertidumbre debido al azar que es el 10% ), con esto se puede concluir que el género
de los estudiantes no influye en el desempefio durante la estrategia.

6. Con los juegos, se fomentd el trabajo colaborativo en el que todos los participantes
aportan sus conocimientos y ayudan al entendimiento de los conceptos a aquellos
comparfieros que poseen pocas bases para su desempefio en la asignatura de
matematicas, mejorando sus relaciones con sus compaferos y dejando de lado el temor
a despejar sus dudas ya sea con sus pares o0 con el profesor, generando un ambiente

de construcciéon del conocimiento de forma colectiva.

6.2 Recomendaciones

- Se recomienda hacer un uso mas frecuente de los espacios que generan aprendizaje y
a su vez motivacion, en estos casos el aula taller de mateméticas Euclides por parte de
todos los docentes del area de matematicas en los diferentes grados de primaria y
bachillerato.

- Dar a conocer e impulsar en otras instituciones educativas a nivel local y nacional la
evaluacion mediada por el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las
matematicas debido a los buenos resultados obtenidos en las pruebas estandarizadas

externas.

- Se debe invertir mas en el aula taller de matematicas Euclides en cuanto a la dotacion de
material didactico y libros que fomenten el aprendizaje de las matematicas por medio de

trucos, historias, curiosidades, adivinanzas, paradojas y calculo mental.

- Realizar mas capacitaciones a los maestros para la adecuada utilizacion del material
didactico, aprendizaje de secuencias didacticas y aplicacion de la praxeologia en el area

para que los estudiantes introyecten mejor los conocimientos.
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A Anexo. Videos de las practicas vy

participacion en el 4° Encuentro TESO

Clasificacion de fracciones 1: https://youtu.be/C8e8v Itzx8

Clasificacion de fracciones 2: https://youtu.be/U4mgBvtpllY

Clasificacion de fracciones 3: https://www.youtube.com/watch?v=LWTzpxWmflM

Clasificacion de fracciones 4: https://youtu.be/z5vapYQqnBlI

Clasificacion de fracciones 5: https://youtu.be/7fMFb9BS G20

Clasificacion de fracciones 6: https://youtu.be/TfkL1HCuPFI

Clasificacion de fracciones 7: https://youtu.be/cMKPLiYZ YM

Frecuencia absoluta y relativa :_https://youtu.be/ JLzfvNLPil

Perimetro y area 1. https://youtu.be/gt0QzhaN7gl

Perimetro y area 2: https://www.youtube.com/watch?v=VVESs2iPAO8w&t=8s

Relacién de orden 1: https://www.youtube.com/watch?v=LUASbepl A0&t=63s

Relacién de orden 2: https://www.youtube.com/watch?v=FRxy318DOSQ

Relacién de orden 3: https://youtu.be/z4i671uGz38

Relacién de orden 4: https://youtu.be/EOHgroN5DgQ

Relacién de orden 5: https://youtu.be/gtiDI8n3f71

Volumen: https://youtu.be/W1-30HwW50II

Razonamiento Ldgico 1: https://youtu.be/9i71g7NLTqgo

Razonamiento Légico 2: https://youtu.be/pSIDVKGTIXo0



https://youtu.be/C8e8v_Itzx8
https://youtu.be/U4mgBvtpllY
https://www.youtube.com/watch?v=LWTzpxWmflM
https://youtu.be/z5vapYQqnBI
https://youtu.be/7fMFb9BSG2Q
https://youtu.be/TfkL1HCuPFI
https://youtu.be/cMKPLiYZ_YM
https://youtu.be/_JLzfvNLPiI
https://youtu.be/gt0QzhaN7gI
https://www.youtube.com/watch?v=VVEs2iPAO8w&t=8s
https://www.youtube.com/watch?v=LUASbep1_A0&t=63s
https://www.youtube.com/watch?v=FRxy3I8DOSQ
https://youtu.be/z4j67luGz38
https://youtu.be/EOHgr9N5DgQ
https://youtu.be/qtiDI8n3f7I
https://youtu.be/W1-3QHw5QlI
https://youtu.be/9i7lq7NLTqo
https://youtu.be/pSIDVkGTIXo
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Razonamiento Légico 3: https://youtu.be/gXg6XkyEtes

