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Resumen

Las estrategias didacticas basadas en juegos o actividades ludicas y que se apoyan en
herramientas TIC, estan permitiendo que en las aulas de clase se pueda fomentar un proceso en
el que los estudiantes se sientan mas motivados para aprender. En el caso del area de las
matematicas, mejorar la actitud hacia esta asignatura y los habitos de estudio individuales
depende en parte de cdmo se desarrollen las clases en el aula. Este estudio parte de la necesidad
que existe en la Institucion Educativa San Juan Bautista de Caimito, Sucre por mejorar los
resultados de rendimiento en matematicas, se aborda con un disefio de Investigacion Accion
Educativa para una muestra de 20 estudiantes de grado séptimo para lo que se genera e
implementa

estrategia central es el uso de

actividades ludicas y el apoyo en herramientas TIC aplicando tres actividades producto de
adaptaciones de juegos populares. Los resultados alcanzados dejan ver el buen efecto de la
estrategia tanto en el proceso de adquisicion de conocimientos y fortalecimiento de las

habilidades matematicas como en mejorar la actitud de los estudiantes hacia

Palabras clave. Estrategias didacticas, juegos didacticos, herramientas TIC, actitud hacia las

matematicas.

Abstract
Teaching strategies based on games or playful activities and supported by ICT tools, are
allowing classrooms to promote a process in which students feel more motivated to learn. In the

case of the area of mathematics, improving the attitude towards this subject and individual study



habits depends in part on how the classes are developed in the classroom. This study starts from
the need that exists in the Educational Institution San Juan Bautista de Caimito, Sucre to improve
the results of performance in mathematics, it is approached with an Educational Action Research
design for a sample of 20 students of seventh grade for what is generates and implements a
didactic proposal based on integers and the concepts and properties that allow their
understanding. The central strategy is the use of playful activities and the support of ICT tools,
for which the researchers created three activities by adapting popular games. The results
achieved show the good effect of the strategy both in the process of acquiring knowledge and
strengthening mathematical skills and in improving the attitude of students towards the subject.

Keywords. Didactic strategies, didactic games, ICT tools, attitude towards mathematics



Introduccion
El aprendizaje de las matematicas puede representar un reto para los estudiantes en
cualquier nivel de escolaridad, si a eso se le suman las creencias generalizadas y poco
fundamentadas sobre que son dificiles o poco practicas, se fomenta una actitud de apatia o
desidia hacia . Esa situacion se viene
presentando en la Institucion Educativa San Juan Bautista de Caimito, Sucre y se refleja, en los
resultados de las pruebas SABER,

y, en los del desempefio académico de cada periodo y afio
lectivo . Con esta investigacion se hizo un
diagndstico de las causas particulares de esta problemética de esta poblacién y se propuso como
alternativa de solucion el disefio de una estrategia didactica basada en actividades ludicas y
apoyada en las herramientas TIC.

El desarrollo de este estudio se presenta en este documento organizado en siete capitulos.
En el primero, se plantean los detalles del problema de investigacion, su justificacion y pregunta
central. En el segundo, se plantean como objetivo general, determinar el efecto de las estrategias
didacticas apoyadas en actividades ludicas y herramientas TIC en el proceso de aprendizaje de
los nimeros enteros, en los estudiantes del grado séptimo de la Institucién Educativa San Juan
Bautista del municipio de Caimito, Sucre. A partir de este, se enlistan cuatro objetivos
especificos para conseguirlo.

El capitulo tercero, se convierte en el apartado para consignar los resultados de la
busqueda de los referentes tedricos, tanto los antecedentes de estudios similares a escala

internacional, nacional y local como los conceptos que dan forma al marco tedrico.



En el cuarto capitulo, se encuentra el disefio metodoldgico en donde se explica por qué se
eligio la metodologia cualitativa y la Investigacion Accion Educativa como ruta para conseguir
los objetivos propuestos en tres fases: caracterizacion de la poblacion, disefio e implementacion
de la propuesta y evaluacion. Ademas, se opto por los estudiantes de grado septimo como
poblacion y 20 de ellos como muestra. Luego, en el capitulo quinto, se exponen los datos y se
analizan los resultados obtenidos.

Finalmente, en el capitulo sexto se presenta la estrategia didactica para finalizar en el

capitulo séptimo con las conclusiones y recomendaciones.



Capitulo 1. Problema

1.1 Planteamiento del problema

Dentro del proceso formativo de los estudiantes de educacion basica, las matematicas
ofrecen herramientas de pensamiento y comunicacion
que permiten un desarrollo integral. Les ayuda a ser 16gicos y a dar orden a sus razonamientos,
preparando la mente para que se pueda pasar de lo concreto a lo abstracto . Con los
gjercicios que las matematicas proponen, los estudiantes pueden entrenar su cerebro para la
busqueda de soluciones de problemas de la vida cotidiana . A pesar de estas y otras
razones para estudiar matematicas en la escuela, los resultados que arrojan pruebas nacionales e
internacionales para Colombia, dejan ver que el desarrollo de las competencias numéricas dista
mucho de ser el dptimo.

Por ejemplo, en un informe publicado por el Instituto Colombiano para el Fomento de la
Educacion Superior (ICFES, 2021) de los resultados de la prueba hecha a los estudiantes de
grado undécimo denominadas pruebas SABER 11, se mostr6 que entre los afios 2017 a 2020,
entre el 44 y 47 % de los estudiantes que terminaban sus estudios apenas tenian un nivel 1 0 2 de
competencias matematicas, lo que indica que pueden “comparar datos e identificar informacion
local y global” (p. 105) directamente, pero no alcanza a realizar operaciones aritméticas o
algebraicas sencillas justificAndolas con conceptos matematicos o enfrentarse a situaciones
problematicas que impliquen conceptos de proporcionalidad u otros que son la base para
alcanzar niveles mas avanzados. Por su parte, en el informe de Programa para la Evaluacion

Internacional de Alumnos (PISA, 2018) se dice que alrededor del 35 % de los estudiantes



colombianos alcanzaron el nivel 2 que para este caso implica que los estudiantes pueden
“interpretar y reconocer como representar matematicamente una situacion simple” (p. 2).

Figura 1.
Niveles de desempefio en matematicas pruebas SABER 11

) §
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p  Ademds de lo descrito en los niveles 1, 2 y 3, el estudionte que se ubica en este
nivel resuelve problemas y justifica lo veracidad o folsedod de afirmaciones que
requieren el vso de conceptos de probabilidad, propiedad, lgebraicas,

trigan icas y car icas de funciones reales. Lo anterior, en
contexios principalmente mateméticos o dentificos abstracios.

Puntaje
51a70

P Ademds de lo descrito en los niveles 1y 2, el estudian®e que se ubica en este nivel selecciona
informacién, sefala erores y hace disfinfos fipos de iones y manipulac
aritméticas y algebraicas sencillas; esto para enfrentarse a preblemas que invelucran el uso
de conceptos de proporccnalidad, factores de conversién, éreas y desarrellos planes, en
contextos laborales u ocupacionales, matemétices o cientifices, y comunitarios o sociales.

P Ademds de lo descrito en el nivel 1, el estudiante que se vbica en este nivel es capaz de comparar y
establecer relacicnes enfre los datos p dos, e idenfificar y extraer inf ién local y global de
manera directa. Lo anferior en confextos familiares o perscnales que invelucran gréficas con escala
explicita, cuadricula o, por lo menos, lineas horizonfoles v ctros formatos con poca informacién

Puntaje
0a35

P El estudionte que se ubico en este nivel probablemente puede leer informacién puntual (un dato,
por ejemple} relacionada con sitvaciones cofidianas y presentada en tablas o grificas con escala
explicita, cuadricula o, per le menos, lineas horizontales.

Nota. Tomado de Niveles de desempefio prueba de matematicas. ICFES (2019)

El panorama para la Institucion Educativa (IE) San Juan Bautista del municipio de
Caimito, Sucre (Colombia), es similar a lo que se muestran con los puntajes nacionales. Esto se
comprueba en los resultados en las pruebas SABER 11 de 2018 a 2021 los puntajes promedio de
los estudiantes oscilaron entre los 43 y 49 puntos sobre 100 posibles (figura 2). Promedio que
ubica a 21 % de los estudiantes en el nivel 1y en el nivel 2 de desempefio al 54 % (ICFES,
2021), lo que hace que los estudiantes no estén listos para seleccionar informacion, sefialar
errores 0 hacer transformaciones aritméticas o algebraicas sencillas, si se tienen en cuenta los

criterios descritos dados por el ICFES (2019) y que ya se explicaron en el parrafo anterior.



Figura 2.
Comparacion de los resultados de la prueba SABER 11 en el area de matematicas afios 2018 a
2021 de la IE San Juan Bautista.
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Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados publicados por ICFES (2021)

Ademas, los resultados internos de la Institucion dejan ver que la asignatura de
matematicas es una de las que presenta mayor dificultad para los estudiantes (figura 3) y, por
tanto, tienen un bajo rendimiento en esta. Por ejemplo, de todos los niveles de ensefianza
(primaria, secundaria y media) en 2018 de un total de 1294 estudiantes, 193 reprobaron la
asignatura y para 2019, de un total de 1326 estudiantes 214 reprobaron matematicas. Lo que
quiere decir que entre el 14 y el 16 % reprueban. No obstante, se debe tener en cuenta que
algunos obtienen los requisitos minimos de aprobacion, pero siguen teniendo dificultades que se
mantienen a lo largo de su etapa escolar.

Figura 3.
Asignaturas de mayor dificultad y nimero de estudiantes que las reprobaron (2018-2019)



Institucion Educativa San Juan Bautista
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Nota. Elaboracion propia a partir de los archivos de la coordinacion académica de la IE San Juan
Bautista

Seguramente si esta situacion no es intervenida oportunamente, se puede generar de
modo creciente un alto porcentaje de bajo rendimiento académico, en el area de matematicas, al
igual que otras areas, lo que podria conllevar a resultados negativos en las pruebas internas y
externas, posible incremento en la desercion escolar, la institucion se veria afectada
considerablemente en su misién y vision, al igual que en los beneficios de incentivos y
reconocimiento por parte del Ministerio de Educacion Nacional (MEN). Cabe anotar que, por
considerarse que la actitud hacia las matematicas puede afectar el desarrollo del aprendizaje de
esta area del conocimiento (Jiménez, 2008), es importante analizar si existe una predisposicién
que impida el avance en la adquisicion de habilidades y conocimientos especificos del area, es

decir, incluir el componente metacognitivo como parte de una estrategia didactica.



Por tanto, como la tendencia a reprobar matematicas se mantiene en todos los grados
escolares de la IE San Juan Bautista y que los resultados de las pruebas SABER 11 ubican a la
mayoria de los estudiantes en los niveles 1y 2 de desempefio. La intervencion podria ser mas
efectiva si se piensa en los conceptos que se necesitan fortalecer que en el grado en que més se
reprueba la asignatura, que para el caso es el grado séptimo. Esta tendencia se evidencia con los
niveles de reprobacion cuando los estudiantes de la institucion cursan este curso que, en los
Gltimos afos alcanza, un promedio superior al 50% de los estudiantes, esto es, en 2018, 52 %, en
2019, 56 %y, en 2020, 62 %. Entonces, si para sobrepasar el nivel 2 de desempefio los
estudiantes necesitan fortalecer las operaciones aritméticas y algebraicas basicas y asi lograr
“enfrentarse a problemas que involucran el uso de conceptos de proporcionalidad, factores de
conversion, areas y desarrollos planos” (ICFES, 2019, p. 40), entonces en el grado séptimo
puede ser el mas apropiado para hacer una investigacion inicial pues es donde se trabajan los
conceptos basados en nimeros enteros que luego se usan en el desarrollo de otros saberes y de

diversas competencias matematicas.

1.2 Pregunta problema
¢ Qué efecto pueden tener las estrategias didacticas apoyadas en actividades ludicas y
herramientas TIC en el aprendizaje de los nimeros enteros, en los estudiantes del grado séptimo

de la Institucion Educativa San Juan Bautista del municipio de Caimito, Sucre?

