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RESUMEN

TITULO: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER HABILIDADES DE
INTERPRETACION Y ANALISIS EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS EN
ESTUDIANTES DE CUARTO DE PRIMARIA DE UNA INSTITUCION PUBLICA DEL MUNICIPIO
DE SAN JUAN GIRON*

AUTOR: LEONILDE PARDO AGUILERA **

PALABRAS CLAVE: Estrategia del juego, Resolucion de problemas matematicos, Interpretacion,
Analisis, Pensamiento numérico.

DESCRIPCION:

Esta investigacion se enfoc6 en determinar la incidencia del juego como estrategia didactica para
potenciar en estudiantes de cuarto de primaria, habilidades de interpretacion y analisis en la
resoluciéon de problemas matematicos a partir de la identificacion de dificultades y fortalezas
encontradas en el diagnéstico.

La propuesta involucrdé actividades de caracter lidico basadas en el juego de estrategia y
organizadas en una unidad did4ctica; se realizaron siete sesiones que contrastaron las etapas de
resolucién de un problema (Polya) y las etapas de desarrollo de un juego (Miguel de Guzman),
ejecutadas durante tres meses aproximadamente. Las observaciones se registraron en un diario de
campo.

En esta investigacion accion participaron 34 estudiantes y se comprobé que el aprendizaje es mas
eficaz a través del movimiento y del juego, por lo tanto, se evidencia que el fortalecimiento de
habilidades esenciales para obtener éxito en la resoluciéon de problemas se consigue mediante la
aplicacion de estrategias didacticas interesantes para los nifios donde puedan explorar y participar
independientemente de sus pre saberes encontrando agrado y persistencia al afrontar situaciones
problémicas contextualizadas relacionadas con el uso de las matematicas y donde se fomente el
trabajo en equipo, la organizacién y la toma de decisiones.

* Trabajo de grado.
* Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Educacion. Directora: Olga Lucia Duarte Bolivar
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ABSTRACT

TITTLE:THE GAME AS A DIDACTIC STRATEGY TO REINFORCE INTERPRETATIVE SKILLS
AND ANALYSIS IN MATHEMATICS PROBLEM SOLVING IN STUDENTS FROM FOURTH
GRADE IN PRIMARY SCHOOL AT JUAN CRISTOBAL MARTINEZ HIGHSCHOOL IN SAN JUAN
DE GIRON*

AUTHOR: LEONILDE PARDO AGUILERA**

KEY WORDS: strategies for playful learning, mathematics problem solving, interpretation, analysis,
numerical thinking.

DESCRIPTION:

This research was focused on determining the incidence of the game as a didactic strategy to
improve in fourth grade students, interpreting skills and analysis in mathematics problem solving
departing from the identification of weaknesses and strengths found in the diagnostic test.

The proposal involved activities of ludic character based on the strategy game and organized in a
didactic unit; seven sessions were done and these contrasted with the resolution stages of a
problem (Polya) and the stages of game development (Miguel de Guzman), these sessions were
performed during three months approximately .The observations were registered in a field diary.

In this action research 34 students participated and it was proved that learning is more efficient
through movements and play , so that , it is evidenced that the reinforcement of essentials skills to
be successful in problem solving is gotten through the application of interesting didactic strategies
where children can explore and participate independently from their prior knowledge and obtaining
pleasure and persistence when facing problematic situations contextualized and related to the use
of mathematics where the team work is encouraged as well as organization and decision making.

* Grade Work
**Faculty of Human Sciences. School of Education. Director: Olga Lucia Duarte Bolivar.
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INTRODUCCION

“El juego es considerado como una actividad universal que se ha venido
desarrollando a lo largo del tiempo™. El impacto de los juegos en la historia de la
matematica y muchas de las cavilaciones en el area se han originado en relacion a
los juegos. “La actividad matematica ha tenido desde siempre un componente
lidico que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones que en ella han
surgido™. Desde los pitagéricos que desarrollaron distintos estudios sobre los
nameros, utilizando para ello las configuraciones que formaban mediante el juego
y creando situaciones de maximo valor educativo y cognitivo hasta los hallazgos
de nuestro siglo, tienen en cuenta el juego como una forma distinta de aprendizaje
de las matematicas ya que “permite experimentar, investigar, resolver problemas,

descubrir, motivar y reflexionar™.

El juego y la matemética tienen rasgos comunes y es un beneficio para enfrentar
al estudiante ante la resolucién de problemas. Miguel de Guzman expresa “la
matematica es en gran parte juego, y el juego puede, en muchas ocasiones,
analizarse mediante instrumentos matematicos™. Sin embargo, existen diferencias
en la practica del juego y la matematica. Por lo general, las reglas del juego no
requieren introducciones largas ni tediosas y su desarrollo es muy divertido, pero
la matematica no es solo diversién es ciencia y asi ha de plantearse. Sin embargo,
es claro que, especialmente en la tarea de iniciar a los nifios en la labor

matematica, el sabor a juego puede impregnar de tal modo el trabajo, que lo haga

2 MUNIZ, Laura, ALONSO Pedro y RODRIGUEZ, Luis. El uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el
aprendizaje de las Matematicas: estudio de una experiencia innovadora [en linea]. En: Revista Iberoamericana de
educacion matematica Unién No 39. Septiembre 2014. p. 19-33. [Citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet:
<http://www.fisem.org/www/union/revistas/2014/39/archivo6.pdf>.

% Ibid., p. 19.

4 Ibid., p. 20.

5 GUZMAN, de Miguel. Juegos matematicos en la ensefianza [en linea]. Sociedad canaria de profesores de matematicas
Isaac Newton. Santacruz de Tenerife. p. 2. 1984. [citado 13 Mayo de 2016]. Disponible en Internet:
<http://www.mat.ucm.es/catedramdeguzman/drupal/sites/default/files/mguzman/06juegomat/juegosmatensenanza/juemat.ht
mM#A>.
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mucho mas motivado, estimulante, incluso agradable y, para algunos, aun

apasionante.

Nuestros cientificos y nuestros maestros acogieron demasiado en serio su ciencia
y su ensefianza y han considerado ligero y casquivano cualquier intento de
mezclar placer con deber. Seria deseable que nuestros profesores, con una vision
mas abierta y mas responsable, aprendieran a aprovechar los estimulos y
motivaciones que este espiritu de juego puede ser capaz de infundir en sus

estudiantes®.

En la matematica hay un espacio dedicado al estudio de la teoria de juegos
porque sirven para explicar mejor fendmenos econdmicos y sociales que ocurren a
diario, sirven para tomar decisiones de manera mas acertada por el valor didactico
gue poseen. Para ganar en un juego es necesario recurrir a habilidades que tienen
mucho que ver con las matematicas como observar las jugadas, interpretar los
movimientos, contar, deducir, analizar resultados, planificar futuras jugadas,

investigar posibles nuevos métodos o estrategias’.

En esta investigacion se apuntd en esta Ultima direccion. Los juegos utilizados
son en la mayoria de estrategia, es decir que las reglas del juego estan dadas de
tal manera que uno de los jugadores puede conseguir ganar siempre o nunca
perder, independientemente de lo que el otro jugador pueda hacer. Estos juegos
fueron el pretexto para resolver problemas matematicos, para potenciar
habilidades de interpretacion y analisis, para trabajar algunas estrategias con

sentido numérico y fortalecer la facilidad para operar con nimeros naturales.

La estructura de este trabajo de investigacion se describe brevemente a

continuacion:

& GUZMAN, de Miguel. Op. cit., p. 2.
" D'ANDREA, Carlos. Juegos matematicos y analisis de estrategias ganadoras. Cordoba, Argentina: FAMAF, Universidad
Nacional de Cérdoba, 2012.
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La investigacion esta centrada en el andlisis del contexto, por lo tanto, se inicia a
través de la formulacion del problema. Luego, se encuentra una justificacion para

llevarlo a cabo y se fijan unos objetivos que se pretenden desarrollar.

Enseguida, se presenta una compilacion de los antecedentes tedricos los cuales
fundamentan y son la base de la investigacion teniendo en cuenta aspectos
importantes del juego como estrategia didactica y medio de aprendizaje y la
resolucion de problemas acorde a los lineamientos curriculares y estandares de

competencia establecidos para este grado.

A continuacién, se describe la metodologia y la propuesta de intervencion
organizada en una unidad didactica con la cual se pretende que los nifios a través

de una serie de juegos desarrollen habilidades y potencialicen procesos.

Posteriormente, se presentan, interpretan y analizan los resultados obtenidos
desde el diagnostico pasando por la intervenciéon y terminando con la prueba final
donde estan referidos a la incidencia del juego para potenciar habilidades de

interpretacion y analisis en la resolucion de problemas matematicos.
Por dltimo, se exponen las conclusiones generales, las recomendaciones del

informe, se especifica la biografia utilizada en el proceso y se anexan documentos

utilizados en el disefio y ejecucién de la propuesta.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Desarrollar pensamiento matematico implica no solo el percibir, observar,
describir, clasificar y analizar, sino también incluye al razonamiento, la
interpretacion numérica, la logica, la formulacién de hipdtesis, la resolucion de
problemas, a través de la creacién de sus propias estrategias, asi como otros
aspectos, los cuales se adquieren de manera indirecta del entorno y que después
en la escuela se favorecen de manera formal, a partir de un curriculo y de las

necesidades basicas de aprendizaje.

El estudiante necesita aprender a plantear y resolver problemas reales, aprender a
pensar, sentir y actuar de una manera independiente y con originalidad segun su
contexto. Sin embargo, los métodos y algunas formas de ensefianza que
actualmente se utilizan en el proceso pedagdgico son muy tradicionales, no
apuntan a preparar a los estudiantes para resolver problemas de la practica sino
qgue motivan el aprendizaje memoristico y procedimental generando en los
estudiantes desmotivacion, apatia y alteraciones al resolver un problema; porque
adolecen de herramientas, técnicas especificas y pautas generales de resoluciéon
que les permitan enfrentarse a ellos sin miedo y con cierta garantia de éxito. En
consecuencia, no conducen al desarrollo de las competencias matematicas que
comprenden la habilidad para utilizar y relacionar los nimeros, sus operaciones
basicas, los simbolos, las formas de expresidén y razonamiento matematico, tanto
para producir e interpretar distintos tipos de informacion, como para ampliar el
conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y para

resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo social.
La resolucion de problemas, tema relevante en materia de enseflanza y

aprendizaje, abarca una serie de aspectos que para lograr el objetivo deben estar

intimamente relacionados. Segun la teoria de Piaget, las personas durante su
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nifiez presentan tres tipos diferentes de formas de razonar. De esta manera, la
capacidad de resolver problemas en los estudiantes requiere de una actividad
mental y logica que esta directamente relacionada con el grado de madurez
fisiolégica de cada nifio, asi como, del medio social y cultural en el que interactua,
de las habilidades y destrezas de cada uno, de los conocimientos previos que
tenga acerca de las matematicas, de la comprension lectora que posea, de los
miedos y temores que tenga o que se le generen, de los estimulos, de la
metodologia y del ambiente escolar. Cabe sefialar que muchas veces el sin
namero de estrategias para ensefiar matematicas desconocen estos aspectos
relevantes y son aplicadas del mismo modo en los distintos grados de escolaridad,
desconociendo el nivel de desarrollo del estudiante y los procesos y / o

habilidades que se deben potenciar en cada etapa.

Los planteamientos anteriores, influyen en los resultados obtenidos en pruebas
nacionales e internacionales, como es el caso de las pruebas SABER, ICFES,
PISSA, TIMSS entre otras. Al respecto, la Institucion Colegio Juan Cristobal
Martinez de Girén Santander, teniendo en cuenta el andlisis de los resultados de
las pruebas saber en el area de matematicas 2015 en el grado quinto de Béasica
Primaria y relacionandolo con el afio 2014 presenta la siguiente valoracion en los
cuatro niveles de desempefio insuficiente, minimo, satisfactorio y avanzado
(Figura 1)8.

8 Instituto Colombiano para la evaluacién de la educacion (ICFES). Reporte histérico de comparacion entre los afios 2014-
2015 [en linea). [citado 25 febrero de 2016]. Disponible en
Internet:<http://www?2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/>.
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Figura 1: Reporte historico de comparacion niveles de desempefio entre los afios
2014 — 2015
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historico de comparacion entre los afios 2014-2015 [en linea]. [Citado 25 febrero
de 2016]. Disponible en
Internet:<http://www?2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/>.

Existen diferencias significativas entre el puntaje promedio del Establecimiento
Educativo en 2014 y su puntaje promedio en el 2015 siendo superior, sin embargo,
aun se encuentra el 57% de los estudiantes en los niveles de insuficiente y
minimo, informe que deja claro que mas de la mitad de los estudiantes se
encuentran en niveles bajos y por lo tanto, son estudiantes que no responden
correctamente las preguntas que se consideran de menor dificultad para la prueba
porque presentan falencias para interpretar y contextualizar, para usar los
conceptos mateméticos y razonar, para realizar procedimientos acertados con los
datos y para organizar, generar y explicar conclusiones. Esto implica una revision

y analisis de los planeamientos institucionales en el area para los grados 4° y 5°.
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Figura 2: Resumen del Indice Sintético de la Calidad Educativa y sus

componentes desde 2015.

@) (P @ @ -

2::8 Desempefio  Progreso  Eficiencia  Ambiente ISCE ? S
, 2

2017 2,53 0,75 0,95 0,74 4,97 4,60 £l

2016 2,59 2,03 0,99 0,73 6,33 4,42

2015 2,45 0,29 0,89 0,73 4,36

Fuente: Ministerio de Educacién Nacional (MEN). Reporte histérico de
comparacion entre los afios 2015-2017 [en linea]. [Citado 25 febrero de 2016].
Disponible en Internet:<
https://diae.mineducacion.gov.co/dia_e/documentos/2017/168307000839.pdf/>.

De igual manera, al realizar un andlisis del indice Sintético de Calidad Educativa
siendo una herramienta que muestra los avances de la institucion educativa, se
puede observar en la parte de primaria en el factor progreso que determina el
mejoramiento del colegio que en el afio anterior obtuvo 0,29 y en el 2015 un 2,02;
en el factor desempefio en el que se considera el puntaje promedio que los
estudiantes obtuvieron en las Pruebas Saber para el 2014 fue de 2,45y en el 2015
un porcentaje de 2,59; el aspecto de eficiencia en el que se vinculan a los
estudiantes que aprueban el afio est4 determinado en el 2014 por 0,89 y en 2015
por 0,98 y el ultimo factor que es el ambiente escolar esta representado en 2014
por 0,72 y en 2015 por un 0,73. Por lo tanto, el Colegio Juan Cristobal Martinez
nivel primaria obtuvo un ISCE 2014 de 4,36 y para 2015 del 6,33 lo que indica que
se encuentra por encima del resultado territorial que fue del 5,85 y del resultado
nacional que fue de 5,07. Teniendo en cuenta los resultados se observa un
crecimiento en cada uno de los componentes, sin embargo, falta mucho para

lograr completamente la calidad educativa que se persigue®.