Razonamiento LAgico 4: https://youtu.be/rl2W4GvzYRw

Razonamiento Logico 5: https://www.youtube.com/watch?v=agOZjPppa0Q&t=3s

Razonamiento LAgico 6: https://www.youtube.com/watch?v=aGjvbjPLHhO

Razonamiento LAgico 7: https://youtu.be/HkiBFHZ8MVE

Video 1: Participacion 4TO. ENCUENTRO TESO. Centro de Convenciones
Aburra Sur de Itaguii.
http://www.youtube.comwatch?v=gEt-kaShfZA&feature=youtube



https://youtu.be/qXg6XkyEtes
https://youtu.be/rJ2W4GvzYRw
https://www.youtube.com/watch?v=aqOZjPppa0Q&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=aGjvbjPLHh0
https://youtu.be/HkjBFHZ8MvE
http://www.youtube.comwatch/?v=qEt-kaShfZA&feature=youtube

B Anexo. Pruebas Estandarizadas

Pruebas Estandarizadas Externas

Son las cartillas suministradas por el Municipio de Itagii, que sirven para posicionar cada
una de las 24 instituciones del municipio, una aplicada el 02 de agosto del 2016, utilizada
como prueba para el segundo periodo y se le asigna un valor del 20% de la nota total y
otra prueba aplicada el 24 de octubre del 2016 utilizada como prueba para el tercer periodo

y se le asigna un valor del 20%.

FICHA TECNICA

Nombre de la prueba

Discovery Saber 6

Autor Instruimos
Evalla Componentes y competencias
Area Matematicas

Items del area tenida en cuenta

18 preguntas

Interpretacion de resultados

Cuantitativos con Interpretacion cuantitativa

Forma de administracion

Individual y grupal

Duracion de la prueba

18 minutos

Dirigido a

Estudiantes del grado sexto

Requerimientos

Comprensioén de lectura'y conocimiento de los
indicadores de desempefio para el periodo
correspondiente.

Objetivo

Que los colegios identifiquen los conocimientos,
habilidades y valores que los alumnos desarrollan
durante la trayectoria escolar y de esta forma puedan
definir planes de mejoramiento.

Instrucciones

- Se le informa al evaluado las instrucciones y se le
pide que conteste a conciencia.

- Las respuestas se hacen en un cuadernillo
adicional de respuestas y son de eleccion
obligatoria

Andlisis estadistico

Los resultados se entrega la institucion por estudiante,
por grupo y por grado

Género Masculino y Femenino
Edades Entre 10 y 14 afios
Escolaridad Secundaria

N° estudiantes evaluados 73
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Prueba estandarizada externa segundo periodo Discovery Saber 6°. Cuadernillo

201500925 Pagina 2
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| Unciolta en cuatro diss de entrenamyento recorrid las siguientes distancias:
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Prueba estandarizada externa segundo periodo Discovery Saber 6°. Cuadernillo
201500925 Pagina 3

Al doblar ia siguiente plantilla se forma una
piramide.

3. Lafigura que se forma al doblar la plantiila
es

un cono
una piramide
un cilindro
una esfera

Responde las preguntas 4 y 5 de acuerdo
con la siguiente informacién.

En las siguientes graficas se muestran las
ventas semanales de aimuerzos en dos
restauranties diferentes.