1.3 Justificacion

En la vida diaria los nimeros enteros tienen diversas aplicaciones y algunas concepciones
que se tratan en el aula alrededor de estos luego son fundamento para la comprension de los
numeros reales y de las situaciones gue con estos se representan, por ejemplo, los valores

numéricos de las medidas de la temperatura, la altura o profundidad teniendo como punto de



referencia el nivel del mar o las pérdidas y ganancias de un negocio, entre otros. Asi que estos
conceptos mas alla de ser necesarios para el aprendizaje académico se convierten en parte de los
razonamientos que cualquier persona usaré en su cotidianidad.

Ahora, en el sistema de educacién en Colombia se han fijado como parte de los
estandares basicos de las competencias en matematicas, para el desarrollo del pensamiento
numeérico de los estudiantes de los grados sexto y séptimo, resolver y formular problemas que
apliquen propiedades de igualdad y desigualdad, y de las cuatro operaciones basicas dadas por la
teoria de los numeros, que estudia sobre todo los nimeros enteros. A su vez, estos conceptos son
la base para que se desarrollen habilidades en el pensamiento variacional para que el estudiante
pueda analizar “las propiedades de correlacion positiva y negativa entre variables, de variacion
lineal o de proporcionalidad directa y de proporcionalidad inversa en contextos aritméticos y
geométricos” (MEN, 2006, p. 85).

Pero si bien es cierto que se han fijado los aprendizajes que los estudiantes deben haber
alcanzado al finalizar cada ciclo, los modelos de ensefianza y con estos, las metodologias y
estrategias didacticas son responsabilidad de las instituciones y en la mayoria de los casos de los
profesores en el aula. Esto resulta en una ventaja, toda vez que, pueden adaptarse segun las
caracteristicas de los grupos de estudiantes, sus necesidades, dificultades y habilidades previas.
Por esto, elegir una estrategia didactica apoyada en actividades ludicas y herramientas TIC tiene
respaldo tanto legal como institucional, al que se le agrega los buenos resultados que han tenido
en otras experiencias de ensefianza donde, ademas de lograr aprendizajes profundos, se quiere

motivar y mejorar la actitud hacia las clases de matematicas



Los juegos didacticos, también, son una herramienta que ofrece ventajas a profesores y
estudiantes, favoreciendo en ellos la toma de decisiones en colectividad, incrementandoles
también el interés por el estudio, y facilitandole al docente realizar su labor de forma dinamica y
motivadora para la participacion activa del estudiante en el desarrollo de la temética expuesta por
Bolivar (2013). Por otra parte, estudios recientes respaldan esta afirmacion y agregan que
enfoques de aprendizaje mediados con el uso de las TIC pueden apoyar el trabajo en el aula tanto
de manera presencial como virtual o a distancia (Bueno, 2021). El planteamiento y desarrollo de
esta investigacion cobra importancia para los estudiantes y los educadores, pues puede permitir
que se trabajen a la vez las habilidades metacognitivas y las cognitivas motivando, tanto a
estudiantes como a profesores, a trabajar en un mejor ambiente en el aula. Por lo tanto, se
considera relevante adoptar estrategias que generen soluciones especificas en los estudiantes de
esta institucion, especialmente los que muestran bajo desempefio en el analisis e interpretacion
de situaciones problematicas en donde se utilizan los nimeros enteros, ofreciéndoles por medio
de las TIC, actividades lidicas como herramienta motivadora, que sirven de apoyo en este
proceso, buscando fortalecer en los estudiantes su disposicion por el aprendizaje del &rea de
matematicas. Se espera que cuando los estudiantes interactien con nuevas formas de aprendizaje
se sientan mas motivados para actuar de mejor manera en la solucion de situaciones del contexto

y ser competentes con las exigencias de nuestra sociedad.



Capitulo 2. Objetivos

2.1 Objetivo general
Determinar el efecto de las estrategias didacticas apoyadas en actividades ludicas y
herramientas TIC en el aprendizaje de los nimeros enteros, en los estudiantes del grado séptimo

de la Institucion Educativa San Juan Bautista del municipio de Caimito, Sucre.

2.2 Objetivos especificos

Caracterizar a los estudiantes de grado séptimo de la IE San Juan Bautista del municipio
de Caimito, Sucre, desde los factores sociodemogréaficos, de actitud hacia el aprendizaje de las
matematicas y de las competencias digitales para el uso de herramientas TIC.

Disefar una estrategia didactica apoyada en actividades ladicas y herramientas TIC con
estudiantes de grado séptimo para el aprendizaje de las operaciones de adicion sustraccion,
multiplicacién, division, potenciacion y solucion de problemas con nimeros enteros.

Implementar la estrategia didactica apoyada en actividades ladicas y herramientas TIC
con estudiantes de grado séptimo de la IE San Juan Bautista del municipio de Caimito, Sucre,
para el aprendizaje de las operaciones de adicidn sustraccion, multiplicacion, division,
potenciacion y solucion de problemas con nimeros enteros.

Evaluar el efecto de las estrategias didacticas apoyadas en actividades ludicas y
herramientas TIC en el proceso de aprendizaje de los numeros enteros en los estudiantes del

grado séptimo de la Institucion Educativa San Juan Bautista del municipio de Caimito, Sucre.



Capitulo 3. Marco referencial

3.1 Antecedentes investigativos
La revision sistematica de antecedentes investigativos tuvo en cuenta las palabras clave
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“estrategias didacticas numeros enteros” en las plataformas de
busqueda de Redalyc, SCOPUS y Google Scholar. Al principio se limito la busqueda a los cinco
afios anteriores, pero no arrojo suficientes trabajos para analizar, asi que se ampli6 el periodo a
10 afos. Los criterios de seleccion estuvieron enmarcados en que fueran trabajos de nivel de
posgrado preferiblemente de maestria y que la tematica desarrollada diera énfasis al uso de
estrategias didacticas que usaran juegos y se apoyaran en las TIC. Al final se seleccionaron 6

trabajos del &mbito internacional y nacional. No se encontraron trabajos similares en el ambito

local o regional que hubiesen sido publicados.

3.1.1 Antecedentes internacionales

Se encontraron tres trabajos, uno en Brasil y dos en Ecuador. El trabajo realizado en
Brasil de Dos Santo et al (2015) se titula El uso de juegos y material manipulable en la
ensefianza de operaciones con nimeros enteros. Se realizd en una escuela pablica de Macapa
(Brasil) con estudiantes de séptimo grado, con una intervencion basada en juego y materiales
manipulables. La metodologia fue mixta y la propuesta didactica se fundamenté en la Teoria de
las Situaciones Didacticas (TSD) de Brosseau. Al final los autores concluyen que “un conjunto
de actividades debidamente estructuradas y planeadas con el uso de juegos y materiales
manipulables contribuye significativamente para el proceso de ensefianza y aprendizaje de los

alumnos” (p. 269). De los aportes para esta investigacion cabe destacar que al ser aplicado en



estudiantes del mismo grado y en la misma temética se encontraron similitudes en el proposito
de algunos juegos y, por ejemplo, el uso de colores en estos para diferencias los enteros
negativos y positivos como estrategia. Difiere en la secuencia de los procesos puesto que al
basarse en la TSD tiene un disefio dado desde la fundamentacién tedrica en cuatro fases: de
accion, de formulacion, de Validacion y, de Institucionalizacion.

Por su parte, el primero de los dos trabajos ecuatorianos lo publicé Marifio (2018) con el
titulo. El investigador realiza una investigacion cualitativa descriptiva en donde usa la aplicacion
GeoGebra como herramienta TIC y a la vez ludica como parte de la estrategia didactica
propuesta, coincide con la presente investigacion en la tematica abordada y en que la
fundamentacion tedrica esta dada por los principios del aprendizaje significativo. Al final, el
investigador reporta resultados positivos al implementar esta propuesta con los estudiantes.

El segundo de los trabajos en Ecuador lo presenta Garay (2020) quien realizé la
investigacion Estrategias ltdicas en el aprendizaje de operaciones de nimeros enteros en
estudiantes de octavo afio de educacion general basica paralelo “a” de la Unidad Educativa
Riobamba. Se aplic6 a un grupo de 35 estudiantes de grado octavo con un disefio cualitativo no
experimental, realizando observaciones de campo. De este estudio, el investigador mostr6 que
los resultados diagndsticos eran debido a que no se aplicaba una estrategia bien fundada en
alguna teoria de ensefianza, por tanto, la implementacién de la propuesta produjo resultados
inmediatos desde la motivacion y la adquisicion de habilidades y aprendizajes. De manera
similar, en la presente investigacion, se notd que hacia falta el uso de estrategias fundamentadas

por tal razon la intervencion era necesaria.



3.1.2 Antecedentes nacionales

En Colombia, se encontrd el trabajo realizado por Castrillon (2013) Ilamado Estrategia
didactica de ensefianza utilizando las TIC para Aritmética de NUmeros Enteros en grado octavo:
Estudio de caso, realizado en una institucion publica de San Pedro de los Milagros, Antioquia. Se
disefio un curso virtual para desarrollarlo en el colegio por los estudiantes de octavo basado en la
plataforma Erudito. Se aplicd en un grupo experimental y otro de control. La comparacion final
mostro los buenos efectos de implementar esta estrategia la motivacion de los estudiantes,
pero no tanto en cuanto el desempefio académico, al investigador a pensar en que la
sola aplicacion del juego no es suficiente, sino que debe existir un acompafiamiento de una
fundamentacion, tal vez, alternando metodologias. Esto hizo que en la presente investigacion se
repensara en la secuencia de las teméticas y por esto, en la propuesta se incluyeron clases teérico
practicas previas a la aplicacion de las estrategias ludicas.

El segundo para referencia en el &mbito nacional es el de Aristizabal et al (2016) titulado
El juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas. Los docentes que realizaron este estudio pertenecen al grupo de
investigacion en Educacion Matematica de la Universidad del Quindio. La estrategia

en la consideracion de que el juego hace parte fundamental de las

actividades de los nifios. En esta se trabajaron una serie de actividades con cada una de las
operaciones béasicas y con combinaciones de estas logrando una mayor motivacion en los
estudiantes. Ademas, se confirma que reemplazar las metodologias tradicionales por estrategias
Iudicas hace que se transforme el proceso de ensefianza aprendizaje y se logren mejores

resultados.



Finalmente, el tercer estudio que se referencia en Colombia es el publicado por Cifuentes
(2020) con el titulo Ensefianza de las operaciones basicas de los nimeros enteros en grado
séptimo, realizado en una institucion publica en Titiribi (Antioquia), en este se proponen diversas
actividades ludicas entre las que estuvieron rondas y otros juegos matematicos disefiados por
parte de los mismos estudiantes. Se tuvo en cuenta en la secuencia didactica, primero, abordar
los conceptos relacionados la temética elegida y luego si, implementar la estrategia ludica.
Los estudiantes, ademas, se forman en valores ciudadanos y ambientales con estas actividades.
El investigador insiste en la necesidad de que las estrategias lidicas no se queden en solo juegos
sino que tengan bien definidos los propdsitos y metas pedagogicas. Pensamiento en el que se
coincide con el autor, pues si solo se hacen juegos por diversion se pierde el elemento de

ensefanza.

3.2 Marco teorico

Los fundamentos tedricos del presente estudio estan orientados en tres ejes, por un lado,
los que apoyan el aprendizaje significativo de las matematicas y el papel del juego como
estrategia de ensefianza y, por otro, los conocimientos sobre la actitud hacia las matematicas. Los

siguientes numerales dichas teméticas.

3.2.1 Aprendizaje significativo en las matematicas

En la Teoria del Aprendizaje Significativo desarrollada por Ausubel (1976) se establece
que para que adquiera sentido la asimilacion de informacion en la escuela se requieren que los
elementos, factores y condiciones se den de modo tal que lo garantice. Para este autor, es muy
importante el contexto en el que se aprende y los escenarios que se construyen para que se

generen cambios cognitivos que permanezcan.