® MONTERO JIMENEZ, Jorge. Leer es mi cuento en Girén [en linea]. [citado 25 febrero de 2016]. Disponible en Internet:
<http://edugironco.wix.com/leeresmicuento>.
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Con los resultados anteriormente expuestos dentro de las metas y estrategias de
mejoramiento del &rea de mateméticas para el afio 2017 en la Institucién Colegio
Juan Cristobal Martinez, se expresa la necesidad de redisefiar nuevas estrategias
de aprendizaje y evaluacién coherentes con el modelo pedagdgico dialogante
social. De igual manera, programar actividades de clase donde se haga énfasis
en el desarrollo de la competencia de razonamiento matematico, para ampliar el
conocimiento espacial de la realidad, para resolver problemas cotidianos y que

sean motivantes al aprendizaje.

Para el desarrollo de competencias matematicas, la Institucién Educativa en su
plan de mejoramiento propone actividades ludicas, ya que son fundamentales,
para que los nifios construyan conocimientos, se encuentren consigo mismo, con
el mundo fisico y social, desarrollen iniciativas propias, compartan sus intereses,
desarrollen habilidades de pensamiento, construyan y se apropian de lo conocido;
para lo cual, se reconoce que el amor, el entusiasmo, el interés, el placer de crear,
recrear y de generar significados, visiones de futuro y nuevas formas de
convivencia, deben constituir el centro de toda accién realizada por el nifio, en su
entorno familiar, escolar, cultural y social. Sin embargo, cabe anotar que a pesar
de que estas estrategias se han propuesto, no existe como tal un proyecto lider en
el area donde se apligue la motivacién como eje orientador en el desarrollo de las
clases, ni donde el razonamiento matematico sea vital en la resolucion de
problemas, aspectos que originan vacios y dificultades en el aprendizaje de las

matematicas.

En concordancia con lo anterior, al realizar una prueba diagnéstica en noviembre
de 2015, sobre el estado de aceptacion, agilidad, comprension y precision en
resolucion de problemas en los estudiantes del Colegio Juan Cristobal Martinez
grados 3°,4° y 5° de primaria, se pudo observar que la mayoria de estudiantes
cuando se enfrentan al planteamiento y resolucién de problemas matematicos,

exteriorizan comportamientos de intranquilidad, desconfianza e insatisfaccion,
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debido a dificultades tanto actitudinales como cognitivas, relacionadas con: alta
dependencia del docente, aspecto que limita la creatividad; preferencia por
resolver ejercicios para mecanizar procedimientos en lugar de situaciones-
problema aplicados a la realidad, obstaculos en la comprension de enunciados, y
vacios en la apropiacion de conceptos matematicos entre otras. En dicha prueba
se refleja que los estudiantes de cuarto grado especificamente, presentan
dificultades al interpretar los diferentes problemas y expresan inseguridad al
preguntar consecutivamente, buscando la aprobacion del maestro si lo que esta
haciendo es lo correcto. Esta problematica es consecuencia de métodos de
ensefianza centrados en clases expositivas, donde el tiempo determina la
preocupacion por abordar y evacuar los temas planeados en el curriculo. Los
planteamientos expuestos anteriormente, incentivan el planteamiento de

preguntas como:

¢De qué manera los estudiantes de cuarto grado de primaria interpretan y

analizan problemas matematicos?

¢ Como fortalecer habilidades de interpretacion y andlisis en la resolucion de

problemas en estudiantes de cuarto de primaria?

¢ Por qué el juego como estrategia didactica potencia habilidades de interpretacion

y analisis en la resolucion de problemas?

Los anteriores interrogantes, orientan la siguiente pregunta de investigacion.

¢,Como potenciar en estudiantes de cuarto grado de primaria, habilidades de

interpretacion y analisis en la resolucion de problemas, a través del juego?

27



2. JUSTIFICACION

Historica y socialmente, las mateméticas, forman parte de nuestra cultura y los
individuos deben ser capaces de apreciarlas. En la sociedad actual las personas
necesitan, en los distintos ambitos profesionales, un mayor dominio de ideas y
destrezas matematicas que las que se requerian hace unos afios. Las
matematicas se deben enfocar al desarrollo de las competencias necesarias para
crear y resolver problemas, razonar, argumentar y analizar, por esto, el énfasis de
la enseflanza de las matematicas se sitla en los procesos de pensamiento, en
particular lo relacionado con la resolucion de problemas, en oposicibn a
tendencias anteriores que enfatizaban la transferencia memoristica y mecéanica de

los algoritmos.

Para el Ministerio de Educacion Nacional ha sido de particular importancia trabajar
en estrategias que desvirtien el temor que las matematicas producen en los
estudiantes, lo que, en muchos casos, provoca un bloqueo en el desarrollo de su
vida escolar y, lo que es mas grave, falta de preparacion para que adquieran
autonomia a la hora de incorporarse a la vida adulta. La toma de decisiones
requiere comprender, modificar y producir mensajes de todo tipo y en la
informacion que se maneja cada vez aparecen con mas frecuencia tablas, graficos
y formulas que demandan conocimientos matematicos para su correcta
interpretacion. Por ello, los ciudadanos deben estar preparados para adaptarse
con eficacia a los continuos cambios que se generan y que las matematicas

despierten en ellos curiosidad, interés y gusto.

El Ministerio de Educacion Nacional plantea, a través del modelo pedagogico
activo, los estandares basicos, los Derechos Basicos de Aprendizaje y la Matriz de
Referencia, las competencias relacionadas con lo que el estudiante debe saber,

saber hacer y saber ser para lograr el nivel de calidad esperado por el sistema
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educativo. Por esta razén, se expone la resolucion de problemas como el proceso
matematico de vital importancia debido a que los estudiantes se enfrentan a ellos
en todos los momentos de su vida cotidiana y su uso continuo les ayuda a
desarrollar su capacidad de razonamiento y descubrir sus propias estrategias de
solucién que les permite por si mismos construir nuevos conocimientos llevandolos

a la significacion del aprendizaje.

Para resolver problemas matematicos no existen férmulas magicas, no hay un
conjunto de pasos que aplicAndolos lleven siempre a la solucién correcta del
problema. Es evidente que hay personas que tienen mas capacidad para resolver
problemas que otras de su misma edad y formacién parecida. Algunas suelen
utilizar procesos heuristicos que se manifiestan al tener la oportunidad, otras
suelen tener talento natural por las matematicas, otras requieren de tiempo y
dedicacion para tratar de comprenderlos; sin embargo, si no tiene el habito para
conseguir metas le resulta un tanto inatil malgastar su tiempo, otras utilizan
meétodos de gran reconocimiento. Todas estas estrategias son valiosas a medida

que se apliquen y se le encuentren el verdadero sentido.

Es necesario diseflar estrategias de aprendizaje que permitan al estudiante
descubrir sus capacidades, disfrutar de retos intelectuales, organizar con sentido
todos los conocimientos matematicos que va adquiriendo, de manera que pueda
ser mas eficaz y eficiente al resolver situaciones interesantes y contextualizadas.
En este sentido, el juego como propuesta, se considera una estrategia Util,
llamativa e interesante para entablar una relacion entre maestro- estudiante oly
entre ensefianza y aprendizaje. Como lo plantea De Guzméan: “el investigador
matematico suele comenzar su aproximacion a las cuestiones que le atraen en

clave de juego, como el nifio que se acerca a un juguete, abierto a la sorpresa, al
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misterio que espera desvelar poco a poco, con el esfuerzo placentero del

descubrimiento”10,

El juego conduce al estudiante a la conquista de su autonomia, a adquirir destreza
en el desarrollo del pensamiento matematico, a crear estrategias de resolucion de
problemas y a la adquisicién de una conducta que definira su personalidad para
actuar en cualquier momento de su vida. Es un instrumento didactico que puede
lograr una pedagogia activa a “hacer matematicas en la clase de matematicas”, al
intercambio de actitudes y puntos de vista, a la participacion activa, al aprendizaje
colaborativo, a la exploracion de la competencia matemética y a propiciar la

creatividad y la imaginacion®.

Los mateméaticos valoran los juegos porque se comportan siguiendo unas reglas
de forma similar a como las Mateméticas lo hacen en si mismas. De hecho, se
puede estudiar un paralelismo entre los procesos seguidos al tratar de resolver
problemas de la vida real aplicando las Matematicas y la busqueda de una
estrategia ganadora en los juegos de estrategia. Ambos tienen las mismas fases y
permiten ejercitar los mismos héabitos y habilidades por lo que no parece
descabellado utilizar los juegos de estrategia para proporcionar herramientas al

alumno que seran Utiles para la tarea matematica'?.

Con la implementacién de la estrategia del juego en la enseflanza para la
resoluciéon de problemas matematicos, en los estudiantes de cuarto grado de
primaria del Colegio Juan Cristobal Martinez, se pretende fortalecer en ellos
habilidades de interpretacidén y andlisis en la resolucion de problemas, teniendo en
cuenta que el juego favorece el desarrollo de habilidades, estimula la construccion

de un nuevo conocimiento y provoca un aprendizaje significativo; asi como se

19 DE GUZMAN, Miguel. Juegos y matemaéticas. En: Revista Suma, No. 4, 1989. p. 61.

1 CHAMOSO, José; DURAN, JesuUs; GARCIA, Juan; MARTIN, Javier y RODRIGUEZ, Mercedes. Anélisis y
experimentacion de juegos como instrumentos para ensefiar matematicas. En: Suma. No. 47, 2004. p. 47.

12 GALLAGHER, K. Problem Solving through Recreational Mathematics, citado por CHAMOSO, José, et al. Andlisis y
experimentacion de juegos como instrumentos para ensefiar matematicas. En: Suma. No. 47, 2004. p. 50.
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espera analizar las condiciones que se dan en una situacién, para luego discernir
las vias de solucion, partiendo de los conceptos y procedimientos disponibles y los
modos de sistematizarlos segun la interpretacion realizada. De igual manera, se
persigue la motivacion hacia al aprendizaje, con el fin de que sean ellos los
protagonistas en la construccion de su conocimiento y que logren percibir lo
verdaderamente significativo. A su vez en los docentes, a través de la reflexion se
espera una actitud de cambio para mejorar las practicas pedagogicas lo que
implica cambiar el método habitual (tradicional) de la ensefianza de las
matematicas especificamente de la resolucion de problemas, y unificar criterios
entre la triada ensefianza-aprendizaje-evaluacion; del mismo modo a la institucion,
le permitira tener una visién sobre el desarrollo del proceso en la implementacion
de proyectos y servira de modelo para incentivar propuestas nuevas de practicas
pedagodgicas que enriguezcan y beneficien el proceso pedagogico de toda la
comunidad educativa. Por otra parte, este estudio servirA de base a otras

investigaciones similares.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Potenciar en estudiantes de cuarto de primaria, habilidades de interpretacion y

analisis en la resolucién de problemas matematicos, a partir del desarrollo de una

propuesta basada en el juego como estrategia didactica.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar dificultades y fortalezas de interpretacion y andlisis en la resolucién
de problemas mateméticos por parte de estudiantes de cuarto de primaria.

2. Disefar y aplicar la estrategia didactica del juego para fortalecer habilidades de

interpretacion y analisis en la resolucion de problemas matematicos.
3. Evaluar la incidencia del juego como estrategia didactica para potenciar

habilidades de interpretaciéon y andlisis en la resolucién de problemas en

estudiantes de cuarto de primaria.
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4. MARCO TEORICO

4.1 ANTECEDENTES

A continuacion se presentan algunos referentes a nivel internacional, nacional y
regional como muestras significativas de lo que se ha investigado sobre la
resolucion de problemas y la importancia del juego en la ensefianza de las

matematicas.

4.1.1 Internacionales Ledn'3, en el 2010 aplicé una propuesta en México D.F. en
la Escuela Gregorio Torres Quintero nombrada “Actividades ludicas para facilitar el
uso de las operaciones basicas de las matematicas en alumnos de cuarto grado”
teniendo como objetivo que los estudiantes reconocieran a través del uso
adecuado de diferentes actividades ludicas las cuatro operaciones basicas
matematicas, que fueran capaces de usarlas en contextos escolares y en los de
su vida cotidiana mediante el razonamiento légico y determinar el por qué se
usaba una u otra operacién. La propuesta involucr6 una serie de actividades de
caracter ludico basadas en el juego; en total se realizaron nueve actividades
programadas durante tres meses, cada una involucré una situacion didactica,
actividades de inicio, de desarrollo y de cierre, las observaciones se registraron en
un anecdotario. En esta investigacion accion participativa, se comprobd que el
aprendizaje es mas eficaz a través del movimiento y del juego, que los contenidos
trabajados favorecieron los procesos mentales tales como: razonamiento y
comprension. Se observo en los nifios gran disposicion en su participacion, los
tiempos, los espacios y los materiales apoyaron el logro de los objetivos. Cabe
reconocer que en la aplicacion de esta estrategia el autor tuvo que hacer varios

cambios, modificando estrategias con el fin de buscar el mas alto grado de

13 L EON, Hugo Fabian. Actividades Iadicas para facilitar el uso de las operaciones basicas de las matemaéticas [en linea]
2010. [citado 25 febrero de 2016]. Disponible en Internet: <http://200.23.113.59/pdf/27131.pdf>.
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aceptacion, pero asumié el reto con responsabilidad y tuvo en cuenta las
inquietudes reales de los estudiantes. Por ultimo, recomienda que el juego se
debe tener en cuenta como estrategia de vital importancia en el desarrollo de

cualquier practica pedagogica.

En el afio 2011, Villarroel y Vicufial# presentaron un trabajo investigativo llamado
“Resolucién de problemas matematicos"” con el objetivo de incrementar los niveles
cognitivos de analisis, pensamiento l6gico y reflexivo en los estudiantes
aumentando su habilidad para resolver problemas matematicos. La propuesta fue
aplicada en estudiantes de primero y tercero de primaria simultineamente,
consisti6 en desarrollar una serie de “guias de problemas y pruebas” que
finalizaron archivadas en un “carpeton del alumno”. Con la puesta en marcha y
aplicacion de este estudio, los autores realizaron un contraste de los resultados
finales con la prueba diagnodstica teniendo en cuenta las dos variables
establecidas para estudiar que fueron: la comprensién del problema y la ejecucién
del plan. Los resultados demostraron que la totalidad de los cursos presentaron
variaciones positivas; el grado primero en la comprension del problema aumento
un 67,7% vy el grado tercero en esta misma variable tuvo un incremento del 61,8%;
mientras que en la ejecucion del plan, primero incremento en 76,6% Yy tercero
71,4%, lo que se traduce en un avance en tales variables, pues lograron identificar
los datos mas importantes de las situaciones problema, relacionaron y
diferenciaron la informacién necesaria que los llevaron a la solucién exitosa de los

problemas.