Dom>»

Restaurante 1

|

swesbERBZER
%

4. El total de almuerzos que se vendieron
esta semana en el restaurante 2 es

A 20
B. 30
C. 8
D. 145

§. El dia en el cual se vendid la misma
cantidad de 3almuerzos en ambos
restaurantss es el

La tabla de una mesa es de forma
cuadrada y su area es 4 m®. Se desea
poner una cinta en el borde de (a tabla, la
longitud de esta debe ser

A. 4 metros
B. 6 metros
C. 8 metros
D. 10 metros

De acuerdo con la siguiente informacion,
responde las preguntas 7y 8.

En la antenor recta estan sefaladas las notas
de cinco estudiantes en una evaluacion de
Matematicas
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7. La nota que obtuvo ol estudiants A 85

A. 37
8. 38
C. 33
D. 47
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Una jarra contiene 3% de litro de jugo y s&
quionmpatﬁroﬂmosdﬂlsdom.

9. Losvuocquenlhmnmollmoquc
hay en la jarra son

10. Una pizza se ha partido en tres panes
iguales y de elias solo queda una parcion

76 %, porque le falta por comerse
ol 26 % -

11. Enun salon con 28 estudiantes, se sabe
que 17 de ellos ven los noticieros. La
Mnumamnmm
quovennoticinn

A. 2817
B. 17128
c. 1nrs
D. m‘

12.Lummpt°1*m«m;l-
‘ le

11 porque 2 - 11 = 11 de litro
B. 190“2-1{8’60“&0
c. :omuo*ﬂi-zmto.

porque 11 +13 = 2 litros
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Rupondolu;mgunhi‘liy‘lldomrdo
wnhswm

En un equipo de baloncesto se pide a cuatro
de los nifos que digan su edad. Los datos
obbnwooummnlemdnwwn:

10 ahos, 12 afos, 13 afos, 9 afos.

13. Segin los datos, el promedio (la media)

de edad de los nifios del equipo es
A, Bafhos B. 8anos
C. 10afos D. 11afos
A I o e s 70 0 Instruimos
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Prueba estandarizada externa tercer periodo Discovery Saber 6°: Cuadernillo 201500938

pagina 2
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Prueba estandarizada externa tercer periodo Discovery Saber 6°. Cuadernillo 201500938

pagina 3
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Prueba estandarizada externa tercer periodo Discovery Saber 6°. Cuadernillo 201500938
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Prueba estandarizada externa tercer periodo Discovery Saber 6°. Cuadernillo 201500938

pagina 5
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Cuadernillo segundo periodo de instruimos. Cuadernillo nimero 201500925

Prueba de matematicas

PREGUNTA | COMPONENTE COMPETENCIA
1 C2. Geométrico - métrico C3. Planteamiento y resolucién de problemas

2 C2. Geométrico - métrico C1. Razonamiento y argumentacién

3 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacion y modelacién
4 C3. Aleatorio C3. Planteamiento y resolucién de problemas

5 C3. Aleatorio C2. Comunicacion, representacion y modelacién
6 C2. Geométrico - métrico C3. Planteamiento y resolucién de problemas

7 C1. Numérico - variacional | C2. Comunicacioén, representacion y modelacion
8 C1. Numérico - variacional | C3. Planteamiento y resolucion de problemas

9 C1. Numérico - variacional | C3. Planteamiento y resolucion de problemas
10 C1. Numérico - variacional | C1. Razonamiento y argumentacion

11 C1. Numérico - variacional | C2. Comunicacioén, representacion y modelacion
12 C1. Numérico - variacional | C1. Razonamiento y argumentacion

13 C3. Aleatorio C3. Planteamiento y resolucion de problemas
14 C3. Aleatorio C2. Comunicacion, representacion y modelacion
15 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacion y modelacion
16 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacion y modelacion
17 C3. Aleatorio C1. Razonamiento y argumentacion

18 C3. Aleatorio C2. Comunicacion, representacion y modelacion

Cuadernillo tercer periodo de instruimos. Cuadernillo nimero 201500938

Prueba de matematicas

PREGUNTA [  COMPONENTE COMPETENCIA
1 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacién y modelacién
2 C2. Geométrico - métrico C3. Planteamiento y resolucién de problemas