Ahora, en el area de las matematicas, el aprendizaje significativo puede darse cuando el
profesor en el aula tiene en cuenta los conocimientos previos para dar paso a los nuevos, para lo
que presenta una situacion no resuelta en la que los conocimientos ya existentes no ofrecen
salida y obliga a recurrir a los nuevos saberes. Ademas, en la metodologia estan claros los
objetivos y las actividades propuestas son coherentes con estos. Incita a la participacion pues
toca cognitivamente a sus estudiantes (Lopez y Achicharre, 2007, como se citd en Giler et al,
2021).

Para lograr lo anterior, es valido que el docente use su creatividad para generar estrategias
que le permitan lograr ese proposito de que el aprendizaje en sus estudiantes sea lo
suficientemente significativo como para que los integre a sus conocimientos permanentes. En
esto, la literatura pedagdgica ofrece una variedad de ideas que pueden ser utilizadas como
estrategias para alcanzarlo. Entre estas y, por ser las elegidas para aplicar en esta investigacion,
estan el uso de herramientas de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC y los
juegos o actividades ludicas.

La inclusién de las herramientas TIC ya no es una novedad en el contexto educativo
general, aunque si puede serlo en contextos donde el acceso a dispositivos y conectividad a
internet es limitado. De esto dejé evidencia notable lo que sucedi6 durante la pandemia por el
COVID 19 cuando millones de estudiantes en el mundo tuvieron que quedarse en casa y estudiar
desde alli y, mientras una parte de esa poblacion pudo continuar su proceso a través de los
medios tecnoldgicos, otros no tuvieron esta ventaja. Con todo, el uso de las TIC facilita la
formacion integral con una educacion reflexiva, que promueve la autonomia, la investigacion y
el acceso libre a la informacion, entre otros elementos (Giler et al, 2021). Esto, en el contexto del

aprendizaje de las matematicas, logra que el profesor en el aula cuente con una amplia gama de



posibilidades para la ejemplificacion que necesita para que los estudiantes relacionen los nuevos
conocimientos con los que ya poseen o con las observaciones que se pueden hacer en la vida
cotidiana.

Por su parte, los juegos didacticos también se convierten en estrategia del aprendizaje
significativo en la fase intermedia, en la que los estudiantes encuentran las relaciones entre los
conceptos aislados, van encontrando que “el conocimiento aprendido se vuelve aplicable en otros
contextos” y se pasa de lo concreto a la abstraccion del concepto (Orjuela y Cortés, 2014, p. 47).
Por esto, es necesario ampliar las ideas alrededor de la funcion del juego en la ensefianza y, en
particular, la ensefianza de las matematicas.

3.2.2 Funcion del juego en la ensefianza de las matematicas

De acuerdo con Lopez v VVazquez (2018) jugar no es un lujo sino parte necesaria del
desarrollo de todo ser humano. Todas las acciones necesarias para desarrollar un juego requieren
de una interaccién y de un proceso de socializacion, base de la formacion integral de los
individuos, ademas, para su ejecucion se necesitan habilidades sociales, cognitivas, motrices
incluso, afectivas. De tal manera, que una estrategia educativa que incluye los juegos abarca mas
campos del proceso que otras.

Ahora, el educador debe evitar llegar a banalizar esta estrategia, es decir, no porque sea
mas divertido jugar que hacer una clase tradicional recurrira a cualquier juego sin ningdn
objetivo en concreto 0 a juegos no apropiados para su edad, habilidad y conocimientos de tal
manera que cause frustracion. Al respecto Meneses y Monje (2001) afirman que “al seleccionar
el juego el educador debe tomar en cuenta que las experiencias por realizar sean positivas. Debe
ser habil y tener iniciativa y comprension para entender y resolver favorablemente las situaciones

que se le presentan” (p.115). Por tanto, el juego no deberia convertirse en el objetivo central en



un aula de clase sino debe ser el medio para la adquisicion de nuevos conocimientos, que
complementa el trabajo formal en el aula.

Alrededor del tema se ha teorizado bastante. Se encuentran en la literatura académica
diversas teorias relacionadas con el aprendizaje basadas en los juegos, tales como, la teoria de la
energia excedente, la de la practica del instinto, la de la recapitulacion, la de la catarsis, la de la
autoexpresion y la de la reestructuracion cognitiva, entre otras. Esta Ultima, es de interés “para la
finalidad de esta investigacion toda vez que, basado en los estudios de Piaget sobre las etapas de
desarrollo del pensamiento, se dice que el juego ayuda a los nifios y nifias del paso del
pensamiento concreto al pensamiento formal, momento en que se encuentra la mayoria de los
estudiantes participantes como muestra en la investigacion (Pefiaranda y otros, 2019)

En el campo especifico de la ensefianza de las matematicas, Winter y Ziegler (1983,
como se citd en Gairin, 1990) establecieron por primera vez, una relacion directa entre el juego y
la formacion del pensamiento matematico. Asi, las reglas presentes en un juego forman para la
construccion de reglas logicas, instrucciones y operaciones presentes en las matematicas; las
situaciones iniciales del juego forman para entender axiomas, definiciones o lo “dado” cuando se
presentan ejercicios; las jugadas forman para las construcciones y deducciones; las figuras de
juego para los medios, las expresiones o los términos; las estrategias de juego forman para la
utilizacion habil de reglas y la utilizacion de férmulas; y, las situaciones resultantes forman para
aceptar las nuevos teoremas o conocimientos.

Por otro lado, la inclusién de actividades ludicas en las metodologias de la ensefianza
también tiene un efecto motivador. Noreiega (2013, como se citd en Garcia et al, 2021) dice que

el juego fomenta la curiosidad lo que se convierte en un factor positivo para activar el estado de



animo que permite aprender con facilidad. Asi que cuando el profesor usa el juego en su
metodologia esta aprovechando la carga psicolégica intrinseca para que el aprendizaje se facilite.
3.2.3 Actitud hacia las matematicas y su relacion con el aprendizaje

Cuando se habla de actitudes hacia el aprendizaje especifico de algun area del
conocimiento, se encuentran varios estudios al respecto, pues es un tema que se viene trabajando
hace mas de 20 afios. Gallego (2000, como se cité en Martinez, 2008) afirma que se pueden
enumerar cuatro dimensiones de estas actitudes, a saber, el cognitivo, el afectivo, el conativo y el
conductual. De tal manera que, desde esos angulos un estudiante puede mantener una vision que
predispone o lo dirige a valorar de cierta manera lo que se le ensefia.

Luego, estas actitudes se caracterizan por tener implicaciones en la manera como se
emiten juicios sobre personas, situaciones u otros elementos relacionados, suelen permanecer por
mucho tiempo, son motivadores de conductas, pueden ser verbalizadas o no, hacen parte del
conocimiento que el educador tiene sobre su labor y no siempre se observan de manera directa
(Martinez, 2008).

En el campo de las matemaéticas, existen creencias estereotipadas acerca de su dificultad o
incluso de su inutilidad en la vida diaria, que pasa de padres a hijos y que predispone la actitud
hacia el aprendizaje. Es mas frecuente que se dé en contextos socioculturales menos favorecidos.
A eso se suma la percepcion que tienen los estudiantes sobre si mismos y la relacién que se
pueda establecer entre profesores y estudiantes (Mato, 2010). Todas estas inciden en la actitud
que los estudiantes tienen hacia el aprendizaje de las matematicas.

Sin embargo, se reconoce que “desarrollar actitudes positivas es fundamental para el
estudio de cualquier asignatura, pues asi el alumno tendra una predisposicion favorable, se creera

capaz y hara uso de la materia cuando le sea necesario” (Gémez, 2000, p. 65). Ante esto, Mato



(2010) afirma que para mejorar las actitudes hacia las matemaéticas se debe tener en cuenta que,
en el aprendizaje de esta asignatura, es importante “fomentar la participacion, discusion y libre
expresion de las ideas propias” (p. 23). Para esto, las estrategias aplicadas en el aula deben ser

elegidas conscientemente para lograr ese efecto.



Capitulo 4. Disefio metodoldgico
Para el desarrollo del disefio metodolégico se tuvo en cuenta lo planteado en la pregunta
problema, el planteamiento de este y los objetivos, a partir de los cuales, se determiné el enfoque
y el tipo de metodologia con el que mejor se pudieran desarrollar, y con estos, los instrumentos y

técnicas mas convenientes.

4.1 Enfoque metodologico

De los enfoques posibles para realizar investigaciones, este estudio se inclind hacia el
paradigma cualitativo del que Loza et al (2020) dicen “busca interpretar, describir, analizar y
comprender los datos que se han recopilado a través de la observacion” (p. 31). Por su parte,
Quecedo y Castafio (2002) afirmaron que “puede definirse la metodologia cualitativa como la
investigacion que produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas o
escritas, y la conducta observable” (p. 7).

Asi que a lo largo del desarrollo de este disefio metodoldgico y de los resultados se veran
reflejadas las caracteristicas generales propias de este enfoque tanto tipologia elegida como
en cada una de sus fases y de las técnicas e instrumentos utilizados.

4.2 Tipo de investigacion

Como este estudio esta ligado primero a la indagacion y luego a la transformacion de un
proceso escolar, se encontrd que la tipologia que mas se ajusta es la Investigacion Accion
Educativa (I-AE). Elliot (1994, como se citd en Restrepo, 2002) afirmo que este disefio
investigativo se relaciona con las problematicas que a diario tienen los profesores en el aula de
clase que con problemas tedricos dentro de un area del conocimiento.

En este modelo, se mantiene la estructura ciclica de la Investigacién Accion en la que en

un espiral de ciclos se dan cuatro etapas repetitivas, a saber, planificar, actuar, observar y



reflexionar. De tal manera que, a medida que avanzan los ciclos se debe dar una mejoria en la
practica. El planteamiento de Kemmis (1989, como se cit6 en Latorre, 2003) se da en lo que él
denomina momentos de la Investigacion Accion, donde se conjuga una dimension organizativa
con una estratégica. En la primera se da una fase constructiva y otra reconstructiva, que,
en la dimension estratégica se presenta el discurso por parte de los participantes y la préactica en
el contexto social (figura 4).

Figura 4.
Momentos de la Investigacién-Accién segin Kemmis.
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4.3 Linea y grupo de investigacién

Este estudio pertenece a la linea de investigacion institucional de la Fundacion
Universitaria Los Libertadores: evaluacion, aprendizaje y docencia, en la que los retos
formativos a los que se enfrentan las instituciones educativas hoy en dia son dignos de atencién
especial y brinda un escenario para fundamentar los hallazgos investigativos que propendan una
mejoria de la calidad de la educacion a nivel institucional y general. Ademas, estos ejes son

fundamentales cuando se enfrentan los desafios de los sistemas educativos actuales que requieren



propuestas de formacion y un analisis permanente de su eficacia. Esta linea de investigacion se
enfoca en la educacién como un proceso complejo y en construccidn, que necesita apoyarse en la
evaluacion como parte integral de este, estableciendo las vias de logro y de oportunidad para el
avance. Lo que lleva al mejoramiento continuo y a una visién responsable ante la calidad
educativa.

Este trabajo investigativo pertenece al grupo de investigacién La Razon Pedagdgica, parte
de la linea de investigacion antes descrita. En este grupo se acogen las propuestas de
investigacion de profesores y estudiantes que forjan y renuevan conocimientos del trabajo
pedagogico, es decir, de los procesos de ensefianza- aprendizaje, generando una propuesta
didactica cuya estrategia se centra en el uso de estrategias didacticas ludicas y herramientas TIC
para apoyar un proceso fundamental dentro de la formacién de competencias de los estudiantes.

Asi que, como esta investigacion se orienta a primero indagar las razones de la
reprobacion especifica en el area de matematicas y luego proponer una alternativa para
incentivar la motivacién y el aprendizaje de dicha asignatura entre los estudiantes, se conecta con
esta linea de investigacion pues propone una estrategia para mejorar la calidad en la formacion y
da ejemplo a nivel institucional para que se pueda dar mas estudios similares que contribuyan al
desarrollo de la comunidad educativa en general.