En Lima PerQ, Gutiérrez®®, realizé el estudio titulado “Estrategias de ensefianza y

resolucion de problemas matematicos segun la percepcion de estudiantes de

14 VILLARROEL, Sebastian y VICUNA VERDUGO, Judith. Resolucion de problemas matematicos [en linea]. Universidad de
Magallanes. Chile. 2011. [citado 25 febrero de 2016]. Disponible en Internet: <http://www .umag. cl/bibliote ca/tesis/b
ahamonde_villarroel_2011.pdf>.

15 GUTIERREZ, José Antonio. Estrategias de ensefianza y resolucion de problemas matematicos segun la percepcion [en
linea]. Pera. 2012. [citado 25 febrero de 2016]. Disponible en: <http://repositorio.usil.edu.pe/wp-
content/uploads/2014/07/2012_guti%c3%a9rrez_estrategias-de-ense%c3%blanza-y-resoluci%c3%b3n-de-problemas-
matem%c3%alticos-seg%c3%ban-la-percepci%c3%b3n-de-estudiantes-del-cuarto-grado-de-primaria.pdf>.
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cuarto grado de primaria de una Institucion Educativa- Ventanilla” cuyo objetivo fue
determinar si existia relacion entre las estrategias de ensefianza y la resolucion de
problemas segun la percepcién de los estudiantes. El tipo de investigacion fue
descriptivo y demostro a través de su estudio que existia una relacién positiva
moderada entre las estrategias de ensefianza y la resolucion de problemas, de
igual manera, determiné que existe una relacion positiva baja entre las estrategias
de ensefianza para activar y generar conocimientos previos y para enlazarlos con
la informacién nueva y la capacidad de resolver problemas matematicos. Por
tanto, sugirié organizar talleres donde se intercambien experiencias y estrategias
para afianzar el desarrollo de la capacidad de resolucibn de problemas
matematicos, promover una actitud positiva hacia la resolucién de problemas
matematicos, disefiar programas para entrenar a los estudiantes en la resolucion
de situaciones y continuar investigaciones con el fin de conocer los diferentes

factores relacionados con la resolucién de problemas matematicos.

4.1.2 Nacionales En Caqueta, Castafieda y Mateus®®, en el 2011, realizaron una
investigacion denominada “La ludica y la resolucion de problemas como
estrategias didacticas para el desarrollo de competencias en la suma de dos
digitos en los nifios el grado primero de educacion basica primaria de la Institucién
Educativa Normal Superior de Florencia y Simén Bolivar de la Montafiita Caquetd”,
cuyo propésito fue disefiar e implementar un proyecto donde la ladica y la
resoluciéon de problemas fueran estrategias para potencializar el pensamiento
matematico en la suma de dos digitos para estudiantes de primero. El estudio fue
de cardacter investigacion accion con enfoque cualitativo, los hallazgos iniciaron en
la etapa diagnéstica donde se determiné que los métodos de ensefianza actuales
son muy tradicionales. Se observo la diversidad de caminos que tienen los nifios

para la resolucion de problemas, por tanto, al implementar la propuesta que

16 CASTANEDA, Sandra Liliana y MATEUS, Luz Magnolia. La ludica y la resolucién de problemas como estrategias
didacticas para el desarrollo de competencias en la suma de dos digitos en los nifios el grado primero de educacién béasica
primaria de la Institucién Educativa Normal Superior de Florencia y Simén Bolivar [en linea]. 2011. [citado 14 marzo de
2016]. Disponible en Internet: <https://edudistancia2001.wikispaces.com/file/view/1.32.pdf>.
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consistid en un proyecto de aula “jugando y cantando vamos sumando” las
autoras permitieron sefalar logros en los nifios como describir, comparar,
cuantificar y resolver situaciones en diferentes contextos; desarrollaron habilidades
para trabajar colectivamente con sus comparferos Yy llevaron a cabo un proceso
de significacién progresiva de los sistemas numeéricos convencionales, como el
sistema numérico verbal y el sistema de notacion ardbigos y dan cuenta de la
manera como se apropiaron del conocimiento numeérico en su cultura. Dentro de
las recomendaciones se cita la vinculacion de padres de familia en la aplicacion de
dichos proyectos para lograr mejores resultados, capacitar a todos los docentes en
las nuevas politicas educativas para que incorporen estrategias interesantes en su
guehacer pedagégico e incorporar la ludica y el juego en las préacticas

pedagogicas para garantizar el desarrollo armaonico e integral en los nifios.

Un valioso antecedente de nuestro pais para esta investigacion lo constituye el
estudio realizado por Bueno'’, puesta en marcha en Medellin titulada “Propuesta
metodoldgica para mejorar la interpretacion, analisis y solucién de ejercicios y
problemas matematicos en los estudiantes de quinto grado de la Institucién
Educativa Alejandro Vélez Barrientos”. Con el objetivo de disefiar e implementar
una experiencia pedagoégica que favoreciera el desarrollo de habilidades para
resolver problemas matematicos. La investigacion se aplicé a cuarenta y siete
estudiantes mediante nueve guias estructuradas con una lectura, actividades,
conclusiones y evaluacion. La autora describe en sus resultados que a pesar de
las dificultades que presentaron los estudiantes para entender un texto, al
proponerles nuevamente leerlo manifestaron agrado y fue una estrategia para
lograr interpretarlo bien, mostraron disfrute al realizar ejercicios de légica y se
esforzaron por realizarlos, considera que los resultados del trabajo fueron

satisfactorios puesto que el 70% de estudiantes resolvieron correctamente los

17 BUENO BECERRA, Dora Ligia. Propuesta metodoldgica para mejorar la interpretacion, analisis y solucion de ejercicios y
problemas matematicos en los estudiantes de quinto grado de la Institucion Educativa Alejandro Vélez Barrientos [en linea].
Universidad Nacional de Colombia. 2012. [citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet:
<www.bdigital.unal.edu.co/8326/1/25055064.2012.pdf>.
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problemas aplicando los pasos planteados por Polya. Hubo participacion activa de
los estudiantes y confianza para preguntar y aclarar dudas acerca de los
problemas y lo mas importante, mostraron interés general en perfeccionar la

metodologia para resolver problemas matematicos.

En el afio 2013, Bolivar*®, en Medellin Antioquia, realizé el estudio que tituld “Los
juegos didacticos como propuesta metodologica para la enseflanza de los
nameros fraccionarios en el grado quinto de la Institucion Educativa Centro
Fraternal Cristiano”. Basandose en las evidencias Bolivar Sandoval propone una
estrategia mediante la aplicacion de juegos didacticos, que posibilite una solucién
a las dificultades que presentan los estudiantes del grado quinto de la instituciéon
educativa Centro Fraternal Cristiano en el manejo de numeros fraccionarios. Esta
propuesta se desarrollé bajo los parametros de una investigacion de metodologia
activa de caracter cualitativo donde el estudiante construye su propio conocimiento
con orientacion del profesor. La propuesta pedagdgica fue la elaboracion y uso de
tres juegos didacticos, el autor describe las observaciones mas relevantes de la
aplicacion de la propuesta entre las que menciona la evidente alegria y motivacién
de los estudiantes en el desarrollo de la actividad, pudo notar en un comienzo que
la actitud de algunos estudiantes era de equivocacion pero luego se fueron
convirtiendo en certeros al dar el resultado del juego, notd el mejoramiento de la
disciplina en el aula y la buena disposicién de los estudiantes en el transcurso del
proyecto. Terminando la intervencién los estudiantes manifestaron que las
actividades habian sido muy entretenidas y que habian aprendido mucho sobre el
tema de los fraccionarios y demostraron un mayor interés en el area de
matematicas. Bolivar argumenté que por medio de la propuesta “se obtuvo una
gran herramienta didactica para la ensefianza de los numeros fraccionarios a

través del juego, los cuales despertaron en los estudiantes el interés y la

18 BOLIVAR, Luis Ernesto. Los juegos didacticos como propuesta metodolégica para la ensefianza de los nimeros
fraccionarios en el grado quinto de la Institucién Educativa Centro Fraternal Cristiano [en linea]. 2013. [citado 14 marzo de
2016]. Disponible en Internet: <www.bdigital.unal.edu.co/9618/1/79321383.2013.pdf>.
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motivacion por este tema”, ademas, es una propuesta muy econdémica e incluso

los juegos pueden ser elaborados por los mismos nifios.

4.1.3 Locales. En el afio 2008, Valbuena?® realizdé una investigacion en la ciudad
de Bucaramanga Santander, en el Colegio Liceo Patria Quinta Brigada titulado “EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: Resolucion de problemas con fracciones
homogéneas en cuarto grado”. Su proposito era resolver problemas de la vida
diaria donde interviniera la suma de fracciones homogéneas con ayuda de
material concreto como tapas, maras, lana entre otros. La propuesta fue puesta en
marcha mediante el desarrollo de una serie de guias las cuales fueron esenciales
en el analisis de resultados junto con el diario de campo del docente. Se realizé un
estudio cualitativo de casos, donde los estudiantes se mostraron muy receptivos a
la matematica recreativa; aplicar ese tipo de actividades en el aula de clase dentro
de un entorno diferente, dindmico y entretenido influyé para los estudiantes
demostraran un gran agrado y aceptacién hacia las matematicas, la manipulacion
de los materiales concretos permitieron experimentar, explorar y captar con mayor
facilidad los conceptos, comprender e interpretar enunciados, verificar
procedimientos y asimilar los conocimientos que estaban adquiriendo. Se
consideré que esa experiencia llevé a enriquecer la metodologia aplicada en el
aula ya que permitié desarrollar contenidos con gran sentido para los estudiantes y

se recomendd hacer uso de material concreto en todas las areas de ensefianza.

Monsalve y Rangel?® en el afio 2008, desarrollaron una propuesta que se llevo a
cabo en el Liceo Patrio Quinta Brigada en la ciudad de Bucaramanga Santander
de nombre “EL ABACO: Material concreto en la resolucién de problemas con
suma y resta” cuyo objetivo fue usar el abaco como herramienta en la ensefianza

del sistema posicional y resolucion de problemas y determinar qué influencia tenia

19 VALBUENA, Erika Marfa. El aprendizaje significativo: resolucion de problemas con fracciones homogéneas en cuarto
grado [en linea]. 2008. [citado 19 de marzo de 2016]. Disponible en Internet:
<http://repositorio.uis.edu.co/jspui/bitstream/123456789/7141/2/128854.pdf>.

20 MONSALVE, Luis Alberto; RANGEL, Mayra Yolanda. El Abaco: material concreto en la resolucién de problemas con
suma y resta [en linea). 2008. [citado 14 de marzo de 2016]. Disponible en Internet:
<http://repositorio.uis.edu.co/jspui/bitstream/123456789/7127/2/125682.pdf>.
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en el aprendizaje de los nifios de primero. Esta investigacion se llevd a cabo
mediante el estudio de casos y el andlisis cualitativo de cada uno de ellos. Los
autores describen en sus resultados que el uso del &baco tuvo éxito como
estrategia debido a que su introduccion se hizo como un juego de pepitas y palitos
para explorar que mas tarde tendria reglas especificas para poder jugar; de igual
manera, argumentan que a través de su manipulacion le permitieron a los nifios
entender realmente lo que sucede con las operaciones que estan vinculadas en un
problema; los nifios terminaron viendo el abaco como un juguete porque asi se les
presentd, se apropiaron del concepto de suma y resta a traveés de escritura de
nameros y ensefianza del sistema posicional. Encontraron que el olvido fue una
caracteristica que bloque6 algunas resoluciones de problemas, entre los olvidos
de los nifios encontraron que no recordaban como hacer una resta prestando ya
que en cada varita no puede haber sino nueve aritos, sin embargo, con la préactica
y con el deseo que demostraron los nifios para trabajar con el abaco fue superado
dicho obstaculo. Al resolver un problema los nifios crearon un plan que les
permitid6 pensar actuando al desarrollarlo paralelamente con el 4baco, el uso de
esa herramienta determind la comprension y andlisis de los problemas e influy6 en

la disposicion de los nifios hacia la resoluciéon de problemas.

Finalmente, en el estudio de antecedentes se incorpora la investigacion hecha por
Vega Becerra y Flérez Quintero?! que puso en practica en el Instituto Tecnoldgico
Salesiano Eloy Valenzuela en Bucaramanga Santander titulado “El juego como
facilitador de la aplicacién de conceptos y resolucién de problemas de proporcion
directa e inversa en quinto primaria” cuyo objetivo perseguia evaluar el juego
como facilitador de la aplicacién de conceptos como proporcion directa e inversa,
resolucion de problemas y la motivacion de estudiantes a trabajar en matematicas.

En la propuesta se disefiaron ocho actividades, cada una estructurada con la

21 VEGA BECERRA, Jaime Andrés y FLOREZ QUINTERO, Jhon William. El juego como facilitador de la aplicacion de
conceptos y resolucion de problemas de proporcion directa e inversa en quinto primaria [en linea]. 2011. [citado 14 marzo
de 2016]. Disponible en Internet: <http://repositorio.uis.edu.co/jspui/bitstream/123456789/7209/2/144294.pdf>.
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descripcion del juego, seguida por los objetivos, luego el disefio del juego, los
materiales utilizados y finalmente las reglas en la que participaron todos los
estudiantes del curso, sin embargo, para el analisis cualitativo se hizo un estudio
de casos donde se obtuvieron resultados como la participacion activa de los
estudiantes en todos los juegos desarrollados, las clases fueron mas relajadas y a
pesar de todo el trabajo realizado no se sintié cansancio ni indisposicion por parte
de alumnos, el juego no solo resulta interesante para las mateméaticas sino para
contenidos de otras areas, la importancia de estructurar y seleccionar el juego es
bésico para obtener los resultados esperados, se evidencio el trabajo colaborativo
entre todos y la construccion propia del conocimiento. Es recomendable definir las

reglas de los juegos en un lenguaje sencillo y de facil comprension.

4.2 REFERENTES CONCEPTUALES

4.2.1 Fundamentos epistemoldgicos para el desarrollo del pensamiento
matematico. Piaget?? explord la forma en la que los nifios crecen y desarrollan
habilidades del pensamiento; consideraba que el desarrollo cognitivo era el
resultado combinado de la maduracion del cerebro, del sistema nervioso y de la
adaptacién del ambiente.