3 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacién y modelacién
4 C1. Numérico - variacional | C3. Planteamiento y resolucién de problemas

5 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacién y modelacién
6 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacién y modelacién
7 C1. Numérico - variacional | C2. Comunicacién, representacion y modelacion
8 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacién y modelacién
9 C2. Geométrico - métrico C2. Comunicacion, representacién y modelacién
10 C1. Numérico - variacional | C3. Planteamiento y resolucion de problemas
11 C2. Geométrico - métrico C3. Planteamiento y resolucion de problemas
12 C2. Geométrico - métrico C1. Razonamiento y argumentacion

13 C3. Aleatorio C3. Planteamiento y resolucion de problemas
14 C2. Geométrico - métrico C3. Planteamiento y resolucion de problemas
15 C2. Geométrico - métrico C3. Planteamiento y resolucion de problemas
16 C2. Geométrico - métrico C1. Razonamiento y argumentacion

17 C2. Geométrico - métrico C1. Razonamiento y argumentacion

18 C2. Geométrico - métrico C3. Planteamiento y resolucion de problemas




C Anexo. Encuesta

La encuesta a la que se hace referencia, tiene como objeto la recoleccion de datos e
informacioén con el fin de interpretarlos y analizarlos permitiendo asi identificar y determinar

algunos pardmetros del estudiante y algo de su entorno familiar.

Debido a que la poblacion estudiantil va cambiando afio tras afio, es pertinente, para el
desarrollo de este trabajo de investigacién, la aplicacion de una encuesta que cumpla el
objetivo de actualizar parte de la informacion que se tiene de los estudiantes de grado

sexto de la |.LE.C.I.

PLAN DE MUESTREO

Poblacion: 85 estudiantes del grado sexto de la I.LE.C.1

Cobertura: Institucién Educativa Ciudad Itagii en la ciudad de Itagtii- Antioquia
Alcance: Segundo semestre del afio 2016

Técnica utilizada: Encuesta directa e investigacion de campo

Garantia de aleatoriedad: No aplica

Error de muestreo: 0.8%

Nivel de confianza: 95%

Variable de peso: Edad de los estudiantes de grado sexto

PREGUNTA

¢, Qué tipo de preguntas se deben realizar en la encuesta para que la categorizaciéon de la
Institucién Educativa Ciudad Itagiii quede bien definida?

Objetivo General

Realizar una encuesta en el grado sexto de la Institucion Educativa Ciudad Itagii que
permita actualizar la categorizacion y de su entorno familiar.

Objetivos Especificos

1) Consultar la edad, peso, estatura de los estudiantes del grado sexto de la .LE.C.1.
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2) Indagar, cuantas personas de la familia viven con cada estudiante del grado sexto de
la I.LE.C.I.

3) Averiguar cuales medios usan los estudiantes de grado sexto de la I.E.C.I. para realizar

sus tareas (libros, internet, taller, ninguno).

4) Indagar sobre el sexo de cada estudiante del grado sexto de la I.E.C.I.

Metodologia

* Aplicacion de encuesta como técnica de investigacidbn de campo para recopilacién de
informacion a estudiantes del grado 6° de la Institucion Educativa Ciudad Itagui en el mes
de mayo junio de 2016.

* Recoleccion de datos y andlisis de informacién empleando la herramienta o archivo en
SPSS que proporciona tablas y graficas

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE GRADO 6° DE LA I.LE.C.I.

1. Nombre del estudiante:

2. Edad: 3. Peso: 4. Estrato:

5. Cuantas personas de tu familia viven contigo?

6. Quien te ayuda a hacer las tareas?
Papa Mamé Hermano (a) tio (a) primo (a) abuelo(a)

otro Quién?

7. ¢, Qué medios utilizas para realizar las tareas?

Libros Internet Taller Ninguno___
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