De esta manera, se puede decir que se cumple uno de los objetivos primordiales de la
investigacién en educacién que es generar cambios en los entornos educativos que sean
significativos y duraderos. Esto solo se logra si se impacta de manera profunda en quienes se
involucran en la investigacion y, se motiva a otros a imitarlo. Todo esto en un entorno en el que

existen deficiencias de recursos, pero que con compromiso de trabajo por parte de profesores y



las instituciones se puede implementar estrategias y generar cambio, que es uno de los objetivos

de la Fundacién Universitaria Los Libertadores y su programa de Maestria en Educacion.

4.4 Poblacion y muestra
4.4.1 Poblacion

La poblacién elegida correspondio a los 125 estudiantes matriculados en grado séptimo
para el afio lectivo de 2021 en la IE San Juan Bautista del municipio de Caimito, Sucre. Quienes,
junto con toda la comunidad educativa, iniciaron el afio escolar ain en educacion desde casa por
el confinamiento decretado a partir de la pandemia por el COVID 19, pero que para el momento
de las practicas de este estudio estaban en la modalidad de alternancia, es decir, algunos podian
seguir tomando sus clases desde casa y otros en las aulas de la institucion.

La eleccion del grado séptimo como poblacion de estudio, se debid a que en los
resultados consultados en los archivos de la educacién de los afios 2018 a 2020, se establecié una
tendencia alta de los estudiantes al ingresar a este grado, a tener bajo rendimiento académico en
el area de matematicas. Como se anoto en el planteamiento del problema, la tendencia a reprobar
matematicas en este nivel, los Gltimos afios alcanza un promedio superior al 50% de los

estudiantes, esto es, en 2018, 52 %, en 2019, 56 % vy, en 2020, 62 %.

4.4.2 Muestra

De acuerdo con Hernandez y Mendoza (2018) una muestra por conveniencia “estd formada
por los casos disponibles a los cuales se tiene acceso” (p. 433), por tanto, la muestra no
probabilistica de 20 estudiantes elegidos a conveniencia dentro de un grupo en el que uno de los
investigadores es profesor titular de matematicas. La eleccion también dependio de presentar el

consentimiento informado debidamente diligenciado y firmado por sus padres o tutores legales.



4.5 Fases de investigacion

Con el fin de alcanzar el objetivo general propuesto para esta investigacion se disefiaron
tres fases que, a su vez, estan compuestas de ciclos teniendo en cuenta que la tipologia
investigativa es Investigacion Accién Educativa (I-AE), la cantidad dependi6 de las
implicaciones que cada una de las fases tuvo.

La primera, una fase de identificacion del problema, incluyo la caracterizacion de los
estudiantes de grado séptimo, que corresponde a la poblacién de estudio, desde los factores
sociodemogréficos, de actitud hacia el aprendizaje de las matematicas y de las competencias
digitales para el uso de herramientas TIC, puesto  que, era importante para la investigacion
entender los antecedentes de estos antes de elegir la estrategia y los recursos que se
implementarian.

La segunda, una fase de disefio e implementacion de una estrategia didactica, para lo que
se hizo un disefio general inicial, que se fue ajustando segun las observaciones y reflexiones que
arrojaba la aplicacion de la I-AE y, la tercera, una fase de evaluacion del efecto de la estrategia
implementada, tanto en el aspecto metacognitivo al que se llamé actitud hacia las matematicas
como el cognitivo que abarco la adquisicion de conocimientos y habilidades del tema

desarrollado.

4.5.1 Fase 1. Identificacion del problema.

En esta fase se llevaron a cabo dos ciclos de la I-AE. Dado que se considera que es
importante tener la vision de los profesores respecto a la actitud de los estudiantes hacia el
aprendizaje de las matematicas y, determinar si esta se da al ingresar a la secundaria o desde
primaria se nota la tendencia, cualquiera que esta sea, el primer ciclo, se hizo con ocho (8)

profesores de matematicas, 5 de la IE San Juan Bautista que es la institucion donde esta la



poblacidn de estudio y, otros 3 de los centros educativos de primaria de donde provienen la
mayoria de los estudiantes que ingresan al colegio de estudio (anexo 1). Valga aclarar, que la
entrevista se hizo con respecto a la poblacion de estudio, pero no se considera que los profesores
sean parte de dicha poblacion o muestra dado que se esta interrogando sobre aspectos que se
relacionan con los estudiantes y no sobre los educadores.

El segundo ciclo se desarrollé con los estudiantes de la muestra, en la que a partir de las
respuestas dadas por los profesores en la entrevista y la revision de literatura se elaboré un
cuestionario adaptado a este estudio y se entreg6 copia a cada estudiante de la muestra para su
desarrollo (anexo 2).

En la figura 5 se muestra en detalle los cuatro momentos de cada ciclo y su secuencia.

Figura 5.
Ciclo 1y 2 de la investigacion.
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Nota. Elaboracion propia.

4.5.2 Fase 2. Disefio e implementacion de la estrategia didactica.

De acuerdo con la informacion recolectada en la fase inicial, los investigadores realizaron
el disefio de una propuesta didactica para enfrentar la problemaética detectada y confirmada, lo
que constituyo un tercer ciclo del proceso (ver capitulo 6). Las especificaciones se notan en la

figura 6.

Figura 6.
Ciclo 3 de la investigacion
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Nota. Elaboracion propia

Luego, para la implementacion se llevaron a cabo tres ciclos mas en los que se aplico la
metodologia de la estrategia didactica, pero, ademas, se llevaron a cabo los diferentes momentos
de la I-AE, de tal manera que se tuvieran en cuenta los principios de esta tipologia (figura 7). La
recoleccion de las observaciones directas, interpretativas y de reflexion se hizo en un diario de
campo (anexo 3) que fue diligenciado en cada ciclo semanal por uno de los investigadores que
consto de 5 sesiones de 55 minutos cada una. Al final se desarroll6 toda la implementacion en

tres semanas (15 sesiones).



Figura 7.
Estructura de los ciclos 4, 5y 6 de la investigacion.
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4.5.3 Fase 3. Evaluacion del efecto de la estrategia.

Finalmente, la fase evaluativa de la investigacién se dio en dos ciclos. En uno se hizo
mediante una evaluacion de los conceptos y procesos que se esperaban que los estudiantes
hubieran aprendido a través de la estrategia que dio la propuesta didactica (anexo 4). La
valoracion se hizo con base en una rabrica de evaluacion (anexo 5). Y en otro ciclo, se aplicé un
cuestionario de percepcion y actitud hacia la estrategia implementada (anexo 7). Los ciclos 7y 8

de la I-AE se muestran en las figuras 8 y 9.



Figura 8
Ciclo 7 de la investigacion.

Nota. Elaboracion propia

Figura 9
Ciclo 8 de la investigacion.

Nota. Elaboracion propia
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4.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Para el desarrollo de cada una de las fases se eligieron los instrumentos y técnicas que se
estimaron méas convenientes teniendo en cuenta el tipo de metodologia. A continuacion, se hace

una descripcion y se fundamenta su validacion y pertinencia segin el caso.

4.6.1 Fase 1.

Entrevista semiestructurada a profesores. Se hizo un cuestionario semiestructurado de 6
preguntas respecto a la actitud hacia las matematicas que ven en sus estudiantes, pero también
sobre algunas preconcepciones que pudieran incidir en su comprension sobre los nimeros
enteros (anexo 1).

Cuestionario para caracterizacion de estudiantes. Se hizo una adaptacion del
instrumento disefiado por Ortiz (2014) para medir la actitud hacia las matematicas, habitos de
estudio y comportamiento en el aula y, que aplicé en su estudio con estudiantes de dos centros
educativos de Bilbao, Espafia. Esta adaptacion incluyo elegir solo algunas de las preguntas del
cuestionario y cambiar algunas expresiones como “deberes” por “tareas” y “vuestras” por “sus”,
lo mismo que cuidar que las preguntas fueran incluyentes en cuanto al género.

En el cuestionario adaptado (anexo 2), las preguntas 1 a 13 miden la actitud hacia las
matematicas, de la 14 a 22 miden los habitos de estudio y, de la 23 a la 28 miden las matematicas
en el aula, siguiendo el modelo del cuestionario de Ortiz (2014).

4.6.2 Fase 2. Disefio e implementacion de la propuesta didactica.

Diario de campo para observaciones. A partir del disefio propio de un formato en el que
se pueden hacer observaciones directas, interpretativas y de reflexion (anexo 3), se hicieron las
anotaciones por cada ciclo semanal, que corresponde a 5 sesiones, 3 de las cuales se dedicaron al

desarrollo de las estrategias ltdicas descritas en la propuesta didactica.



4.6.3 Fase 3. Evaluacion del efecto de la estrategia.

Prueba para evaluacion. Se disefio una prueba y una rubrica para para valorar
conocimientos y habilidades en resolucion de operaciones con nimeros enteros (anexo 4 y 5). La
validacion se encargd a tres expertos, quienes firmaron las correspondientes constancias (anexo
6). Esta prueba consta de 15 puntos. Los primeros cinco puntos parten de una misma situacion
problematica que implica realizar operaciones basicas con los niUmeros enteros mientras analizan
de manera légica como organizar la informacién. De los puntos 6 a 13 se pide que, a partir de
una descripcién y una tabla de datos, responder una serie de interrogantes en los que se analiza y
proyectan resultados. Se termina con dos puntos en los que se aplican los nimeros enteros en
problemas matematicos de medidas y uso de la recta numeérica.

Cuestionario de percepcion y actitud hacia la clase de matematicas. Este instrumento es
de nuevo una adaptacion del cuestionario disefiado por Ortiz (2014), modificado en las
expresiones que no coinciden con el contexto del estudio pero reducido a 18 preguntas (anexo 7),
las que los investigadores consideraron pertinentes repetir luego de aplicar las estrategias. Mide
de nuevo Actitud hacia las matematicas (preguntas 1 a 5), habitos de estudio (preguntas 6 a 11)
y, las matematicas en el aula (preguntas 12 a 18). Al final se agrega una pregunta abierta para

conocer otras opiniones de los estudiantes.

4.7 Técnicas de procesamiento de datos y analisis previstos

Los datos fueron procesados por temas y en secuencia cronologica, de tal manera que, se
reflejaron el orden en el que se fueron ejecutando, pero, ademas, fueron desarrollando cada uno
de los objetivos especificos previstos. Se establecié una comparacion entre los datos del

cuestionario sobre actitud hacia las matematicas aplicado en la caracterizacion y el que se aplico



en la evaluacion. Las respuestas de las entrevistas de los profesores y las observaciones anotadas
en la implementacion fueron tenidas en cuenta a medida que avanzé el analisis.

Las graficas comparativas se hicieron con base en las respuestas dadas a los cuestionarios
sobre actitud hacia las matematicas mostrando de forma sencilla el porcentaje de estudiantes de
la muestra que marcaron su respuesta en una de las dos alternativas (SI, NO). Manteniendo la

linea de analisis cualitativa que plantea la I-AE.



Capitulo 5. Resultados y Analisis de datos
Los resultados obtenidos a través de la aplicacion de los instrumentos y técnicas descritos
en el disefio metodoldgico permiten tener la informacion necesaria para determinar el efecto que
tiene la estrategia didactica aplicada en este estudio en el aprendizaje de los nimeros enteros. A
continuacion, se presentan los datos obtenidos y su andlisis de acuerdo con la secuencia de

implementacion por fase y ciclos.

5.1 Caracterizacion de la poblacion de estudio.
5.1.1 Entrevista a profesores

El primer ciclo de la Investigacion Accion Educativa (I-AE) aplicada se hizo alrededor de
la entrevista semiestructurada a ocho (8) profesores. En la planificacion se determiné que
entrevistar a profesores de matematicas que hayan trabajado con la poblacion durante la
formacion primaria podria brindar algunas caracteristicas previas de esta, y la entrevista a
profesores actuales complementaria los datos desde el punto de vista de los formadores. Por su
parte, las preguntas que se plantearon fueron semiestructuradas para dar fluidez a la conversacién
con los profesores (anexo 1). Al final, algunas debieron hacerse por teléefono, pero otras se
lograron hacer de manera presencial.