Piaget contemplaba que los padres, maestros y sociedad influian notablemente en
el desarrollo cognitivo del nifilo; pero, muchas veces se crean barreras de
distanciamiento que impiden su normal desarrollo. Expuso que el desarrollo

normal de la inteligencia se divide en las siguientes cuatro etapas:

Etapa sensorio-Motriz (0 a 24 meses); se caracteriza por conocer el mundo a

través de esquemas de accion que involucran los cinco sentidos y los movimientos

22 GARCIA GONZALEZ, Enrique. Piaget: la formacion de la inteligencia [en linea]. Segunda edicion. México: Trillas. 1991.
(reimpresién 2001). [citado 14 de marzo de 2016]. Disponible en Internet: <https://issuu.com/isabelnoseque/docs/teor__a-
psicogen__tica-de-jean-piag>.
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reflejos, sefiala las figuras en un cuento, arma rompecabezas, participa de juegos

de ejercicio sin caracter ludico.

Etapa Preoperacional (2 a 7afios): se caracteriza porque el nifio representa
mentalmente el mundo que lo rodea, es decir, su pensamiento estd mas desligado
a la concrecion de los objetos, clasifica figuras geométricas de forma simple por
colores y tamafios, aparece el juego simbolico que supone la representacion de la

imagen mental.

Etapa de las operaciones concretas (7 a 11 afos): muestran mayor capacidad
para el razonamiento légico, aunque limitado a las cosas que experimenta
realmente, realizan operaciones mentales como: Clasificacion, seriacion, inclusion
de clase, comprenden el concepto de agrupar, el principio de conservacion, las

relaciones y las cantidades, como resultado de una vida mas colectiva.

La investigacion se centrard en esta etapa concreta de la teoria del desarrollo
cognitivo. Al respecto, Piaget determind que los nifios son capaces de incorporar
el razonamiento inductivo donde involucran inferencias a partir de observaciones
con el fin de hacer una generalizacion. En este estadio, los estudiantes suelen
experimentar dificultades con averiguar la légica en sus cabezas. Pueden
entender el concepto de agrupar y de seriar, parecen entender la regla basica del
cambio progresivo y demuestran un desarrollo psicolégico que les permite
discernir, asimilar, seleccionar, tomar decisiones, con respecto a los estimulos
escolares y familiares vividos en su entorno escolar y social. El juego adquiere una
dimensiébn mas social y las reglas entre jugadores se hacen mas complejas,

requiriendo una representacion simultanea y mas abstracta por parte de ellos.
Etapa de las operaciones formales (11 afios en adelante): en ella, los nifios

empiezan a desarrollar una vision mas abstracta del mundo y a utilizar la l6gica

formal, son capaces de emplear la légica propositiva en la resolucion de
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problemas hipotéticos, para derivar conclusiones; hacen uso de razonamiento
inductivo y deductivo, y desarrollan la comprension de la idea causa- efecto. A su

vez pueden emplear lenguaje metaforico y simbolos algebraicos.

Otro autor de relevancia para el estudio es Vigotsky, quien fund6 la teoria
sociocultural de la psicologia. Consideraba que el sujeto activo era el que
construia su propio aprendizaje a partir del estimulo del medio social. Su teoria se
basada en el aprendizaje sociocultural de cada individuo y del medio en el cual se
desarrolla, establecia el aprendizaje como uno de los mecanismos fundamentales
del desarrollo. Igualmente sostenia que el aprendizaje que se adquiere en el
contexto mediante la interaccidon social y la internalizacién lleva al individuo a
desarrollar sus procesos psicologicos superiores. Introdujo el concepto de “Zona
de desarrollo proximo” definida como “La distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el
nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion un problema
bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz”?3,
Consideraba que el juego era un instrumento y recurso socio-cultural, es decir, el
juego podria usarse para impulsar en el nifio el desarrollo de las funciones
superiores como la atencion y memoria, interactuar en su medio social, de tal

manera que le permita aprender de él.

(...) el juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo
mental del estudiante a través del juego de manera divertida, consciente y sin
dificultad el nifio se concentra, explora, interpreta y construye su aprendizaje

segun la realidad social y cultural en la que interactiie?*.

B VIGOTSKY, L. Interaccion entre aprendizaje y desarrollo, citado por HERRERA, Edward. La zona de desarrollo préximo:
instrumento para planificar la ensefianza y potenciar la interaccion social [en linea] 2008. [citado 14 marzo de 2016].
Disponible en Internet: <http://www.institutomerani.edu.co/publicaciones/articulos/la_zona_de_desarrollo_proximo.pdf>.

24 TRIPERO Andrés, Tomas. Vygotsky Yy su teoria constructivista del juego. En: Revista electrénica de educacion E-Innova.
2011. [en linea]. [citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet: <http://biblioteca.ucm.es/revcul/e-learning-
innova/5/art382.php#.Vz3bitRrukp>.
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Determinaba que el juego podria ser socializador cuando el nifio
espontaneamente socializara, transmitiera valores y costumbres en su medio
social o podria ser factor de desarrollo cuando permitiera en el nifio conocer,

desarrollar pensamiento y dominar situaciones.

4.2.2 Las habilidades intelectuales. El cerebro humano se diferencia del resto de
los seres de la naturaleza, por su capacidad superior. Una capacidad que esta

desarrollada y que ha llevado al hombre al umbral de las especies.

Las capacidades de pensar, hablar, razonar, retener informacion experimental,
formar conceptos elaborados, crear cosas, son habilidades mentales que hacen
posible lograr un objetivo. Existen habilidades intelectuales que se deben
desarrollar, fortalecer y potenciar, para lograr que los procesos cognitivos
experimentados sean correctos, exitosos y permitan un desempefio de alto nivel

competente.

Bloom?®, psicélogo educativo que trabajaba en la Universidad de Chicago,
desarroll6 su taxonomia de “Objetivos Educativos” convirtiéndose en herramienta
clave para estructurar y comprender el proceso de aprendizaje. En los afios 90,
dos estudiantes de Bloom, Lorin Anderson y Krathwohl revisaron la Taxonomia de
su maestro y la publicaron en el 2001 junto con algunos ajustes como el cambio
del sustantivo por verbo y anexando a cada categoria o elemento taxonémico una
serie de verbos clave asociados a ella, quedando en orden ascendente, de inferior

a superior asi: .

Recordar — Reconocer listar, describir, identificar, recuperar, denominar, localizar,

encontrar.

% CHURCHES, Andrew. Taxonomia de Bloom para la era digital [en linea]. Reduteka docentes y recursos educativos. 2009.
[citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet: <www.eduteka.org/TaxonomiaBloomDigital.php>.
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Entender — Interpretar, resumir, inferir, parafrasear, clasificar, comparar, explicar,

ejemplificar.

Aplicar — Implementar, desempefar, usar, ejecutar.

Analizar — Comparar, organizar, deconstruir, atribuir, delinear, encontrar,

estructurar, Integrar

Evaluar — Revisar, formular hipoétesis, criticar, experimentar, juzgar, probar,

detectar, monitorear.

Crear — Disefiar, construir, planear, producir, idear, trazar, elaborar.

Las habilidades de pensamiento son fundamentales. Mientras que mucho del
conocimiento que ensefiemos serad obsoleto en unos afios, las habilidades de
pensamiento, una vez se adquieren, permaneceran con nuestros estudiantes toda
su vida.

Como el proposito de la investigacion serd el fortalecimiento de habilidades de
interpretacion y andlisis en la resolucion de problemas mateméticos, a

continuacion se presenta una breve explicacién de cada una de ellas.

HABILIDAD PARA COMPRENDER- INTERPRETAR

La comprension construye relaciones y une conocimientos. Los estudiantes
entienden procesos y conceptos y pueden explicarlos o describirlos. Pueden

resumirlos y refrasearlos con sus propias palabras?®.

Mediante la comprension se entiende la informacion, se capta el significado, se

interpretan hechos trasladando el conocimiento a otros contextos con base a los

% CHURCHES, Andrew. Taxonomia de Bloom para la era digital [en linea]. Reduteka docentes y recursos educativos. 2009.
[citado 14 marzo de 2016). Disponible en Internet: <www.eduteka.org/TaxonomiaBloomDigital.php>.
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conocimientos previos y se traduce el enunciado de un problema a una ecuacion
matematica. Comprender es establecer relaciones y construir significados a partir

de diferentes tipos de funciones, sean estas escritas o graficas.

HABILIDAD PARA ANALIZAR

Analizar?’ es descomponer en partes materiales o conceptuales y determinar
cOmo éstas se relacionan o se interrelacionan entre si, 0 con una estructura
completa, o con un propoésito determinado. Las acciones mentales de este proceso
incluyen diferenciar, organizar y atribuir, asi como la capacidad para establecer
diferencias entre componentes. Significa agrupar objetos o ideas conforme a
ciertos principios, después de haberlos examinado y descubierto qué tienen en
comun, es poner orden en la existencia y contribuir a dar significado a la
experiencia. El estudiante divide el problema en componentes mas basicos,
examina y busca las relaciones entre los diferentes elementos, realiza acciones
como: leer, releer, seleccionar datos, anotar datos del enunciado, representar

datos del enunciado, encontrar patrones y reconocer significados ocultos.

Para aplicar los procesos intelectuales, se debe procurar que los estudiantes sean
conscientes de sus procesos mentales y lleguen a la aplicacién de una estrategia.
Es en el salon de clase que a través de la técnica de la pregunta y de la reflexion,
se propicia la construccion del aprendizaje, creando una actitud critica en ellos
para que reconozcan sus capacidades y limitaciones y las aprovechen de manera
mas eficiente en la aplicacion de estos procesos, para que asi adquieran

conocimientos nuevos y significativos.

El desarrollo de las habilidades intelectuales en los estudiantes se consigue de la

manera en que una competencia se desarrolla, esto es, con la practica sistematica

27 CHURCHES, Andrew. Taxonomia de Bloom para la era digital [en linea]. Reduteka docentes y recursos educativos. 2009.
[citado 14 marzo de 2016). Disponible en Internet: <www.eduteka.org/TaxonomiaBloomDigital.php>.
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y continua de actividades atractivas y variadas. Es tarea del docente primero que
todo una actitud de cambio frente a las nuevas estrategias de ensefianza que el
mundo hoy a gritos esta pidiendo; segundo, incorporar y preparar actividades
llamativas e interesantes que enganchen al estudiante acorde con sus edades,
finalmente, llevar a los niflos a reflexionar sobre la importancia del conocimiento,
la utilidad en sus vidas, y facilitar el reconocimiento de sus habilidades para que

las potencialice y se convierta en ciudadano integral.

4.2.3 El juego y la resolucion de problemas mateméaticos. El juego se ha
considerado una estrategia viable para la ensefianza de las matematicas
brindando ambientes propicios para su aprendizaje, lo confirman estudios
realizados que definen el juego, determinan por qué utilizarlos, para qué sirven y

cOmo usarlos para que logren el objetivo.

¢ QUE ES EL JUEGO?

El juego es la principal actividad que el nifio le gusta hacer y Vigotsky la define
como “una de las maneras de participar al nifio en la cultura, el juego resulta ser
una actividad cultural”®. En el juego se deben cumplir ciertas reglas que no son
posibles aplicar en la vida real, de esta forma, el juego crea una Zona de
Desarrollo Proximo en el nifio. Los juegos deben ser planeados y programados
con fines educativos, de acuerdo a la edad, el contexto y las necesidades de los

ninos.

¢POR QUE UTILIZAR LOS JUEGOS?

Porque son unas actividades atractivas y aceptadas con facilidad por los

estudiantes que las encuentran variadas, las reconocen como elementos de su

28 Zona de desarrollo proximo [en linea]. Enciclopedia online Ecured. [citado 14 marzo de 2016]. P. 1. Disponible en Internet:
<http://www.ecured.cu/Zona_de_desarrollo_préximo>.
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realidad y les permiten desarrollar su espiritu competitivo?®. Porque a través de
ellos se pueden crear ambientes ludicos que despiertan la curiosidad de los
estudiantes y les ayude a disfrutar de la alegria del descubrimiento y el placer del
conocimiento. La utilizacion habitual de juegos en las practicas educativas hara
mas facil esquivar el rechazo de algunos estudiantes hacia esta materia y superar
trastornos adquiridos. Con la aplicacion de juegos se espera que la clase sea mas
participativa, practica, receptiva y amena, porque los juegos estimulan la
imaginacion, favorecen la creatividad y ensefian a pensar con espiritu critico por lo

tanto, requieren de mucho esfuerzo, de total atenciébn y memoria.

Ademas los juegos se deben utilizar porque favorecen el desarrollo social de los
estudiantes debido a que estimulan el trato con otras personas, el trabajo
colaborativo y el trabajo en equipo, el condicionamiento con las normas, la

comunicacion y discusion de ideas, el reconocimiento de los éxitos y de fracasos.

¢PARA QUE SIRVEN LOS JUEGOS?

Los juegos sirven para promover actitudes positivas que ayudan a despertar el
gusto por las mateméticas logrando un ambiente propicio para el aprendizaje.
Segun Piaget “el juego ayuda a construir una amplia red de dispositivos que
permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola para vivirla,
dominarla, comprenderla y compensarla™. Vigotsky argumenta que a través del
juego se crea un espacio intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria, lo
gue permite realizar actividades que realmente no se podrian llevar a cabo,
espacio que denomino “zona potencial de aprendizaje”. Un juego bien elegido
sirven para introducir una tematica, ayudar a comprender un concepto, reforzar y

consolidar contenidos, adquirir altos niveles de destreza en el desarrollo del

2 GAIRIN SALLAN, José Maria. Recurso para la clase de matematicas: el juego. Revista SUMA 3. Pag. 65-66. 1989.
[citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet: <http:/funes.uniandes.edu.co/7947/>.

3 PIAGET, J. El nacimiento de la inteligencia en el nifio, citado por MUNIZ, Laura, ALONSO Pedro y RODRIGUEZ, Luis. El
uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas: estudio de una
experiencia innovadora [en linea]. En: Revista Iberoamericana de educacién matematica Unién No 39. Septiembre 2014. p.
19-33. [citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet: <http://www.fisem.org/www/union/revistas/2014/39/archivo6.pdf>.
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pensamiento matematico, despertar el interés permitiendo la atencién continua en
los estudiantes, fortalecer habilidades intelectuales, desarrolla personalidad, como
estrategia didactica sirve para crear situaciones de aprendizaje activas e
interesantes experimentando, investigando, reflexionando logrando un aprendizaje

significativo.

¢, COMO UTILIZAR LOS JUEGOS?

Primero que todo se debe tener claro que se busca con la aplicacién de un juego,
es decir, el objetivo. De ahi la importancia de escogerlo adecuadamente, que sea
interesante para quienes lo van a jugar y que cumpla con las expectativa y sacié
necesidades. Los juegos los encontramos en multiples clasificaciones de acuerdo

con su finalidad, en este documento trabajaremos los juegos de estrategia.

Se entiende por juegos de estrategia aquellos que, para conseguir su objetivo
(lograr una determinada posicion, dejar al contrincante sin fichas, ser el Gltimo en
coger un objeto de un montén...), en cada momento el jugador debe elegir una de
las diversas posibilidades existentes. El conjunto y la combinacién de estas
elecciones o tacticas es la estrategia que el jugador emplea para ganar o no
perder. Son un buen recurso para introducir a los estudiantes en la resolucién de

problemas y en los habitos tipicos del pensamiento matematico3.

La manera en que se procede cuando se quiere encontrar una estrategia
ganadora en un juego es similar al proceso de resolucién de un problema: una
primera etapa de comprensién (antes de hacer, trataré de entender), otra de
exploracion y planificacion (tramaré una estrategia), una tercera de ejecucion
(miraré si mi estrategia me lleva al final) y una ultima de revision (sacaré jugo al

juego). No todos los juegos tienen estrategia ganadora pero, descubrir esto,

3 MONTOYA GALAN, Blanca. El juego y las matematicas en educacién primaria [en linea]. Universidad de la Rioja, servicio
de publicaciones. 2014. [citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet:
<http://biblioteca.unirioja.es/tfe_e/TFE000752.pdf>.
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también es importante, al igual que, entender que este no es el Unico objetivo de

los juegos.

Los resultados de distintas investigaciones que relacionan los juegos con las
matematicas sefialan que determinados juegos en el aula permiten el desarrollo
del razonamiento l6gico, numérico y aritmético, el desarrollo de habilidades y
destrezas de la resolucion de problemas, el aumento de la cooperacion entre
comparieros, de la autoestima de los estudiantes, una actitud positiva hacia las

matematicas y el desarrollo de lenguaje matematico®?.

Teniendo en cuenta todos estos resultados y afirmaciones se deduce que el juego
no es solo una actividad ladica, sino que se ha convertido en una herramienta
pedagdgica estratégica y eficaz para encaminar a los estudiantes desde muy
pequefios en el aprendizaje de las matematicas y en especial la resolucion de

problemas.

El juego matematicamente es entendido como “una actividad escolar de
naturaleza matematica”, estda conformado por unas reglas que deben ser seguidas
y puesta en practica por todos los participantes permitiendo la participacion,
exploracién, discusiéon y busqueda de diversos caminos para su resolucion. El uso
de materiales adecuados y la disponibilidad de un espacio acondicionado generan

el éxito del juego.

El juego con un fin pedagdgico, incentiva el aprendizaje de las matematicas, como

lo sefala Guzman:

%2 EDO, Mercé y DEULOFEU, Jordi. Investigacion sobre juegos, interaccion y construccion de conocimientos matematicos
[en linea]. Dpto. de Didactica de las matematicas Universidad Autdbnoma de Barcelona. 2009. P. 1. [citado 14 marzo de
2016]. Disponible en Internet: <http://pagines.uab.cat/meque/sites/pagines.uab.cat.meque/files/Ens_Ciencias_24_257-
268_0.pdf>.
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Si el juego y la matematica, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos
comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas
caracteristicas en lo que respecta a su propia practica. Esto es especialmente
interesante cuando nos preguntamos por los métodos mas adecuados para
transmitir a nuestros alumnos el profundo interés y el entusiasmo que las
matematicas pueden generar y para proporcionar una primera familiarizacion con

los procesos usuales de la actividad matematica®.

A la relacion entre el juego y la matemética se le presta cada vez mayor atencion,
es realmente importante para lograr un conocimiento matematico que el estudiante
este enganchado, interesado y con mente abierta a recibirlo, esto se logra a través
del juego, donde por medio de la experimentacién despierta esta necesidad de

conocer, colocando al estudiante en actitud de receptor.

Los juegos y la matematica tienen muchos elementos en comdn en lo que se
refiere a la finalidad educativa. La matematica dota a los seres humanos de un
conjunto de recursos que potencian, fortalecen y enriquecen sus estructuras

mentales, y los posibilitan para explorar y actuar en la realidad.

Los juegos ensefian a los estudiantes a dar los primeros pasos en el desarrollo de
técnicas intelectuales, potencian el pensamiento logico, desarrollan habitos de
razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico; los juegos, por la actividad
mental que generan, son un buen punto de partida para la ensefianza de la
matematica, y crean la base para una posterior formalizacion del pensamiento

matematico34.

3 GUZMAN, Miguel. Tendencias innovadoras en educacién matemaética [en linea]. Organizacién de Estados
Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [en linea]. En: Revista Siproma. ISBN: 84-7884-092-3.1993.
[citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet: <http://oei.es/edumat.htm>.

34 1bid., p. 4.
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En el estudio se determina el juego como la estrategia didactica para fortalecer
habilidades de interpretacion y andlisis en la resolucion de problemas
matematicos, teniendo en cuenta que los juegos potencializan las habilidades
intelectuales y se consideran como un instrumento metodoldgico para la creacion
de un ambiente de resoluciébn de problemas permitiendo en los estudiantes
cuestionamientos que los conducen a buscar diversos caminos de solucion a la

situacion presentada.

La ensefianza por resolucion de problemas pone en juego los procesos de
pensamiento, activa la capacidad mental, ejercita la creatividad, permite la
reflexion, hacer transferencias mentales y que el estudiante se divierta con su

propia actividad mental®®.

Segun Guzman, la forma de presentacién de un tema matematico basada en el

espiritu de la resolucion de problemas deberia proceder del siguiente modo:

Propuesta de la situacién problema de la que surge el tema (basada en la historia,
aplicaciones, modelos, juegos...) -- manipulacion autonoma por los estudiantes --
familiarizacion con la situacion y sus dificultades -- elaboracién de estrategias
posibles -- ensayos diversos por los estudiantes -- herramientas elaboradas a lo
largo de la historia (contenidos motivados) -- eleccién de estrategias -- ataque y
resoluciéon de los problemas -- recorrido critico (reflexion sobre el proceso) --
afianzamiento formalizado (si conviene) -- generalizacion -- nuevos problemas --

posibles transferencias de resultados, de métodos, de ideas (...)%.

En cada proceso es el maestro el eje principal para motivar al estudiante a que
forme parte de la situacion, incentivando el placer que vaya descubriendo por si

solo acontecimientos relevantes. “Las ventajas del procedimiento bien llevado son

3 GUZMAN, Miguel. Tendencias innovadoras en educacion matematica. En: Revista Siproma. Editorial Popular. 1993.
36 Ibid., p. 3.
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claras: actividad contra pasividad, motivacion contra aburrimiento, adquisicion de
procesos validos contra rigidas rutinas inmotivadas que se pierden en el olvido”.
Sin embargo, es relevante que cada problema propuesto por el docente este
acorde a las capacidades del estudiante, en caso contrario, puede llegar a ser
contraproducente logrando una mayor confusién, un poco disfrute y hasta una
negacion total hacia las matematicas. Es importante resaltar que por medio de
resolucién de problemas, se pueden desarrollar competencias de tipo procesuales,
cognitivas, y actitudinales, ya que al presentar una situacion didactica
problematica a los estudiantes, ellos ponen en juego sus habilidades en donde
tienen que realizar distintos procesos estratégicos que los llevaran a la solucion

eficaz del problema.

Para dar solucién a un problema se debe tener claro que no existe ningin proceso

magico, pero se pueden utilizar ciertos pasos que son esenciales para hacerlo.

Diversos investigadores han afirmado que la resolucién de problemas, en si misma
se refiere a un proceso que se desarrolla en varias etapas, en este sentido, se

identifican varias propuestas de los autores con relacion a ellas.

1. Polya establece cuatro etapas en la resolucién de un problema. Las etapas
gue se mencionan a continuacién, son necesarias para conocer el modo de
pensar, razonar y actuar de los estudiantes y de esta forma ayudarlos a

corregir sus errores®’.

+ Comprender el problema: implica entender tanto el texto como la situacion que
presenta el problema, diferenciar los distintos tipos de informacién del

enunciado y comprender qué debe hacerse con la informacion aportada.

37 BALLESTERO CALVO, Maria Mayela. Ensefianza eficaz de la resolucion de problemas en matematicas. En: Revista
educacion Redalyc. Vol. 32 No 1. 2008. P. 123-138
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b)

Disefiar un plan: es la parte fundamental del proceso de resolucion de
problemas. Una vez comprendida la situacion planteada y teniendo clara cuél
es la meta a la que se quiere llegar, es el momento de planificar las acciones
que llevaran a ella, es necesario abordar cuestiones como para qué sirven los
datos que aparecen en el enunciado, qué puede calcularse a partir de ellos,
qué operaciones utilizar y en qué orden se debe proceder.

Ejecucion del plan: consiste en la puesta en practica de cada uno de los pasos
disefiados en la planificacion. Es necesaria una comunicacion y una
justificacion de las acciones seguidas: primero calculo..., después..., por
ultimo... hasta llegar a la solucion. Esta fase concluye con una expresién clara

y contextualizada de la respuesta obtenida.

Examinar la solucién: es conveniente realizar una revision del proceso
seguido, para analizar si es 0 no correcto el modo como se ha llevado a cabo
la resolucion. Es preciso contrastar el resultado obtenido para saber si
efectivamente da una respuesta vélida a la situacion planteada, reflexionar
sobre si se podia haber llegado a esa solucién por otras vias, utilizando otros

razonamientos.

Guzman agrupa este proceso en cuatro pasos:

FAMILIARIZATE CON EL PROBLEMA

Trata de entender a fondo la situacion

Con paz, con tranquilidad, a tu ritmo

Juega con la situacion, enmarcala, trata de determinar el aire del problema,

piérdele el miedo.

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

Empieza por lo facil
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d)

Experimenta

Hazte un esquema, una figura, un diagrama

Escoge un lenguaje adecuado, una notacién apropiada
Busca un problema semejante

Induccion

Supongamos el problema resuelto

Supongamos que no

LLEVA ADELANTE TU ESTRATEGIA

Selecciona y lleva adelante las mejores ideas que se te hayan ocurrido en la
fase anterior

Actla con flexibilidad. No te arrugues facilmente. No te emperres en una idea.
Si las cosas se complican demasiado, probablemente hay otra via

¢ Salio? ¢ Seguro? Mira a fondo tu solucion

REVISA EL PROCESO Y SACA CONSECUENCIAS DE EL

Examina a fondo el camino que has seguido. ¢Como has llegado a la
solucién? O bien ¢ por qué no llegaste?

Trata de entender no sélo que la cosa funciona, sino por qué funciona

Mira hasta dénde llega el método

Reflexiona sobre tu propio proceso de pensamiento y saca consecuencias

para el futuro®.

En cuanto a la manera de desarrollar un juego orientado a la resolucion de

problemas, esta propuesta de investigacion va a tomar como referente a Guzman

quien argumenta que el juego tiene cuatro fases de aplicacion.

3 GUZMAN, Miguel. Para pensar mejor: desarrollo de la creatividad a través de los procesos matematicos. Madrid:
Piramide, 2006.
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1. ANTES DE HACER TRATARE DE ENTENDER: Significa que esta etapa del
juego es para observar, identificar como funcionan las diferentes partes del

juego, estudiarlas y jugar con ellas segun las reglas para familiarizarse.

2. TRAMARE UNA ESTRATEGIA: Es buscar conexiones con otros elementos.
Tal vez sea necesario construir un juego auxiliar mas simple que pueda
resolver, construir un plan concreto, relacionar el juego con otro que quiza ya

se conozca, transformarlo y esquematizarlo.

3. MIRARE S| MI ESTRATEGIA ME LLEVA AL FINAL: En esta etapa se pone en
practica el plan disefiado, es seguir adelante con la estrategia, si se
encuentran obstaculos en el camino superarlos y poner a prueba otra

estrategia. Si se logra el objetivo tomar decisiones con seguridad.

4. SACARE JUGO AL JUEGO: Al final asi se haya logrado resolver el juego y la
estrategia se considere un éxito, se debe evaluar, ir al fondo del asunto,

plantear otro juego modificando las reglas que lo lleven a la perfecciéon®®.

Los momentos del juego descritos anteriormente por Miguel de Guzman estan
estrechamente relacionados con las cuatro etapas de resolucion de problemas
planteadas por Poyla debido a que fue su referente, describe una primera etapa
de comprensién, continuada por la exploracién y planificacion seguidamente la
ejecucion y terminando con la revision, es decir, las fases de resolucién de uno y
otro coinciden, esta sera una propuesta de gran interés por su transversalidad,
esperando con su aplicacion lograr los objetivos planteados. Ademas, analizar
algunas habilidades intelectuales de los estudiantes esenciales en este proceso es

clave en la aplicacién de nuestra propuesta.

39 GUZMAN, Miguel. Para pensar mejor: desarrollo de la creatividad a través de los procesos matematicos. Editorial
pirdmide. Madrid, Espafia.2006.
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Gomez-Chacoén?® considera que “Las heuristicas de los juegos de estrategia
requieren el mismo cuidado y analisis que la resoluciébn de problemas, pues
esencialmente coinciden. La semejanza de esta estructura permite comenzar a
ejercitar en unos y en otra las mismas herramientas, idénticos procesos de

pensamiento que son Utiles en los desarrollos matematicos”.

Para estudiar el posible paralelismo entre el proceso de resolucion de un problema
matematico y el de descubrimiento de la estrategia ganadora de un juego de
estrategia partimos del siguiente paralelismo observado entre las fases de la
resolucion de un problema matemético en el ambito de la educacion primaria y las

fases de resolucion de un juego de sociedad.

Tabla 1. Relacion entre fases de resolucion de un problema y fases de resolucion

de un juego.

Fases de resolucién de un | Fases de resolucidon de un juego
problema (Polya)

Comprensién de un problema | 1. Comprensiéon de los objetivos del juego y de las normas a
seguir.

Disefio y ejecucion de un plan | 2. Desarrollo de partida: experimentacion, realizacion de
conjeturas, disefio de planes parciales, planificacion de una
estrategia.

Examinar la solucion 3. Validacion o refutacion de la estrategia y analisis de lo que ha
pasado.

Fuente: EDO, Meque; BAEZA, Mirian; DEULOFEU, Jordi; BADILLA, Edelmira. El

estudio del paralelismo entre las fases de la resolucién de un juego y las fases de

resolucién de un problema. En: Revista Iberoamericana de Educacion Matemética
Unién. No 14. 2008. p. 61-75.