De las respuestas dadas a la pregunta de si existe una tendencia de los estudiantes a
mostrar apatia o desidia por el area de matematicas, se obtiene que para 3 de los profesores si
existe, pues los estudiantes muestran resistencia a realizar tareas relacionadas con las
matematicas, en el aula no prestan atencion y en general, la motivacion para aprender es minima,
pero otros 4 profesores, no fueron tan categdricos en su respuesta y expresaron que solo algunas
veces esto se presenta, pues no es una constante en todos los estudiantes. Sin embargo,

estuvieron de acuerdo con que se debe motivar de manera frecuente para que mantengan el



interés en clase y que, dependiendo la dificultad del tema o las habilidades desarrolladas, la
actitud puede variar. Solo uno de los profesores expresé que no creia que hubiese apatia o
desidia por el &rea entre los estudiantes que €l orienta.

Respecto a la metodologia de ensefianza, seis de los profesores contintian usando la
tradicional, es decir, clase magistral en la que ellos explican los temas, hacen algunos ejercicios y
dejan otros para desarrollar tanto en clase como para tarea en la casa. Argumentan que la falta de
herramientas y recursos didacticos y tecnoldgicos, asi como de conectividad de las sedes de la
institucion donde laboran impide poner en marcha metodologias diferentes o innovadoras. No
obstante, dos de los profesores entrevistados afirmaron que no siguen la metodologia tradicional
y que en su lugar se valen de recursos que puedan tener los estudiantes en su entorno, también
usan sistemas de fotocopiado, juegos interactivos descargados dispositivos para ser usados fuera
de linea, y video beam para proyectar videos, grabaciones y tutoriales descargados previamente
en sus propios equipos, todo para ofrecer a sus estudiantes alternativas en sus métodos.

Las siguientes preguntas se orientaron a medir que concepciones se han sembrado en los
estudiantes que causa dificultad en la comprension propia de los conceptos alrededor de los
nameros enteros. Entonces, se planted una situacion tipica en los grados anteriores a séptimo
cuando se aborda los nimeros enteros y es que al tener que restar un nimero mayor de un
nimero menor se termina diciendo que no hay respuesta posible, es decir, usar la frase ‘no se
puede’. Siete profesores respondieron que los estudiantes usan dicha frase y, tan solo uno, dijo
que si dicen que se puede pero al no tener los conceptos precisos lo que suelen hacer es
acomodar la respuesta o invertir las cifras pero sin usar los signos de manera apropiada. Ante
estas circunstancias, los profesores cuentan que cuando estan con estudiantes de cursos en los

gue aun no manejan los conceptos de numeros positivos y negativos, lo relacionan con ejemplos



como las deudas o las temperaturas bajo cero, a la idea de numeros
negativos. Otros les dicen a sus estudiantes que si existe una solucién cuando se resta un nimero
mayor de un nimero menor, pero que mas adelante en su proceso formativo lograran entenderlo
mejor. Los profesores de primaria gue no se puede por ahora, pero
cuando estén en bachillerato los profesores les ensefiaran cobmo encontrar la solucion.

Para los profesores de primaria se hizo una pregunta adicional en donde se inquiria su
percepcion respecto a cuél es el area de conocimiento que mayor dificultad tiene sus estudiantes,
dos de ellos respondieron que las matematicas, y que escuchaban frecuentemente expresar que
les parecia muy dificil, que no entendian, por lo tanto, practicaban poco en casa y que no
contaban con apoyo en sus familias para las tareas escolares, asi que pronto olvidaban lo poco
que conseguian avanzar en el aula.

Al final de este ciclo, en la etapa de reflexion se determind que era necesario que el
cuestionario que se le aplicaria a los estudiantes, ademas de indagar sobre su actitud hacia las
matematicas y los habitos de estudio, incluyera la percepcién que ellos tienen de sus clases para

complementar lo que los profesores respondieron.

5.1.2 Cuestionario aplicado a estudiantes.

La planificacion del cuestionario, como ya se explico en el disefio metodoldgico, implico
incluir preguntas en los tres aspectos que se quieren determinar, a saber, actitud hacia las
matematicas, habitos de estudio y, matematicas en el aula. Se aplico a la totalidad de los
estudiantes de la muestra.

Para medir la actitud hacia las matematicas se utilizaron las primeras 13 preguntas del
cuestionario. En estas se indaga sobre las creencias y los sentimientos hacia las matematicas por

parte de los estudiantes y sus intentos personales por abordar los conocimientos en esta area. Los



resultados generales dejan ver que las opiniones estan divididas entre quienes tienen una buena
actitud hacia el aprendizaje de las matematicas y quienes presentan algunas reservas en su
percepcion. La figura 10, muestra los resultados de cada una de las preguntas. Por ejemplo, el
70% de los estudiantes consideran a las matematicas Utiles para la vida diaria, el 55 % dice usarla
cuando no esta en el colegio, el 85 % dice que le gustan las matematicas tanto como otras
asignaturas, pero el 65 % dice que disfruta los dias cuando no hay matematicas, coincidente con
el 70 % que preferiria no tener clases de matematicas, el mismo porcentaje que afirma salir con
dudas de clase.

Figura 10.

Resultados de preguntas sobre actitud hacia las matematicas. Porcentaje de estudiantes que dan
cada respuesta.
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Nota. Elaboracion propia.
Con las respuestas a las preguntas 14 a 22 se midio el estado de los habitos de estudio en

el &rea de matematicas de los estudiantes de la muestra (figura 11). Estas permiten afirmar que la
mayoria tiene el habito de hacer tareas (85 %), pero solo un poco mas de la mitad le dedica el
tiempo suficiente (55 %), pocos piden ayudan en casa (30 %) o la obtienen (35 %), tal vez
debido a que perciben que a sus padres poco les gusta las matematicas (no les gusta al 70 %). Por
otra parte, solo un 40 % afirma repasar matematicas cuando no tiene tarea por lo que consideran
que son necesarias las tareas (85 %).

Figura 11.

Resultados de preguntas sobre habitos de estudio. Porcentaje de estudiantes que dan cada
respuesta.
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14 | ;Siempre haces las tareas de matematicas?

15 | ;Dedicas tiempo suficienie para hacer las tareas de matematicas?
16 | Cuando no te sale un ejercicio ;pides avuda en casa?

17 | ;Te ayudan tus padres o alguien en tu casa con las tareas de
matematicas?

18 | ;A tus padres les gustan las matematicas?

19 | Aunque no tengas tareas ;repasas matematicas?

20 | ;Son necesarias las tareas de matematicas?

21 | ;Revisas las tareas despues de corregirlas en clase?

22 | ;Te parecen divertidas las clases de matematicas?

Nota. Elaboracion propia.



Finalmente, en las preguntas 23 a 28 se inquiere sobre como ven el desarrollo de las
clases de matematicas (figura 12). Con sus respuestas se conoce que en algunas sesiones de
clase, la mayoria de los estudiantes realizan trabajos en grupo y les agrada (65 %). Ademas, el 55
% piensa que su actitud hacia la clase depende del profesor y la mayoria siente que su profesor
valora su esfuerzo y le anima (70 %). Ahora, se puede decir que, practicamente no se usan los
juegos como forma de ensefiar, aunque si se da uso dispositivos electronicos para este propdésito.
Figura 12.

Resultados de preguntas sobre el desarrollo de la clase matematicas en el aula. Porcentaje de
estudiantes que dan cada respuesta.
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23 | ;Hacen trabajos en grupo durante las clases de matematicas?

24 | ;Te gusta trabajar en grupo con tus compafieros?

25 | ;Tu actitud hacia las matematicas depende de tu profesor o profesora??
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27 | ;El profesor de matematicas usa juegos para ensefiar?

28 | ;Tu profesor usa celular, computador o Tablet para ensefiar
matematicas?

Nota. Elaboracion propia.

5.2 Disefio e implementacion de la estrategia didactica.
El disefio de la estrategia didactica se refleja en el capitulo 6 de este documento y su
implementacidn quedé registrada en cada ciclo mediante diarios de campo para las

observaciones (anexo 3).



La primera semana se desarrollaron los temas de nimeros relativos, conjunto de nimeros
enteros y representacion de los nimeros enteros en la recta numerica segun lo previsto en la
propuesta didactica. La actividad ludica programada fue el juego Seguir Sumando Para Avanzar
cuyo propo6sito mas que ganar el juego era practicar los movimientos que sedan de un valor
absoluto en la recta numérica segdn indique el signo. 3 de los 20 estudiantes tuvieron puntajes
finales menores a cero, pero, aun asi, se cumplié la mision de aprendizaje. A medida que iba
pasando el tiempo, los estudiantes resolvian con mayor rapidez y facilidad las operaciones,
usando conceptos de suma y resta de nimeros enteros.

Por otro lado, la evaluacion de la actividad por parte de los estudiantes fue positiva, la
retroalimentacion mostré que no hubo inconvenientes al desarrollar la actividad y quedaron
satisfechos, no obstante, si se puede notar que, la explicacion preliminar se tomé mas tiempo del
estimado. En el proceso coevaluativo, los estudiantes expresaron que concibieron el ejercicio
como un proceso mediante el cual se puede aprender matematicas. Algunas frases textuales
fueron: “aprender matematicas puede verse como un juego”, “las matematicas permiten jugar
aprendiendo” y, “nunca me habia divertido en una clase de matematicas”.

Asi que en la reflexion se anotd que se tendria en cuenta para la siguiente semana,
manejar mejor el tiempo haciendo la explicacién del juego de manera mas sencilla y, que se
podrian utilizar algunas acciones que se dieron dentro del juego como ejemplo al tratar los temas
que siguen. Por ejemplo, en el momento de explicar el valor absoluto, se puede relacionar con el
valor neto que daban los dados sin tener en cuenta el color y, por ende, el signo. En cuanto a las
operaciones de sumay resta, seran los movimientos que hacian dentro del camino del
juego. Esto permite establecer relaciones entre los nuevos conceptos y los que ya tienen de

manera formal o empirica y asi, hacer que el aprendizaje es significativo.



Para la segunda semana, los contenidos que se desarrollaron fueron relaciones de orden
en los nimeros enteros, valor absoluto de un nimero entero y, operaciones entre nUmeros
enteros: adicion y sustraccion. La actividad ludica fue Domientero. El juego se desarrollé en 15
intentos a partir de los cuales se contabilizaban los aciertos y desaciertos al momento de dar las
soluciones de las operaciones por parte de los estudiantes, sin embargo, la mayor parte de los
estudiantes tuvo dificultades al ser consideradas operaciones complejas, lo que trajo consigo dos
resultados con 5 puntos. También, hubo 3 estudiantes que tuvieron mayor cantidad de errores
que aciertos.

En la evaluacion de la actividad se anot6 que los estudiantes se adaptaron a las
operaciones de forma fécil, pero el dominio se logra observar después de unos minutos de
practica. Hubo errores, pero el proceso de aprendizaje tuvo un avance en el que, los estudiantes
comenzaron a apropiarse de las operaciones e intentar resolver los problemas. Ademas, se
convirtié en un método para realizar operaciones dentro de la cotidianidad de la clase, también,
se convirtio en una forma de interaccion social que generé un escenario positivo que hizo que los
estudiantes tomaran decisiones y se ayudaran entre si.

De acuerdo con lo anterior y segun la evaluacion por parte de los estudiantes, se puede
encontrar que el aprendizaje de las matematicas permite generar cambios con los que el acopio
de la temética puede, segun frase de ellos mismos, “convertirse en un campo de batalla
emocionante donde uno quiere ganar”, “se vuelve una maquina del tiempo, porque pasa muy
rapido mientras jugamos”, “quiero conocer nuevos juegos en los que pueda desarrollar temdticas
diferentes” y, “yo juego en el computador y quisiera experimentar algo mas”. Se reflexiona que,

los escenarios de los juegos hacen posible convertir el aula en un espacio donde jugar y



experimentar, se convierte en un factor de mayor relevancia al momento de conocer y aprender
al compartir con los otros amigos del curso.

La tercera y Ultima semana de implementacion se desarrollaron los temas polinomios
aritméticos y problemas de aplicacion con numeros enteros. El juego de la estrategia para esa
semana fue Quién Quiere Ser Matematico. El estudiante de menor desempefio tuvo 5 preguntas
incorrectas, pero todos tuvieron un resultado encima de la media.