Es recomendable que los estudiantes se enfrenten al problema de manera

creativa y donde propongan ellos mismos la mejor manera de solucién, para esto

40 EDO, Meque; BAEZA, Mirian; DEULOFEU, Jordi; BADILLA, Edelmira. El estudio del paralelismo entre las fases de la
resolucién de un juego y las fases de resolucion de un problema. En: Revista Iberoamericana de Educacién Matematica
Union. No 14. 2008. p. 18. Revista Iberoamericana de Educacion Matematica Unién. No 14. 2008. p. 61-75. [En linea].
[citado 13 mayo de 2016]. Disponible en http://www.fisem.org/www/union/revistas/2008/14/Union_014_009.pdf
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es necesario que estén en contacto con la estrategia necesaria que les permita
apoyar su pensamiento. Ademas, es fundamental que utilicen los conocimientos
previos para generar uno nuevo que les permita interpretar la informacion

relevante para resolver el problema, analizarla y concluir exitosamente.

4.2.4 Sistema Numérico y Pensamiento Numérico. (NACIONAL). En la mayor
parte de las actividades de la vida diaria de una persona y en la mayoria de

profesiones se exige el uso de la aritmética.

El énfasis que se ha hecho en el estudio de los nimeros ha ido cambiando a
través de las diferentes propuestas curriculares. Se puede decir que una de las

herramientas para desarrollar pensamiento numérico son los sistemas numéricos.

En esta propuesta vamos a hablar del pensamiento numérico como un concepto
mas general que sentido numérico, el cual incluye no sélo éste, sino el sentido
operacional, las habilidades y destrezas numéricas, las comparaciones, las

estimaciones, etcétera.

En los Estandares Curriculares y de Evaluacién para la Educaciéon Matematica
sentido numeérico es “una intuicidon sobre los numeros que surge de todos los
diversos significados del nimero™!. Los autores de estos estandares afirman que
los nifilos con sentido numérico comprenden los numeros y sus multiples
relaciones, reconocen las magnitudes relativas de los numeros y el efecto de las
operaciones entre ellos, y han desarrollado puntos de referencia para cantidades y

medidas.

Por tal motivo, en esta investigacion se da tratamiento a la resolucion de

problemas del mundo real que requieren razonar con numeros, aplicar

41 SOCIEDAD ANDALUZA DE EDUCACION MATEMATICA “THALES”. Estandares curriculares y de evaluacion para la
Educacién Matematica. Sevilla, 1989. p. 38.
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operaciones y tomar una serie de decisiones como: decidir qué tipo de respuesta
es apropiada, decidir qué herramienta de célculo es eficiente y accesible, escoger
una estrategia, aplicarla, revisar los datos y resultados para verificar lo razonables

que son, y tal vez repetir el ciclo utilizando una estrategia alternativa.

Este proceso involucra diferentes tipos de decisiones. Primero, la comprensién de
la relacion entre el contexto del problema y el calculo necesario. Segundo, una
conciencia de que existen varias estrategias para efectuar el célculo y una
inclinacion a escoger una estrategia eficiente. Finalmente, incluye un instinto para
revisar reflexivamente la respuesta y confrontarla, tanto para verificar que el
calculo esté correcto, como para ver su relevancia en el contexto del problema

original*?,

4.2.5 Unidad Didéactica. El disefio de unidades didacticas implica la toma de
decisiones en distintos ambitos de concrecion hasta culminar en un documento en
el que el profesor concreta los objetivos, contenidos, actividades, recursos y
materiales, instrumentos de evaluacion y seleccion de estrategias metodoldgicas.
Este documento sera un instrumento de planificacion y gestion del trabajo en clase
con los alumnos, en un periodo corto de tiempo (unas 3 0 4 semanas) y se centra
en un contenido matematico que tiene una cierta unidad tematica, y que organiza
el tratamiento de wun cierto tipo de problemas en el nivel educativo

correspondiente.

El disefio de las unidades didacticas se basa en los siguientes seis elementos.

e La informacion disponible sobre los objetivos y contenidos del curriculo de

primaria.

42 UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA. Pensamiento numérico y sistemas numéricos. [En linea]. [citado 13 mayo de
2016]. Disponible en http://cmap.upb.edu.co/rid=1194392693139 157562467_976/pto%20numerico%20DOC.doc.
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e Los tipos de problemas que se pueden resolver con los contenidos de la unidad
didactica.

e Un andlisis a fondo de los contenidos a ensefar, su organizacion, estructura,
relaciones logicas, técnicas de resolucion, formas de representacion.

e Los recursos y materiales didacticos, ya que estos tienen una incidencia
importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Los criterios metodolégicos.

e La evaluacion.

Las consideraciones anteriores se refieren a la fase de la planificacion de la
unidad didactica y conviene tener presente el mayor nimero posible de los seis
aspectos. Pero en el disefio de una unidad didactica, hay que contemplar una
segunda fase. Una vez se haya recogido la informacién sobre los elementos
anteriores, podemos empezar a tomar decisiones que permiten el disefio efectivo
de la unidad. Esto es, concretar en actividades de aula la toma de posicion sobre

los aspectos anteriores*3.

4.3 MARCO LEGAL

El Trabajo de Grado estd inmerso en una serie de reglamentaciones y normas del

entorno pedagdgico, que se presentan a continuacion.

4.3.1 Constitucion Politica de Colombia. Art.67: La educacion es un derecho de
la persona y un servicio publico que tiene una funcion social; con ella se busca el
acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores

de la cultura®®.

4 GODINO, J. D., BATANERO, C., & FONT, V. Didactica de la matematica para Maestros [En linea]. Universidad de
Granada. 2004. P. 113. [citado 13 mayo de 2016]. Disponible en www.ugr.es/~jgodino/edumat-
maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf

4 LOPEZ, Javier Ocampo. Constitucion politica de Colombia. Plaza y Janes Editores Colombia Sa, 2004.
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4.3.2 Ley 115 de 1994. Define la educacion como un proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion
integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes.
En este sentido sefala las normas generales para regular el Servicio Publico de la
Educacion que cumple una funcion social acorde con las necesidades e intereses
de las personas, de la familia y de la sociedad. Horizontes hacia los que hay que
dirigir la accion educativa donde se resalta de manera puntual el articulo 20 literal-
c ampliar y profundizar en el razonamiento l6gico y analitico para la interpretacion
y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana; y
articulo 21 literal-e el desarrollo de los conocimientos mateméticos necesarios
para manejar y utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos l6gicos
elementales en diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar

problemas que impliguen estos conocimientos®.

4.3.3 Lineamientos curriculares. Establecen orientaciones y criterios nacionales
sobre los curriculos, sobre la funcion de las areas y sobre nuevos enfoques para
comprenderlas y ensefarlas, que propicien el sentido y la funcién de la pedagogia.
Buscan fomentar el estudio de la fundamentacion pedagdgica de las disciplinas, el
intercambio de experiencias en el contexto de los Proyectos Educativos
Institucionales y el desarrollo de potencialidades en las personas. La renovacion
curricular propuso acercarse a las distintas regiones de las matematicas, los
nameros, la geometria, las medidas, los datos estadisticos, la misma légica y los
conjuntos desde una perspectiva sistémica que los comprendiera como totalidades

estructuradas, con sus elementos, sus operaciones y sus relaciones?®.

4.3.4 Estandares basicos de competencias. En Colombia, desde los inicios de
la Republica hasta la década de los setenta, la contribucion de la formacion

matematica a los fines generales de la educacion se argumenté principalmente

4 COLOMBIA, Congreso de la Republica de. Ley 115 de 1994. Ley General de Educacion, 1994.
46 COLOMBIA, Ministerio de Educaciéon Nacional. serie lineamientos curriculares. Sentido pedagdgico de los lineamientos.
P.3.
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con base en dos razones de caracter personal y cientifico técnico, a saber: por su
relacion con el desarrollo de las capacidades de razonamiento légico, por el
ejercicio de la abstraccion, el rigor y la precision, y por su aporte al desarrollo de la
ciencia y la tecnologia en el pais. Se empezé a trabajar por competencias donde
se definen como un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes,
comprensiones Yy disposiciones cognitivas, socio afectivas y psicomotoras
apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz y
con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores. Las
competencias matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que
requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problemas
significativos y comprensivos, que posibiliten avanzar a niveles de competencia
mas y mas complejos. En este documento la actividad matematica también
fundamenta en los cinco procesos generales que se contemplaron en los
Lineamientos Curriculares de Matematicas: formular y resolver problemas;
modelar procesos y fendmenos de la realidad; comunicar; razonar, y formular

comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos*’.

4.3.5 Derechos Basicos de Competencia. Herramientas para fortalecer las
practicas escolares y asi mejorar los aprendizajes de los nifios, nifias y jovenes de
Colombia. Se estructuran guardando coherencia con los Lineamientos Curriculares

y los Estandares Basicos de Competencias.

4.3.6 Matriz de referencia. Instrumento que presenta los aprendizajes que evalla
el ICFES por area a través de las pruebas Saber, relacionando las competencias y

evidencias que se espera alcancen los estudiantes.

47 COLOMBIA, Ministerio de Educacién Nacional. Estandares basicos de competencias en matematicas. p. 51. [En linea].
[citado 13 mayo de 2016]. Disponible en http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-116042_archivo_pdf2.pdf
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5. METODOLOGIA

5.1 ENFOQUE METODOLOGICO

El presente proyecto investigativo se desarroll6 desde un enfoque de tipo
cualitativo porque en términos generales su analisis “se centra en la descripcion
detallada de los fendmenos estudiados, explorandolos desde la perspectiva de los
participantes acerca de los fenbmenos que los rodean y profundizar en sus
experiencias, en este caso proporciona explicaciones que no se basan en
representaciones estadisticas”™®. Las investigaciones enmarcadas por este
enfoque, tratan de comprender a las personas dentro de su contexto y
especificamente permiten describir y comprender la incidencia que tiene el juego
en el fortalecimiento de operaciones intelectuales mediante la resolucién de

problemas matematicos.

5.2 DISENO METODOLOGICO

Coherente con el objetivo del presente estudio se ubica en el campo de la
INVESTIGACION ACCION, teniendo como referentes a T. Alberich quien la define
como “un método de estudio que busca obtener resultados fiables y utiles para
mejorar situaciones colectivas, basando la investigacion en los participantes de los
propios colectivos a investigar*®, y a Elliott, que se refiere a ella como “una
reflexion sobre las acciones humanas y las situaciones sociales vividas por el
profesorado que tiene como objetivo ampliar la comprension de los docentes de

sus problemas practicos. Las acciones van encaminadas a modificar la situacion

48 CASTANEDA, Sandra Liliana y MATEUS, Luz Magnolia. La lidica y la resolucién de problemas como estrategias
didacticas para el desarrollo de competencias en la suma de dos digitos en los nifios el grado primero de educacién basica
primaria de la Institucion Educativa Normal Superior de Florencia y Simén Bolivar [en linea]. 2011. [citado 14 marzo de
2016]. Disponible en Internet: <https://edudistancia2001.wikispaces.com/file/view/1.32.pdf>.

4 MARTINO, Massiell. Investigacién cualitativa segiin Sampieri, Collado y Lucio [en linea]. 2011. [citado 14 marzo de 2016].
Disponible en Internet: <http://me-todos.blogspot.com.co/2012/02/investigacion-cualitativa-segun.html>.
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una vez que se logre una comprension mas profunda de los problemas”°. Bajo
esta perspectiva, la investigacion accion considera la ensefianza como un proceso
de investigacion, un proceso de continua busqueda, no solo de indagar sobre ella
sino de experimentar, conlleva a entender el oficio docente, integrando la reflexion
y el trabajo social en el andlisis de las experiencias que se realizan, como un
elemento esencial de lo que constituye la propia actividad educativa. Al respecto,
lo fundamental del estudio sera la exploracion reflexiva que hara la maestra
investigadora su practica con el fin de optimizar los procesos de ensefianza —

aprendizaje, relacionados con la resolucion de problemas matematicos.

FASES

El proceso de investigacion tuvo en cuenta el modelo de Elliott que toma como
punto de partida el modelo ciclico de Lewin el cual comprende tres momentos:
iniciando con la planificacion, en esta etapa se disefié el diagndstico y la estrategia
gue se aplicd; seguidamente, la accion o intervencidn de aula, y por ultimo, la

reflexion que comprendio la evaluacion de la propuesta o estrategia aplicada.

FASE 1: PLANIFICACION

Teniendo en cuenta el proceso de planificacion de la investigacion se siguieron

tres etapas para su desarrollo y ejecucion.

Etapa 1: Documentacion: Considerada la etapa inicial en la que se realiz6 una
revision, andlisis y clasificacion de documentos que sustentaron los aspectos a
tener en cuenta en la elaboracion de la prueba diagnostica, la prueba final y el
disefio de la estrategia metodoldgica que se aplico.

S0 ELLIOTT, John. El cambio educativo desde la investigacion-accion. Ediciones Morata, 1993. p. 88.
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Etapa 2: Disefio del diagnostico: En esta etapa se disefid la prueba diagnostica
con el objetivo de identificar dificultades y fortalezas referentes a las habilidades
de interpretacion y analisis en la resolucion de problemas matematicos, con el fin
de enfocar en esas falencias la intervencion con la estrategia del juego para lograr
fortalecer esas habilidades indispensables y asi aspirar a obtener éxito en la
resolucién de problemas. Se llevé a cabo individualmente mediante la observacion

directa de la maestra investigadora.

Etapa 3: Disefio de la estrategia: A partir de los resultados del diagnéstico, se
determinaron las categorias emergentes que llevaron a la revision y validacion del
problema de investigacion y se decidié la estrategia motivo de estudio, para su
organizacién se llevo a cabo mediante una unidad didactica dividida en tres partes
y formada por siete sesiones las cuales incluyeron una serie de fichas de trabajo
estructuradas teniendo en cuenta las fases de aplicacion del juego planteadas por
Guzman®%; Antes de hacer trataré de entender, tramaré una estrategia, miraré si
mi estrategia me lleva al final y sacaré jugo al juego. Los problemas tratados
fueron de tipologia aritméticos de segundo nivel o llamados también problemas
combinados que para su resolucién necesitan realizar varias operaciones (dos o
mMAas) en un cierto orden aplicados a situaciones de la vida real. Los juegos
desarrollados fueron de estrategia debido a su intencibn mateméatica. Todas las
actividades disefiadas estuvieron enfocadas en realizar un seguimiento al

fortalecimiento de las habilidades de interpretacion y analisis.

FASE 2: ACCION

La intervencion se realizé en el segundo semestre de 2016 tomando como punto

de partida el diagnostico realizado. De igual forma, se desarrollaron las 7 sesiones

51 GUZMAN, de Miguel. Juegos matematicos en la ensefianza [en linea]. sociedad canaria de profesores de matematicas
Isaac Newton. Santacruz de Tenerife Pag. 10-14. 1984. [citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet:
<http://www.mat.ucm.es/catedramdeguzman/drupal/sites/default/files/mguzman/06juegomat/juegosmatensenanza/juemat.ht
mM#A>.
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de la unidad didactica en ocho semanas con aplicacién cada una de 4 horas para

un total de 28 horas.