El uso de las TIC gener6 un escenario diferente y de participacion frente al desarrollo de
la actividad. Los estudiantes tuvieron una copia de la tecnologia y del juego sin ningdn
inconveniente técnico. Ademas, se gener6 una percepcion sobre las TIC y el aprendizaje de las
matematicas satisfactoria, es decir, los estudiantes lograron tener un buen desarrollo de las
actividades y la informacion.

El software permitio generar un aprendizaje nuevo, lo que puede convertirse en una
herramienta en el futuro para poder generar un contenido nuevo de mayor impacto con nuevas
practicas académicas generando un banco de preguntas que puedan ser simuladores para pruebas

SABER.

5.3 Evaluacion del efecto de la estrategia.

La realizacion de una evaluacion sumativa de los conceptos y procesos que se esperaban
que los estudiantes hubieran aprendido a través de la estrategia que dio la propuesta didactica
(anexo 4) arrojé muy buenos resultados. Como se nota en la figura 13, once (11) estudiantes
alcanzaron una excelente valoracion lo que significa segun la rubrica que reconocen los distintos
contextos en los que se utilizan los nimeros enteros, representa correctamente los nimeros
enteros en la recta numérica y realiza con precision operaciones de adicion y sustraccion entre

numeros enteros, todo esto usando un razonamiento matematico complejo. Luego 5 de ellos lo



hace con alguna que otra imprecision y dos estudiantes lo hace con dificultad. Solamente dos de

los estudiantes no logra los objetivos minimos propuestos.

Figura 13.
Resultados de la evaluacion sumativa
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Nota. Elaboracion propia.

Por Gltimo, en esta fase y como ciclo final de la I-AE, se aplic6 un cuestionario para
percibir el cambio de actitud hacia el aprendizaje, habitos de estudio y percepcion de la clase de

matematicas (anexo 7). Los resultados reflejaron una mejoria en los tres aspectos.



En la actitud hacia las matematicas, las respuestas reflejan que aumento el aprecio hacia

esta &rea del conocimiento, pero sobre todo las respuestas fueron mas meditadas (figura 14)

Figura 14.
Respuestas a las preguntas sobre actitud hacia las mateméticas después de aplicar la estrategia.
Porcentaje de estudiantes que dan cada respuesta.
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Nota. Elaboracion propia.

En los habitos de estudio hubo mejoria en cuanto al tiempo que dedican a realizar las
tareas en la casa, piden ayudan y repasan aunque no tengan tareas asignadas (figura 14). Pero, el
aspecto en el que la mejoria fue sustancial es en el de la percepcion de los estudiantes de lo que

sucede en las clases de matematicas en el aula. La figura 15 se nota como el gusto por las clases



aumenta cuando se usan como estrategia los juegos y las herramientas TIC, estimulando el

trabajo en grupo y colaborativo.

Figura 15.
Respuestas a las preguntas sobre habitos de estudio después de aplicar la estrategia. Porcentaje
de estudiantes que dan cada respuesta.
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 16.
Respuestas a las preguntas sobre las matematicas en el aula después de aplicar la estrategia.
Porcentaje de estudiantes que dan cada respuesta.
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12 | ;Te parecen divertidas las clases de matematicas?

13 | jHacen trabajos en grupo durante las clases de matematicas?

14 | ;Te gusta trabajar en grupo con tus compafieros?

15 | ;Te gustan las clases de matematicas que incluyen juegos?

16 | jCrees que aprendes mejor cuando se incluyen juegos en las clases?

17 | ;Te gustan las clases cuando se usan plataformas, aplicaciones o juegos
desde un computador u otro dispositivo electréonico?

18 | ;Crees que se pueden aprender matematicas con ayuda de los
dispositivos electronicos?

Nota. Elaboracion propia.

Este cuestionario contd con una pregunta final de respuesta abierta. Se queria saber como
les parecieron las estrategias basadas en actividades ludicas y apoyadas en herramientas TIC. Los
estudiantes expresaron a su manera que le habia gustado y que habian sentido que aprendieron de
una manera diferente (figura 17).

Figura 17.
Algunas respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta abierta
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Nota. Elaboracién propia

5.4 Andlisis de resultados

La mejora observada en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje de las
matematicas, en sus habitos de estudio y en la satisfaccion dentro de las clases se debe en buena
parte a que se implementd una estrategia que tiene en cuenta varios elementos cognitivos y
metacognitivos para su desarrollo. Ademas, mantiene la atencidn y concentracién dentro del aula
desde la motivacion que genera el uso de herramientas TIC combinadas con las actividades
ludicas. Los resultados de la evaluacidén sumativa son satisfacientes, reflejando lo que
formativamente se iba evaluando a medida que se implementd la estrategia.

Es importante analizar el proceso de aprendizaje de los nimeros enteros como un proceso
constructivo, donde el pensamiento l6gico matematico es reflexivo y se aplica en la vida
cotidiana (Rincon, 2015). También, permite enfrentar problemas al tomar decisiones frente a lo

que se encuentra en el contexto, asi como dar soluciones de acuerdo con un método, por lo que,



en el presente resultado, se encontrd que al conectar de manera transversal la gamificacion, se
puede establecer un mejoramiento de las competencias y habilidades.

Para Quesada (2017), el desarrollo de un pensamiento légico trae consigo un
enriquecimiento hacia el desarrollo futuro de los individuos en las diferentes etapas de la vida.
Del mismo modo, el uso de los juegos, genera un impacto en los estudiantes desde lo didactico,
lo que, al desarrollar las tres actividades, se encuentra un escenario de mejoramiento de las
habilidades y el acopio de la informacién de manera correcta, entre otras cosas porque, el uso de
las matemaéticas desde la gamificacidn se adentra a un proceso de adaptacion al cambio.

Por otro lado, para Piaget (1980) y Vygotsky (1978), conocer y comprender, es un
proceso de gran complejidad que le genera un valor relevante al aprendizaje. Le da sentido al
pensamiento l6gico matematico. No obstante, establecer nuevos métodos para la generacion de
cambios y nuevos conocimientos, hace posible enfrentar problemas de manera coherente con el

proceso de aprendizaje y poder innovar dentro de la creacién de estrategias en el aula.



Capitulo 6. Estrategia didactica
Esta es la estrategia didactica desarrollada en el marco de la investigacion Estrategia

Didactica para el Aprendizaje de los Numeros Enteros con Estudiantes de Grado Séptimo.

6.1 Nombre de la estrategia

“Juego y aprendo con los nimeros enteros”

6.2 Objetivos
e Diferenciar los numeros enteros del resto de los numeros reales, asociando su concepto
con puntos en una recta numerica.
e Resolver operaciones basicas entre nimeros enteros teniendo en cuenta sus propiedades.

e Resolver situaciones problematicas en las que los nimeros enteros tengan significacion.

6.3 Fundamentacion pedagdgica de la estrategia didactica

A partir del aprendizaje significativo que propone Ausubel (1978, como se cit6 en Pabdn,
2014) donde la adquisicion del conocimiento nuevo se debe relacionar con lo que previamente se
tiene para que se dé un aprendizaje real, esta propuesta didactica hace énfasis en estrategias para
que los estudiantes relacionen los conceptos matematicos de los nimeros enteros con su entorno
cotidiano y, a través de los juegos, hagan conexiones no arbitrarias y sustanciales de lo que ya se
sabe y de los nuevos aprendizajes.

Por otro lado, Hernandez (2017, como se citd en Amores y Casas, 2019) afirma que “es
necesario trabajar la motivacion con el alumnado, de modo que no infiera un impedimento para
la ensefianza de los conocimientos”, entonces, el uso de las herramientas TIC se convierte en un
factor de motivacion de aprendizaje en cualquier asignatura, pero particularmente en el
aprendizaje de las matematicas resulta determinante para mantener la atencién de los estudiantes

y Su concentracion por mas tiempo.



6.4 Contenidos generales
e NuUmeros relativos
e Conjunto de los numeros enteros
e Representacion de los nimeros enteros en la recta numérica
e Relaciones de orden en los niUmeros enteros
e Valor absoluto de un numero entero
e Operaciones entre nimeros enteros: adicion y sustraccion
e Polinomios aritméticos con numeros enteros

e Problemas de aplicacién con numeros enteros

6.5 Metodologia

Los contenidos teméticos de la estrategia didactica fueron repartidos para ser tratados
durante tres semanas de clase (tabla 1). La metodologia que se usa cada semana es similar.
Primero se desarrolla el contenido previsto, usando como medios esenciales la recta numérica y
las situaciones cotidianas en los que los nimeros enteros tienen implicaciones, tales como, las
deudas y ganancias, pesos y tallas, temperaturas y las lineas de tiempo sobre cero y bajo cero,
altura sobre y por debajo del nivel del mar, ingresos y egresos, entre otras. La intencién es que
los estudiantes visualicen en su entorno dichas ocasiones en las que los nimeros enteros estan
presentes, acercando los conceptos matematicos a su vida diaria. Incluso, se sugiere, incluir
algunos videos de dichas situaciones. Asi, en la medida que se sienten identificados se animan a
participar expresando lo que piensan y analizan. Es importante la inclusion de las herramientas
TIC al proyectar diapositivas, figuras, videos que complementen la explicacion.

Segundo, se desarrollan en trabajo colaborativo ejercicios en los que se usan los

conceptos y propiedades estudiadas, aplican sobre la recta numérica diversos analisis, resuelven



problemas que propone el texto de manera individual, pero con la asesoria permanente del
profesor y de otros comparfieros y luego, ellos proponen sus propios problemas para resolver en
conjunto.

En la tercera etapa, la actividad se orienta al juego propuesto. Siempre se sigue explican
las reglas, se hace un juego de prueba y luego todos se involucran. Los juegos corresponden a las
tematicas vistas con los nimeros enteros y a estos se dedican tres de las cinco sesiones
semanales. Un juego diferente cada semana. Por esto, la metodologia es sobre todo ludica. Se
aprovechan los juegos para afianzar los conocimientos, puede que se haga algunas pausas en el
juego para explicar alguna propiedad que permita entender alguna actividad, o para que un
estudiante haga las preguntas que necesite.

Los juegos fueron disefiados especificamente como la estrategia didéctica de esta
propuesta. Parte de juegos tradicionales como el domind, el parqué, las pistas de salida y meta
con retos e incluso de juegos conocidos en los medios de comunicacién en los que los
concursantes eligen respuestas entre varias opciones como el de “Quién quiere ser millonario”. A

continuacion, se describe cada uno de estos.

6.5.1 Juego Seguir Sumando Para Avanzar

Objetivo. Aprender a usar la recta numérica al moverse en esta de acuerdo con el signo,
las cantidades y el color de cada dado.

Temas abarcados. NUmeros enteros, representacion en la recta numérica.

Descripcion. Es un juego de recorrido sobre un tablero donde se registran nimeros
enteros, la magnitud del avance se marca por el nimero obtenido en el lanzamiento de un dado.

El dado 1, con puntos de color azul marca los numeros positivos, mientras que el dado 2, con



puntos de color rojo marca los nimeros negativos. Cada jugador tiene una tabla de registro como
se muestra en la tabla 1.

Figura 18.
Fichas y dados del juego “Seguir sumando para avanzar”.

Nota. Fotografia tomada por los investigadores.

Pueden jugar simultaneamente de dos a 4 jugadores. Al iniciar la partida la ficha de todos
los jugadores se coloca en la casilla roja 0. Los jugadores tiran alternativamente los dos dados y
hace con su ficha los dos movimientos indicados por ellos. Por ejemplo, si un jugador ha
obtenido un 5 con el dado Azul (es decir +5) y un 6 con el dado Rojo, (que corresponde al valor
— 6) avanza primero 5 en el sentido positivo y después 6 hacia atras en el sentido negativo. Al
final de la jugada su ficha se encontrard en la casilla — 1. A continuacién, el jugador rellena su

tabla con los movimientos efectuados (tabla 1).



Tabla 1

Tabla de registro individual del juego “Seguir sumando para avanzar”.

JUGADA CASILLA DADO N° DADO N° CASILLA DE MOVIMIENTO
DE 1 2 LLEGADA REAL
PARTIDA AZUL ROJO EFECUADO
N° 1 0 +5 -6 -1 -1
N° 2
N° 3

Nota. Elaboracion propia

En el tablero se encuentran unos puntos (amarillo y verde) son referentes, si un jugador

coincide en alcanzar exactamente al otro jugador, es decir, quedan las fichas en la misma casilla,

quien alcanza al contrario le debe regresar la ficha; si es antes del punto amarillo se la regresa al

punto de partida (punto cero) si lo alcanza antes del punto verde (25) le debe regresar la ficha al

punto amarillo (10) si ya paso el punto verde ya no lo puede regresar. Gana el jugador que llega a

la META en la casilla 30. Si algun jugador llega a la casilla — 28 queda eliminado.




Figura 19.
Tablero de juego “Seguir sumando para avanzar”.
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Nota. Elaboracidon propia.
6.5.2 Juego Domientero

Objetivo. Operar con los nimeros enteros de acuerdo con la operacion indicada en cada
ficha, adquiriendo habilidad y destreza mental.

Temas abarcados. Operaciones con Numeros Enteros (Sumas, restas, multiplicaciones,
divisiones y potenciacion)

Descripcion. Se cambian los valores de las pintas de cada ficha por una operacién
de sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y potenciacion de nimeros enteros, quedando
todas las fichas de esta forma (figura 20). Pueden jugarlo de 2 a 4 jugadores a la vez. Gana la
partida quien logre llegar primero, o hacer los puntos requeridos para ganar el partido,
dependiendo la regla que se haya establecido anteriormente. Todas las operaciones del

Domientero estan hechas con nimeros enteros comprendidos entre — 9 y 9; de igual manera las



operaciones utilizadas son de nimeros enteros, dentro de estas operaciones tenemos: la adicion,

sustraccion, multiplicacion, division y la potenciacion con algunas propiedades, también hay que

tener en cuenta la ley de los signos para el desarrollo de cada una de ellas.

Como en el juego tradicional se trata de que la ficha que ponga el jugador tenga uno de

los dos lados coincidente con cualquiera de los extremos de la fila de fichas, en este caso la

coincidencia debe ser el resultado de la operacidn propuesta.

Figura 20

Fichas del Domientero
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Equivalencia de las cantidades en cada una de las fichas
SIES (6) = (- 3)

CINCO (5)=(-2)

CUATRO (4)=(-1)

TRES (3)=(0)

DOS (2)=(1)

UNO (1)=(2)

BLANCO (0)=(3)

Nota. Elaboracion propia




6.5.3 Juego Quién Quiere Ser Matematico

Objetivo. Resolver situaciones planteadas con nimeros enteros en el menor tiempo
posible.

Temas abarcados. Conceptos y propiedades de nimeros enteros, problemas y
operaciones.

Descripcion. Utilizando un programa de software, que consta de un banco de 12
preguntas, que pueden ser modificadas por quien lo programa, para el cual cada estudiante se
inscribe para iniciar, luego el programa le va arrojando una pregunta cada vez que responde la
anterior hasta completar un cuestionario de las 12 pregunta que consta la prueba de cada
estudiante, y cada 4 preguntas correctas avanza a un nivel superior.

Esta herramienta tecnoldgica didactica, donde los estudiantes a través del juego
resuelven operaciones y situaciones problémicas de la vida cotidiana, apoyados en su habilidad
y agilidad mental, para ello debe leer o analizar la operacion o la situacion planteada. Luego
encontrara un enunciado con 4 opciones de respuestas, el cual solo una es correcta; logrando que
analicen, piensen y resuelvan problemas del contexto. Cabe recordar que estos juegos no son
competitivos sino recreativos para la adquisicion de conocimientos matematicos. Por lo tanto,
tienen sus propias reglas, que permiten reconocer los errores, equivocaciones y avances
significativos sin lugar a que haya ardides. Juegos que contiene escalas valorativas analogas a

los desempefios academicos registrados en el Sistema de Evaluacion Institucional (SIE).



Figura 21.
Pagina inicial del juego Quién Quiere Ser Matematico
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Nota. Captura de pantalla del juego.

Figura 22.
Ejemplo de preguntas del juego Quién Quiere Ser Matematico

Nota. Captura de pantalla del juego.



6.6 Secuencia

A partir de lo anterior, la secuencia de contenidos y actividades se presenta en la tabla 2.

Tabla 2

Secuencia de contenidos y actividades de la propuesta did4ctica.

SER
MATEMATICO”

Semana | Tiempo Contenidos Actividades Materiales y recursos
NUmeros Desarrollo de e Aulade clase
relativos gjercicios ejemplo con tablero y
Conjunto de los con participacion. marcadores.
Cinco nUmeros enteros Desarrollo de e Proyector
1 (_5) Representacion gjercicios de e Tablero,
sesiones de los nmeros practica. fichas y dados
de 55 enteros en la Actividad ludica: del juego
minutos recta numérica SEGUIR “Seguir
SUMANDO sumando para
PARA AVANZAR avanzar”
Relaciones de Desarrollo de e Auladeclase
orden en los ejercicios ejemplo con tablero y
. nlmeros enteros con participacion. marcadores.
Cinco
) Valor apsoluto D_esa_rrpllo de o P_royector
2 \ de un ndmero gjercicios de e Fichas del
sesiones o .
de 55 entero _ pragtl_ca. - juego
minutos Operaciones Actividad ludica: “Domientero”
entre nimeros DOMIENTERO
enteros: adicion
y sustraccion
Polinomios Desarrollo de e Aulade clase
aritméticos con ejercicios ejemplo con tablero y
. nlimeros enteros con participacion. marcadores.
Cinco
) Prqblem,as de Desa_rrpllo de e Proyector
3 Sesiones apllcamon con gjercicios de e Software del
de 55 numeros enteros pragtlf:a. _ juggo “Quién
minutos Actividad Iudica: quiere ser
“QUIEN QUIERE matematico”




6.7 Evaluacion
Se dan dos criterios generales de evaluacion; por finalidad y por agente evaluador. Por
finalidad, se realiza evaluacion diagnostica, formativa y sumativa. Y, segun el agente evaluador,

se realiza autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion.



Capitulo 7. Conclusiones y recomendaciones
7.1 Conclusiones

En los Gltimos afos, se venian dando resultados de bajo desempefio en el area de
matematicas entre los estudiantes de la IE San Juan Bautista de Caimito, Sucre. Datos que se
daban tanto en las pruebas internas como externas. La presente investigacion determiné que
existian dificultades en las metodologias usadas en el aula por los profesores, incluso desde los
cursos de formacion inicial, pero que, ademas, la actitud de los estudiantes hacia las matematicas
era negativa, marcada por diferentes factores como creencias personales, familiares y sociales y,
malos habitos de estudio.

Por esta, razon se disefid e implemento una propuesta didactica basada en los principios
del aprendizaje significativo y de las teorias de la reestructuracion cognitiva a través de
actividades ludicas y apoyada en las herramientas TIC que, segun lo encontrado en la revision de
referencias, tiene las dos condiciones objetivas, a saber, mejorar la actitud hacia las matematicas
y construir conocimientos especificos.

Los resultados muestran que la estrategia fue efectiva en las dos direcciones. Al aplicar
los juegos, los estudiantes, deben tomar de decisiones y enfrentan soluciones de problemas con
nameros enteros, pero en un ambiente distendido que deja que sean espontaneos. Factor que es
muy Util para que el profesor intervenga sin la rigurosidad de una clase convencional pero si con
sus conocimientos de la materia. A su vez, el desarrollo de competencias matematicas se
potencia, toda vez que, requieren realizar operaciones en poco tiempo, encontrar relaciones, e
identificar errores y aciertos.

Se demostrd tambien la utilidad de apoyarse en las herramientas TIC para el desarrollo de

las clases en un mundo donde los estudiantes estan expuestos de manera continua a dispositivos



electronicos y otras medios tecnoldgicos. Lo que les ayuda a pensar en formas mas productivas
de utilizar los recursos con los que puedan contar en su casa o dentro de la institucion, asi sigan
siendo limitados comparados con otros contextos.

El cambio generado en los estudiantes de séptimo no solo se dio a nivel de la muestra de
estudio sino que los estudiantes que se enteraron quisieron también que se les incluyera en clase
donde se trabajara con actividades ludicas y usando herramientas TIC, lo que ya esta generando

en la institucién un buen clima para el aprendizaje de las matematicas.

7.2 Recomendaciones

En estudio tendra sentido en la medida en que, no solo quede como una experiencia
aislada sino que se convierta en una estrategia que se aplique con frecuencia. Puede que los
profesores e investigadores sean la inspiracion en cada una de las instituciones donde trabajan y
que, de ahi se parta para que otros educadores lo copien o creen las propias estrategias
fundamentadas en los saberes pedagogicos.

También pueda recomendarse como un proyecto de area para que todos los profesores
trabajen en conjunto y se convierta en parte de la metodologia institucional y parte del Plan de
Mejoramiento Institucional. Asi, se puede replicar esta estrategia en su esencia a cualquiera de
los temas de la ensefianza de las matematicas en los diferentes grados de la institucion.

Esto puede implicar tener un aula ladica donde se pueda almacenar en buenas
condiciones materiales para los juegos ya sean adquiridos como parte de los recursos didacticos
o construidos por los profesores y estudiantes durante el desarrollo de las clases.

También puede ser una oportunidad para que se integren las areas de tecnologia y
sistemas para acceder a las herramientas TIC disponibles y se aprovechen al maximo,

convirtiéndose en un factor motivante para el aprendizaje, no solo con los equipos que se cuentan



en la institucidn que a veces son escasos sino instruyendo a profesores y estudiantes para que

aprovechen los dispositivos propios.
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ANEXos

Anexo 1.
Cuestionario de entrevista semiestructurada a profesores.

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES

Estrategia Didactica Basada en Actividades Ludicas para el Aprendizaje de los Nameros
Enteros con Estudiantes de Grado Séptimo

Encuesta semiestructurada para profesores de matematicas

Nombre del profesor:

Institucion en la que trabaja:

Preguntas

1. ¢Los estudiantes que usted orienta presentan apatia o desidia por el area de
matematicas?

2. ¢Usted utiliza el método tradicional para la ensefianza del area de las matematicas?

3. Cuando se presentan situaciones en la operacion sustraccion donde el sustraendo es
mayor que el minuendo ¢Qué responden los estudiantes o como solucionan la
situacion?

4. ¢Usted como profesor como le explica la anterior situacion?

5. ¢ Usted utiliza la frase “No se puede”?




6. Para docentes que trabajan en grado 5° con varias areas: ¢ Qué area del conocimiento es

de menor agrado para sus estudiantes? En caso de ser matematicas ¢Por qué?




Anexo 2.
Cuestionario sobre actitud hacia las matematicas previo a la implementacion de la estrategia.

U INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN BAUTISTA

ENCUESTA
Esta encuesta es andnima v no tene ninguna incidencia en s calificaciones.
Te agradecemos que respondas las siguientes preguntas con tofal sinceridad, leyendo con
atencion lo que dice y pensando cudl marcards. Los resuliados serin utilizados en un estudio
para crear una estrategia para mejorar la metodologia de las clases de matemdticas.

Marca una de Ias dos alternativas de respuesta en cada caso
Mo Pregunta 51 N
;Crees gue las matematicas son ttiles v necesarias para la vida diaria?
(Utilizas las matematicas cuando no estas en el colegio?

;Son las matematicas solo para personas inteligentes?

. Te sustan las matematicas?

i 1e gustan las matematicas tanto como olras asignaturas?

;Misfrutas lo dias gue no hay clase de matematicas?

;Te asustan las evaluaciones de matematicas?

; Preferirias no tener clase de matemanicas?

JPuedes resolver los problemas de mateminicas con rapidez v
facilidad?

10 | ;Tienes muedo a preguntar tus dudas en clase de matemdticas?