La metodologia de la intervencion estuvo orientada por la maestra investigadora
quien cumplié funciones organizativas, dinamizadoras y mediadoras; el papel que
el alumno asumio6 fue de protagonista del proceso de su propio aprendizaje y de
colaborador en el aprendizaje de sus compaferos, por lo tanto, la forma de

organizacion en algunos casos fue individual o grupal.

FASE 3: EVALUACION

La evaluacion de la intervencion se hizo en tres momentos: antes (diagnostico),
durante (accion) y después (prueba final) con el fin de realizar el informe sobre los
avances Yy dificultades detectadas en la solucion de problemas, comparando los
resultados y estableciendo conclusiones. Para tal fin, se elaboré y diligencié una
rabrica o matriz de evaluacién, teniendo como referente el marco tedrico del
Decreto 1290 del 16 de abril de 2009%? como un sistema de categorias disefiado
para evaluar la calidad de una respuesta al resolver una tarea determinada, para
esto es importante considerar los desempefios de los estudiantes y los ciclos de

aprendizaje. Tal escala, como lo expresa el Articulo 5 del Decreto es:

= DESEMPENO SUPERIOR: Se le asigna al estudiante cuando alcanza en
forma excepcional todos los logros esperados e incluso los no previstos en los

Estandares Curriculares y en el Plan de Estudios.

= DESEMPENO ALTO: Corresponde al estudiante que alcanza la totalidad de
los logros previstos en cada una de las dimensiones de la formacion humana,

demostrando un buen nivel de desarrollo.

52 COLOMBIA, Ministerio de Educacion Nacional. Decreto No. 1290 Por el cual se reglamenta la evaluacion del
aprendizaje y promocion de los estudiantes de los niveles de educacion basica y media.
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= DESEMPENO BASICO: Corresponde al estudiante que logra lo minimo en los
procesos de formacién y aunque con tal estado puede continuar avanzando,
hay necesidad de fortalecer su trabajo para que alcance mayores niveles de

logro.

= DESEMPENO BAJO: Corresponde al estudiante que no supera los
desempefios necesarios previstos en las areas e incumplimiento de las metas

basicas de formacion expresadas en el plan de estudios.

En la investigacion se pudo analizar la evolucién de los estudiantes en cuanto a
las habilidades de interpretacion y analisis en la resoluciéon de problemas
matematicos, de comienzo a fin y permitid evaluar el desempefio de los nifios
cuando realizaron tareas especificas; el avance jerarquico propuesto por el MEN
proporcion6 informacion de hasta qué punto se logré el fortalecimiento de estas

habilidades en cada uno de los estudiantes.

5.3 DESCRIPCION DEL ESCENARIO Y LOS PARTICIPANTES

5.3.1 Poblacion. La investigacion se desarrollé en la Institucion Educativa Colegio
Juan Cristobal Martinez sede C ubicada en la carrera 27 # 18-27 del barrio Santa
Cruz del Municipio San Juan de Girdn, parte urbana. Esta institucion es de
caracter oficial, la sede ofrece jornada diurna en primaria los grados desde
preescolar a quinto. Cuenta con 1.086 estudiantes divididos en jornada de la
mafiana con 535 y jornada de la tarde con 551 alumnos. Para la realizacion de la
propuesta se tuvo en cuenta una poblacion de 223 estudiantes pertenecientes al
grado cuarto. Los estudiantes de la institucion pertenecen a los estratos
socioeconomicos 1, 2 Y 3, presentan dificultades a nivel economico ya que en su
gran mayoria los padres realizan actividades comerciales independientes, trabajos
informales y otros no tienen trabajo. En la parte social algunas de las familias son

funcionales, otras monoparentales debido a que en muchas existe ausencia de
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algun padre y otras ensambladas o reconstituidas; en la parte cultural, es muy
heterogéneo debido a que muchas familias que forman parte de la institucion

provienen de diferentes zonas del departamento e incluso del pais.

5.3.2 Muestra. Los participantes del estudio fueron los 34 estudiantes del curso 4-
6, con edades entre los 9 y los 12 afios, junto con la participacion de la maestra
investigadora durante todo el proceso del estudio. Los participantes se destacaron
por ser estudiantes muy serviciales, sencillos, respetuosos de la norma y de la

autoridad, cumplen y estan dispuestos a mantener una sana convivencia.

5.4 PROCESO DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Se presentan a continuacion las técnicas e instrumentos utilizados durante el

proceso investigativo.

5.4.1 Técnicas de Recoleccion de Informacion. ANALISIS DOCUMENTAL:
Permiti6 puntualizar los referentes tanto tedricos como investigativos que
fundamentaron la estrategia didactica. A fin de revisar la informacion que
fundamenta el tdpico escogido, asi como la indagacién relevante y pertinente
sobre el tema central en que gir6 la presente investigacion, fue necesario la
revision de textos, libros especializados, publicaciones e enciclopedias
relacionadas con el tema de investigacion, asi como de periédicos, revistas
Documentos en Linea y Paginas Web de Internet, con el propdsito de recopilar
toda la informacion necesaria que permitio finalmente el desarrollo tedrico y

contextual del mismao.
CUESTIONARIO: Permitio identificar las falencias que los estudiantes presentaron

en la interpretacion y analisis de problemas matematicos aspectos relevantes para

obtener éxito en la resolucién de problemas.
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Ademas se aplico esta técnica luego de la intervencion con la estrategia del juego,
como prueba final para determinar si hubo fortalecimiento en las dos habilidades

indispensables en la resolucion de problemas matematicos.

OBSERVACION PARCIPATIVA: Es una técnica informal que permitié vivenciar la
realidad de las practicas pedagogicas y ver la actuacion de cada uno de los
estudiantes frente a las diferentes situaciones planteadas en el contexto educativo

focalizado.

5.4.2 Instrumentos de Recoleccion de Informacion. PROTOCOLO DE
CUESTIONARIO: Con el fin de recoger la informacion necesaria para la
investigacién se disefiaron dos cuestionarios, uno como prueba diagnéstica que
contenia un problema mateméatico con 9 preguntas cada una con su justificacion
buscando identificar las principales falencias y fortalezas de los estudiantes en la
habilidad de interpretacion y analisis importantes en la resolucion de problemas
matematicos y otro, como prueba final conformado por 10 interrogantes que
permitieron evaluar habilidades, principalmente de interpretacion y analisis en la

resolucién de problemas matematicos.

DIARIOS DE CAMPO: Este instrumento se utilizé para el registro de las
observaciones, la forma de organizacion, el desarrollo, los avances, los
sentimientos, reacciones, interpretaciones, reflexiones, hipétesis y explicaciones

personales presentadas por los estudiantes en cada una de las sesiones de clase.

LA RUBRICA: “Son guias de puntaje que permiten describir a través de un
conjunto de indicadores, el grado en el cual un estudiante esta ejecutando un

proceso o un producto”3. Las rdbricas permitieron ver en el estudiante el avance

53 DIAZ BARRIGA, Frida. HERNANDEZ ROJAS, Gerardo. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una
interpretacién constructivista. Tercera edicién. México: McGraw Hill. 2010.
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de competencia que habia logrado de un nivel de desempefio a otro, por lo tanto,
la matriz contiene criterios especificos que permitieron asignar al estudiante un
valor, basandose en la escala de niveles de desempefio y en una lista de aspectos

gue evidenciaron su aprendizaje.

FICHAS DE TRABAJO: Se utilizaron durante la intervencion de la propuesta y
contenian las actividades planeadas a desarrollar en cada juego con el fin de
fortalecer las habilidades de interpretacion y analisis en la resolucién de problemas

matematicos.

DATOS FOTOGRAFICOS: La toma de fotografias y registros filmicos se realizo
principalmente en los momentos de aplicacion de cada sesion y realizacién por
parte de estudiantes, como muestra probatoria de ejecucién y de registro sucesivo

de la propuesta.

5.5 ANALISIS DE RESULTADOS

La informacién recogida durante todo el proceso de investigacion se analizé y
categoriz6 teniendo en cuenta varios criterios, entre esos estan: los resultados que
arroja una rubrica evaluativa, que tendra en cuenta indicadores en los cuales se
describira el avance de los estudiantes en el fortalecimiento de las habilidades
intelectuales principalmente de interpretacion y analisis en la resolucion de
problemas matematicos antes, durante y después de la intervencién con la
estrategia del juego. La rabrica evaluativa, se elabordé adaptando al objetivo del

presente estudio y los niveles de desempefio establecidos por el MEN.

Se analizé el proceso que tuvieron los estudiantes, antes, durante y después de
aplicar la unidad didactica disefiada para la intervencién, con el objetivo de
identificar el nivel en que se encontrd cada estudiante y el grado de avance que

obtuvo con la aplicacion de la propuesta.
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Se realiz6 una triangulacion de la informacion para confrontar los resultados,
aumentando la validez de los mismos y mitigando problemas de sesgo. Durante
todo el proceso de esta propuesta de investigacion se aplicé esta técnica de
triangulacion donde se tuvo en cuenta los resultados del diagndstico, la teoria y la
aplicacion de la estrategia. Basada en la teoria se determind si en los estudiantes
hubo mejoramiento o se mantuvieron en el fortalecimiento de las operaciones

intelectuales en la resolucién de problemas matematicos.

5.6 CRITERIOS ETICOS

Mckernan®4, constata que toda investigacion debe contar con criterios éticos, para

mantener su objetividad, para ello esta propuesta se basa en los siguientes:

e Todos los afectados por un estudio de investigacion — accién tienen derecho a
ser informados, comunicados y aconsejados, acerca del objeto de
investigacion.

e Lainvestigacidon accion debe obtener el permiso de los administrativos, padres
de familia y otros implicados (ver anexo A).

e Elinvestigador es el responsable de la confidencialidad de los datos.

e Los investigadores estan obligados a llevar un registro de la investigacion para
que cualquier persona que los solicite tenga constancia de estos.

e Elinvestigador debe informar periédicamente el avance del proceso.

e Elinvestigador tiene el derecho de comunicar el proyecto completo.

5 MACKERNAN, James. Investigacién —Accion y curriculum. Métodos y recursos para profesionales reflexivos. P. 252
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6. APLICACION DE LA PROPUESTA UNIDAD DIDACTICASS

NOMBRE: “Interpreto Jugando...analizo resolviendo”

DESCRIPCION: La propuesta didactica puesta en marcha en el Colegio Juan
Cristébal Martinez en estudiantes de cuarto grado, estuvo constituida por una
serie de sesiones que contenian situaciones problema incorporadas en juegos que
a través de su exploracion y realizacibn desencadenaron procesos de
interpretacion, razonamiento, analisis, experimentacibn que junto a las
discusiones, conjeturas y argumentaciones permitieron desarrollar actitudes

positivas en los nifios hacia las matematicas.

Aprovechando la imaginacion de los nifios y su gusto por lo misterioso se cre6 una
historia con personajes fantasticos, dotados de vida y que provenian de la fantasia
infantil que animan al nifio a explorar sus propios caminos, a construir sus reglas y
a descubrir la manera de hacer las cosas a partir de su interpretacién personal, su
bagaje y su creatividad. No existe una Unica manera o0 un Unico proceso de hacer
las cosas, sino que cada forma de resolver un problema se verifica por como se
argumenta su validez. La manera de cémo abordar cada situacion, la verbalizaciéon
del proceso de resolucion junto con argumentaciones del porqué de las
afirmaciones es uno de los pilares de la evaluacion del aprendizaje, de igual
manera, la forma de resolver, la estrategia de solucién y el analisis de cada una,

complementan el proceso de evaluacion.

La propuesta plantea una historia cuya funcion es buscar ayuda y enviar una serie
de retos matematicos los cuales tienen que resolver los nifios del grado 4-6. La

solucion a los enigmas esta al alcance de todos, ya que se pueden resolver

% RODRIGUEZ FRANCISCO, Encarnacién. «Experiencias de aula: "Los Enigmas del Ogro de Halloween". En: Nimeros
revista de didactica de la matematicas 85 (2014): 157-178.
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utilizando diversas estrategias, dependiendo de los conocimientos previos que
cada cual tenga. El objetivo no es que un solo estudiante lo logre, sino que a
través de la cooperacion todos los equipos puedan llegar a la solucion para asi

poder disfrutar todos juntos el tesoro del Ogro.

La historia inicia con el enojo explosivo del Ogro “Polifemo” en la celebracién del
dia de la santita “Pachamama” patrona del bosque y defensora de la naturaleza,
situacion que tuvo lugar en el castillo encantado del bosque “Las Mil y una Noche”
debido a que todos sus invitados siempre le ganaban los juegos en los que
participaba y tanta fue su ira que ordeno a todos sus colaboradores que cerraran
el castillo inmediatamente y que nadie podia salir hasta descubrir qué estaba
sucediendo; de igual manera, les indico repartir folletos en los alrededores del
castillo informando que misteriosos personajes se encontraban atrapados en el
castillo del bosque “Las mil y una noche” a causa del enojo del ogro “Polifemo”

gue les planteaba varias tareas que debian cumplir para lograr salir de alli.

La primera de ellas, correspondia a una serie de retos a cambio de ganar
indulgencias para dejarles libres y para esto requerian de ayuda externa con el fin
de resolver las distintas tareas. Es asi como uno de los dichosos folletos llega a
manos de una hada madrina (la profesora de mateméaticas), quien le cuenta la
situacion al grupo de nifios y nifias de 4-6 de un colegio publico de Girdn y éstos
muy preocupados por los personajes en cautiverio, empiezan a ayudarlos
enviandoles los resultados de los retos a través de una urna viajera, ubicada en el
salén de clase, que seria revisada todas las noches por el ogro y obtendrian los

estudiantes un puntaje especial por sus respuestas.

La segunda tarea consistia en una carrera de observacion, donde los nifios y
nifias debian atravesar por cinco estaciones con el fin de seguir la pista y
descubrir un nimero mégico que los llevaria a descifrar un misterio para ayudar a

los personajes a continuar ganando indulgencias para lograr la libertad.
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Logrando de manera exitosa la solucion de los retos y su participacion en la
carrera de observacion, los personajes misteriosos quedarian libres y los nifios y
nifias del grado 4-6, tendrian la posibilidad de disfrutar de una fiesta de Halloween
con todos los gastos pagos por el Ogro “Polifemo”. La fiesta estaria condicionada
a una tercera y Ultima tarea relacionada con la organizacion de la misma
celebracion. Con esta actividad termina la historia, donde ademas los nifios y la
profesora de matematicas del grado 4-6 conocen finalmente al Ogro “Polifemo” y a

los personajes misteriosos ahora libres.