11 | ;Sientes insepundad o nervios en clase de matemaiticas?

12 | 51 no te salen los gjercicios jbuscas oiras formas de hacerlos?

13 | ;5ales con dudas de la clase de matemiticas?

14 | ;Siempre haces las tareas de matemanicas?

15 | ;Dedicas nempo suficiente para hacer las tareas de matematicas?

16 | Cuando no te sale un ejercicio jpides avada en casa?

17 | (Te avudan tus padres o alguen en tu casa con las tareas de
matematicas?

18 | ;A tus padres les gustan las matemdaticas?

19 | Aungue no tengas (areas ;repasas matematicas?

20 | ;Son necesanas las tareas de matematicas?

= b Bl bl RN R e

21 | ;Revisas las tareas después de corregirlas en clase?

22 | ;Te parecen divertidas las clases de matematicas?

23 | ;Hacen trabajos en grupo duranie las clases de matematicas?

24 | ;Te gusia trabajar en grupo con tus comparieros?

25 | ;Tu actitud hacia las matemiticas depende de m profesor o profesora??
26 | (FEl profesor de matemadticas valora m esfuerzo y te anima?

27 | (El profesor de matemadticas usa juegos para ensefiar?

28 | ;Tu profesor usa celular, computador o Tablet para ensefiar
matematicas?




Anexo 3.
Diario de campo

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES

Estrategia Didactica Basada en Actividades Ludicas para el Aprendizaje de los Nameros
Enteros con Estudiantes de Grado Séptimo

Diario de campo

Fecha Semana

Tiempo Nombre del observador

Objetivo de la clase y tematicas desarrolladas

Observaciones directas

Observaciones interpretativas

Reflexiones

Nota. Elaboracion propia



Anexo 4.
Evaluacion luego de implementacion de la estrategia

INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN BAUTISTA CAIMITO SUCRE
Prueba de Matematica Grado: 7°
Tema: Numeros Enteros (Adicion y sustraccion)

Nombre: Fecha

INSTRUCCIONES

» Escucha las indicaciones del profesor.

» Lee atentamente cada item de la prueba.

» Piensay analiza antes de contestar.

» El tiempo mé&ximo para desarrollar la prueba es: 55 minutos.
» El puntaje maximo de esta prueba es de: 15 puntos.

De acuerdo con la siguiente informacidn responde las preguntas 1 a 5

Camilo un nifio de 13 afios esta preocupado porque la semana pasada no supo manejar su
dinero para la merienda y por eso quedd debiendo en la cafeteria del colegio $ 3.500, al
duefio de la fotocopiadora $1.800 y a Martin su amigo $4.000. Para esta semana su papa
le entrego lo de costumbre $ 30.000 y se dispuso a controlarlos para que no le volviera a
suceder. En didlogo con su amiga Ketty, le conté lo ocurrido y ella le sugirié que
comenzara pagando lo que debia y que distribuyera luego lo que le quedara en sus gastos
para la semana, de esa manera Camilo realiza una tabla de dos columnas

Lo que tiene Lo que debe

1. Ayudale a llenar la tabla que muestra Camilo con respecto a “lo que tiene” y “lo
que debe”.




2. ¢Qué signo se debe colocar a las cantidades de cada columna?

3. ¢Que significado tienen los signos usados en las columnas de la tabla?

4. ¢CoOmo haces para saber cuanto debe Camilo en total?

5. ¢Con cuanto cuenta realmente para sus gastos?

De acuerdo con la descripcion de la siguiente situacién responde las preguntas 6 a

13




Se plantea una situacion por medio de un juego de futbol de un campeonato intercurso,
Se muestra al final una tabla que indica la forma como uno de los equipos afronto la

primera fase, al enfrentarse con 5 equipos diferentes.

EQUIPO 8° A Goles anotados Goles recibidos Diferencia

Partido 1

Partido 2

Partido 3

Partido 4

Partido 5

Posicion final

6. Latablaindica que el primer partido, fue ganado por dos goles de diferencia. El
segundo por uno de diferencia. ¢ Cuantos goles a favor llevaba el equipo hasta ese
momento y como lo calcularias matematicamente?

7. El tercer encuentro fue una derrota para el equipo Octavo C por 4 goles de
diferencia en ese caso, ;cOmo representarias en la recta numérica esta situacion?




8. ¢Cual es operacion que muestra la diferencia de goles que tendria el equipo
ahora?

9. El siguiente juego, desafortunadamente vuelve a perderlo por 3 goles de
diferencia, ¢qué mostraria la recta numérica ahora?

10. ;Como se mostraria matematicamente?

11. ¢ Cual es entonces la diferencia de goles total del equipo?

12. ¢ Qué tienen en comun las operaciones (1) del punto 6 y (111) del punto 9?




13. ¢ Qué tienen en comun las operaciones (11)del punto 8 y (1V) del punto 10?

14. Un pescador esta sentado a 2 pies sobre la superficie del rio San Jorge, en el
tramo que pasa por el municipio de Caimito y el anzuelo esta flotando 6 pies
bajo la superficie. (Recuerde que un pie equivale a 30,48 cm). Represente en
una grafica o en una recta numérica la situacion descrita anteriormente.

15. Un gusano se encuentra en el fondo de un pozo. Durante el dia sube 2m y durante
la noche baja 1m. ;Qué altura ha subido después de tres dias y dos noches?




Anexo 5.

Rudbrica de evaluacion

RUBRICA DE EVALUACION NUMEROS ENTEROS

recta numérica.

enteros en la
recta numérica.

enteros en la
recta numérica.

Categoria Excelente Bueno Aceptable Deficiente

Conceptual Reconoce Reconoce Tiene No identifica
distintos muchos de dificultades los contextos en
contextos en los | contextos en los | para identificar | los que se usan
que se utilizan | que se utilizan | contextos en los | los nimeros
los numeros los numeros que se usan los | enteros.
enteros. enteros. nameros

enteros

Representacion | Representa Representa con | Tiene No identifica
correctamente | alguna dificultades cémo
los nimeros imprecision, los | para representar | representar los
enteros en la ndmeros los nimeros ndmeros

enteros en la
recta numérica.

Procedimental | Realiza con Realiza con Tiene No comprende
precision alguna dificultades coémo realizar
operaciones de | imprecision para realizar las operaciones
adicion y operaciones de | operaciones de | de adiciény
sustraccion adicion y adicion y sustraccion
entre nimeros | sustraccion sustraccion numeros
enteros. entre nmeros | entre nmeros | enteros

enteros. enteros.

Razonamiento | Usa Usa Muestra alguna | Muestra poca

matematico razonamiento razonamiento evidencia de evidencia de
matematico matematico razonamiento razonamiento
complejo. efectivo. matematico matematico.




Anexo 6
Constancias de validacion por expertos de la evaluacion como instrumento.

7=\
v B] ’; FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
\/ / Programa de Maestria en Educacion
Investigacion Estrategia Diddctica pSra el Aprendizaje de los Nimeros Enteros con
... Estudiantes de Grado Séptimo

Constancia ch:llid_:)_c_i(’m de Instrumentos

Yo: LUIS RAMIRO RUENDES SERPA, CC: 15.043.684

de profesion ESPECIALISTA EN EVALUACION PEDAGOGICA. y ejerciendo
actualmente como: DOCENTE en la: INSTITUCION TECNICA AGROPECUARIA
ARTSANAL DE LOS CAYITOS - CAIMITO SUCRE hago constar que he revisado, con
fines de validacion el instrumento  “PRUEBA DE EVALUACION DE
' CONOCIMIENTOS SOBRE NUMEROS ENTEROS™ disefindo por los investigadores
| Luis Fajardo. Jorge Gonzilez y Germin Ledezma y, luego de hacer las observaciones

| pertinentes, puedo formular las siguicntes apreciaciones

Deficiente | Aceptable Excelente
Congruencia item-dimensién X
Amplitud de contenidos X
Redaccion de los items X
Ontografia X
Presentacion X

En CAIMITO. a los 02 dias del mes de MARZO de 2022

; FIRMA'DEL . &o
L JUEZ Q/M‘zm )




Programa de Maestria en Educacion

F g iy FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
II"‘ .Ilfl
N

Investigacion Estrategia Didictica para el Aprendizaje de los Nimeros Enteros con
Estudiantes de Grado Séptimo

Constancia de Validacion de Instrumentos

Yo: Alberto Manuel Muiioz Betin, CC 3°823.778 de profesion licenciado en basica con

énfasis en matemdticas, ¥ ejerciendo actualmente como Docente en la Institucion

Educativa San Juan Bautista de Caimito, hago constar que he revisado, con fines de
validacion el instrumento “PRUEBA DE EVALUACION DE CONOCIMIENTOS
SOBRE NUMEROS ENTEROS” disefiado por los investigadores Luis Fajardo, Jorge
Gonzilez v German Lederma y, luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo

formular las siguientes apreciaciones

Deficiente Aceptable Excelente

Congruencia item-dimension X

Amplitud de contenidos

Redaccion de los items

Ortografia

L El L s

Presentacion

En Caimito — Sucre , a los 2 dias del mes de marzo de 2022,

FIRMA DEL

JUEZ Pse, .




FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
Programa de Maestria en Educacion

Investigacion Estrategia Diddctica para el Aprendizaje de los Nimeros Enteros con
Estudiantes de Grado Séptimo

Constancia de Validacidon de Instrumentos

Yo: Roiber Manuel Ortega Montes, CC 92°098.777 de profesion Magister en Educacion,

y gjerciendo actualmente como Docente en la Institucién Educativa San Juan Bautista de
Caimito, hago constar que he revisado, con fines de validacién el instrumento “PRUEBA
DE EVALUACION DE CONOCIMIENTOS SOBRE NUMEROS ENTEROS” disefiado
por los investigadores Luis Fajardo, Jorge Gonzalez y German Ledezma v, luego de hacer

las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones

Deficiente Aceptable Excelente
Congruencia ftem-dimension X
Amplitud de contenidos X
Redaccion de los items X
Ortografia X
Presentacion X

En Caimito — Sucre , a los 02 dias del mes de marzo de 2022,

FIRMA DEL
JUEZ




Anexo 7
Cuestionario sobre actitud hacia las matematicas posterior a la implementacién de la estrategia.

U INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN BAUTISTA

ENCUESTA
Esta encuesta es anonima y no tiene ninguna incidencia en tus calificaciones.
Te agradecemos que respondas las siguientes preguntas con total sinceridad, leyendo con
atencion lo que dice y pensando cuil marcaris.

Marca una de las dos alternativas de respuesta en cada caso

Mo Pregunta S NO
1 | ;Te pustan las matematicas?

2 | ;Crees que las matematicas son dtiles v necesarias para la vida diaria?

3 [ Utilizas las matemdticas cuando no estas en el colegio?

4 | ;Puedes resolver los problemas de matematicas con rapidez y

facilidad?

5 | Si no te salen los gjercicios ;buscas otras formas de hacerlos?

6 | ;Siempre haces las tareas de matematicas?

7 | ;Dedicas tiempo suficiente para hacer las tareas de matematicas?

8 [ Cuando no te sale un gjercicio /pides ayuda en casa?

9 | .Te ayudan tus padres o alguien en tu casa con las tareas de

matematicas?

10 | Aungue no tengas tareas ;repasas matematicas?

11 | ;Son necesarias las tareas de matematicas?

12 | ;Te parecen divertidas las clases de matematicas?

13 | ;Hacen trabajos en grupo durante las clases de matematicas?

14 | ;Te pusta trabajar en grupo con tus compaiieros?

15 | ;Te pustan las clases de matematicas que incluyen juegos?

16 | ;Crees que aprendes mejor cuando se incluven juegos en las clases?

17 | ;Te pustan las clases cuando se usan plataformas, aplicaciones o juegos

desde un computador u otro dispositive electronico?

1& | ;Crees que se pueden aprender matematicas con ayuda de los

dispositivos electronicos?

Qué te parecieron las clases en las que por medio de juegos practicaron con los nimeros
enteros? ;Crees que realmente se puede aprender matemiticas asi?




Anexo 8
Evidencias fotograficas del proceso
