PARTICIPANTES: Estudiantes grado 4-6, el ogro “Polifemo” y la profesora de

matematicas (hada madrina).
TEMPORIZACION: Septiembre-Octubre-noviembre 2016
Las sesiones son 7 cada una de cuatro horas. El esquema que siguieron las

sesiones fue el siguiente:

Tabla 2. Estructura de las sesiones

Partes Nimero de | Contenido de la sesién

la sesién
Primera parte 12 Sesién Noticia 1: Juego cerrar quinces
“Coleccién de | 22 Sesion Noticia 2: Quien coge el ultimo pierde
juegos” 32 Sesion Noticia 3: Mini computador de Papy

42 Sesion Noticia 4: Llegando a cien
Segunda parte 52 Sesion La carrera la conforman cinco estaciones y para llegar alli cada
“Carrera de una tiene una pista diferente que se tendra que resolver.
observacion”

62 Sesién Por grupos organizaron una fiesta para cuarenta y dos
Tercera parte L . .
« : invitados, por lo tanto, cada grupo tuvo una misién que cumplir.

La fiesta de [—; — — - - — - ,
72 Sesion Los nifios después de realizar cada mision explicaron cémo lo

Halloween” s e X o
allowee hicieron, participaron de la fiesta, recibieron al Ogro y

compartieron todos.

ESTANDAR: Resuelvo problemas cuya estrategia de solucion requiera de las

relaciones y propiedades de los nimeros naturales y sus operaciones.
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OBJETIVOS:

1. Utilizar el conocimiento matematico para interpretar, valorar y producir

informaciones y mensajes sobre fendmenos conocidos.

. Reconocer situaciones de su medio habitual cuyo tratamiento se requieran

operaciones elementales de calculo y resolverlos utilizando los algoritmos

correspondientes.

. Elaborar y utilizar estrategias personales de calculo mental y operaciones entre

ndmeros naturales para la resolucion de problemas sencillos, modificandolas si

fuera necesario.

. Apreciar el papel de las matematicas en la vida cotidiana, disfrutar con su uso y

reconocer el valor de actitudes como la exploracién de distintas alternativas, la

conveniencia de la precision o la perseverancia en la busqueda de soluciones.

. Identificar en la vida cotidiana situaciones y problemas susceptibles de ser

analizados con la ayuda de cdédigos y sistemas de numeracion, utilizando las
propiedades y caracteristicas de éstos para lograr una mejor comprension y

resolucion de dichos problemas.

CONTENIDOS:

CONCEPTUALES:

Resolucién de problemas que implican la realizacién de calculos matematicos y
seguimiento de estrategias.

Interpretacion del significado de los datos, de la situacién planteada, del
proceso seguido y de las soluciones obtenidas.

Uso intuitivo de las operaciones con numeros naturales: adicion, sustraccion,
multiplicacion y division.

Andlisis de situaciones problémicas y de estrategias de solucion.

Operaciones basicas entre numeros naturales, mdltiplos, series, sistema

decimal, conteo, valor posicional.
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PROCEDIMENTALES:

Utilizacion de diferentes estrategias para contar de manera exacta y
aproximada el proceso seguido en la resolucion de problemas numéricos.
Estimacion del resultado de un calculo y valoracion de si una determinada
respuesta es o no razonable.

Elaboracion de estrategias personales de calculo en la resolucion de

problemas.

ACTITUDINALES:

Confianza en las propias posibilidades; curiosidad, interés y constancia en la
bdsqueda de soluciones y gusto por la presentacion ordenada y limpia de los
resultados.

Participacion y colaboracion activa en el trabajo en equipo y el aprendizaje
organizado a partir de la investigacion sobre situaciones reales.

Descubrimiento de valores en el otro como la ayuda, el respeto, el perdén y la
convivencia.

Curiosidad por indagar y explorar sobre el significado de los cédigos numeéricos

y las relaciones que aparecen en conjuntos de numeros.

METODOLOGIA DE LAS ACTIVIDADES APLICANDO LA ESTRATEGIA DEL
JUEGO

Teniendo en cuenta que en la etapa de Educacion Primaria el sentido de esta area

es fundamentalmente experiencial y entendiendo que la mejor forma de ensefiar

es mediante el ejemplo, las sesiones se organizaron:

A partir del trabajo en torno a situaciones problematicas y procesos como
experimentar, interpretar, conjeturar, probar, comunicar, discutir y analizar.
Seleccionando actividades donde se fortalecieran procesos basicos en

resolucion de problemas como la interpretacion y el analisis.
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Propiciando el trabajo en equipo que permitio el contraste e intercambio de
ideas, de experiencias, de estrategias de aprendizaje y facilitd la verbalizacion
de las experiencias realizadas.

Recordando las normas del juego y explicando el objetivo de cada sesion:
encontrar la manera de ganar siempre o de no perder.

Investigando sobre procesos de resolucion de problemas en un entorno de
juegos de estrategia.

Entregando después de dos o tres partidas una hoja con preguntas
orientadoras para que los estudiantes pudieran buscar estrategias. En este
momento se introdujo el término de estrategia ganadora.

Ejecutando la estrategia pensada. Cuando el grupo o una pareja decia que
habia encontrado la estrategia ganadora o que sabian cédmo ganar, la profesora
jugaba con los nifios, dejandoles escoger si querian empezar, o ho, para asi
hacer uso de la estrategia ganadora. Tanto si los alumnos ganaban como si no,
el profesor les preguntaba qué habia sucedido y les daba un tiempo para que
respondieran.

Proponiendo encontrar otra estrategia. Si los alumnos encontraban la estrategia
ganadora, se les proponia encontrar otra.

Sin incidir con ayudas ni interrupciones durante las jugadas a menos que el
grupo dijera que habia encontrado la estrategia ganadora, tuviesen alguna duda
respecto a las normas del juego o quisieran argumentar algin descubrimiento.
Preguntandoles cuando acababan de explicar su estrategia de juego, si tenian
todo claro, si alguno lo hubiera dicho de otra manera o si alguien queria agregar
algo mas a lo presentado.

Indagando después de 20 minutos, cuando los estudiantes no podian avanzar,
gué habian descubierto hasta ese momento y se jugaba con ellos utilizando
una de las estrategias ganadoras volviendo a preguntar qué habian descubierto

en las nuevas partidas realizadas.
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ACCIONES REALIZADAS PARA FORTALECER PROCESOS DE
INTERPRETACION Y ANALISIS, CON APLICACION DE LA ESTRATEGIA.

Cada una de las sesiones se desarrolld6 teniendo en cuenta los siguientes

procesos:

1. APROPIACION DE REGLAS, RECONOCIMIENTO DE OBJETIVOS E
INTERPRETACION DE SITUACIONES:

¢ La maestra en algunos casos explicé las normas y objetivos generales de cada
juego en la medida que se iban a realizar, en otras ocasiones dejé que los
estudiantes las interpretaran leyéndolas o escuchandolas (video).

¢ El estudiante realiz6 preguntas o aclaraciones relacionadas con las normas del
juego con el fin de comprender mejor su objetivo.

¢ El estudiante realiz6 preguntas o aclaraciones relacionadas con la utilizacion del
material correspondiente a cada juego, segun el caso, lo manipul6é e hizo una

exhaustiva exploracion.

2. EXPLORACION Y ANALISIS: El estudiante:

¢ Realiz6 jugadas de ensayo y error

¢ Analiz6 el resultado de algunas jugadas realizadas en fases de ensayo y error
para decidir si continuaba o rechazaba el tipo de jugada puesta a prueba.

¢ Identificé los movimientos seguidos por los jugadores, registré y compard con
otras jugadas para deducir la estrategia.

e Se preguntaba a si mismo, a su pareja 0 a otros participantes acerca de las
estrategias que estaban utilizando y / o sugirié nuevas formas de exploracion.

¢ Identificd informacion importante a partir de los resultados obtenidos de sus

movimientos durante el juego.
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e Describié los movimientos realizados por €l o el oponente en funcién de los
resultados obtenidos anteriormente.

e Expuso el plan o la estrategia establecida por el grupo para ganar el juego.

e Afirmé tener una estrategia para ganar, la describié y la llevé a cabo mediante
un ejemplo, ya fuese con el material de juego o con lapiz y papel.

ACTIVIDADES:
NARRACCION DE LAS SESIONES
En esta parte se describen los tres componentes de la aplicacion de la estrategia y

cada una de las respectivas sesiones.

PRIMERA PARTE

1. Sesién: Personajes misteriosos piden ayuda desde el bosque encantado
“Las Mil y Una Noche”.

1.1 Comunicacioén de la noticia impactante que recibié el hada madrina del Ogro a

través de uno de sus colaboradores.

Personajes misteriosos piden ayuda desde el bosque
encantado “Las Mil y Una Noche”

El pasado mes se celebr6 en algunas partes del mundo las fiestas del dia de
la santita “Pachamama” patrona del bosque y defensora de la naturaleza y en
el castillo del bosque encantado “Las mil y una noche no fue la excepcion, lo
realmente importante, es que un grupo de personajes misteriosos que
acompanaban al ogro “Polifemo” sufrieron las consecuencias de la ira de
este personaje y ahora se encuentran atrapados alli. A cambio de su libertad
el ogro les encomendo una serie de tareas, pero les puso como condicion
buscar ayuda extra para que fuera mas confiable la situacion. La primera
consiste en ayudar a encontrar la estrategia ganadora del juego cerrar
quinces para que el ogro la aprenda y pueda ser siempre el ganador.
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1.2 Explicacion de las instrucciones generales del primer juego: “Cerrar quince”®

Material: Un tablero de 3 x 3, y un juego de 9 cartones con cifras del 1 al 9.

NUumero de jugadores: 6 jugadores (juegan por parejas).
Reglas y objetivo: Se dejan todos los cartones boca arriba, cada pareja escoge

uno por turno.

Cada pareja en su turno coloca un solo cartdn sobre el tablero, donde quiera.
La primera pareja que al colocar el cartdon consiga sumar "15" ya sea de manera
vertical, horizontal o diagonal gana el juego.

1.3 Interpretacion del juego por parte de los estudiantes y analisis de la posible

estrategia ganadora por parejas.

En la siguiente ficha que una vez diligenciada (20 minutos) la recoge el hada
madrina (docente) se plasma: la comprension del juego, el disefio, aplicacion y

validacion de la posible estrategia ganadora.

% EDO, Meque; BAEZA, Mirian; DEULOFEU, Jordi; BADILLA, Edelmira. El estudio del paralelismo entre las fases de la
resolucién de un juego y las fases de resolucion de un problema. En: Revista Iberoamericana de Educacion Matematica
Unioén. No 14. 2008. p. 61-75. [En linea]. [citado 13 mayo de 2016]. Disponible en
http://www.fisem.org/www/union/revistas/2008/14/Union_014_009.pdf
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Sesion No 1. Ficha de trabajo
Juego: “CERRAR QUINCE”

Integrantes del Grupo:

ANTES DE HACER TRATAREMOS DE ENTENDER

1. ¢Qué elementos componen el juego y cual es la funcion de cada uno?

TRAMAREMOS UNA ESTRATEGIA
a) ¢Hemos visto este juego antes o] uno que se

parezca?

b) ¢Qué pistas nos dan para jugar

c) ¢Qué estrategias nos podrian servir para ganar el

juego?

¢Porqué?
MIRAREMOS SI NUESTRA ESTRATEGIA NOS LLEVA AL FINAL

d) ¢Por qué consideramos que la estrategia que escogimos es la

ganadora?

SACAREMOS JUGO AL JUEGO

e) Aljugar, ¢Qué logramos comprobar?
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1.4 Estrategias ganadoras

. Realizacion del juego entre parejas y explicacion de la o las estrategias ganadoras
. Exposicion de otras estrategias ganadoras por parte de la docente (en caso que
existan otras distintas a las planteadas por los estudiantes)

. Resumen de las estrategias ganadoras las cuales se consignan en una ficha que
contiene el nombre del juego, para luego, ser depositada en la urna o medio de

comunicaciéon con el Ogro Polifemo.

Estrategias ganadoras: El juego presentado es un juego sin intervencion del azar

y debe ser analizado para descubrir una estrategia ganadora.

a. La estrategia mas directa para ganar es la siguiente: Si la primera pareja coloca
el 5 en el centro del tablero puede ganar a la siguiente jugada. El 5 en esta
posicibn ocupa todas las direcciones del tablero: horizontal, vertical y dos

diagonales. Todas las fichas restantes (1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9) se pueden
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emparejar de forma que sumen 10; 1+9, 2+8, 3+7, 4+6. Esta estrategia permite
ganar a la primera pareja en la segunda jugada, ya que, la segunda pareja
coloca cualquier nimero y el primero cierra con el complementario a 10.

b) También la colocacion del cinco en cualquier otra casilla, permite obtener una
estrategia ganadora para la primera pareja.

c) Colocar el 5 en uno de los vértices: En esta posicion el 5 ocupa tres
direcciones: una horizontal, una diagonal y una vertical desde el 5. El segundo
jugador para evitar perder puede colocar algun numero en las casillas “x”, en
este caso, el primer jugador pone el complementario a 10 en la otra casilla “X”.

d) Cualquier otra posible jugada del segundo jugador lo coloca en la misma
situacion de la estrategia a). Por lo tanto, esta estrategia permite ganar al primer
jugador a la tercera jugada.

e) Situar el 5 en el centro de un lado del tablero: En esta posicién, el 5 ocupa dos
direcciones: una vertical y una horizontal desde el 5. Siguiendo la misma pauta
gue en la estrategia b), el segundo jugador coloca algun nimero en las casillas
“X” y el primer jugador va cerrando cada columna con el complementario a 10.
Esta estrategia permite ganar al primer jugador en la cuarta jugada.

f) Existe también la posibilidad de hallar una estrategia ganadora, para el primer
jugador, colocando una ficha en el centro del tablero distinta del cinco. En
efecto, si colocamos, por ejemplo, el 4 en el centro, quedan emparejadas las
fichas: 9-2, 8-3, 6-5 (que suman 11 y con el 4 hacen 15), y quedan sin aparejar
sélo el 1y el 7. El segundo jugador debe jugar uno de estos dos nimeros, si no
quiere perder inmediatamente, y el primero puede jugar el otro, cerrando una
linea que no suma 15, pero obligando al segundo jugador a poner uno de los
nameros restantes, con lo cual el primero ganara la partida jugando el otro
namero del par. Lo mismo sucede para cualquier otro namero distinto de 5, por
lo que es posible asegurar que este juego admite diversas estrategias
ganadoras para el primer jugador, ya sea iniciando el juego con un 5 en

cualquier casilla, o bien jugando cualquier otro nimero en la casilla central.
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2. Sesion: Los personajes misteriosos atrapados en el bosque encantado
“las mil y una noche” logran resolver el primer reto puesto por el Ogro con

ayuda de los nifios del grado 4-6.

2.1 Al dia siguiente el periddico de la localidad trae una noticia que es leida por el

hada madrina a su grupo, una vez es sacada de la urna.

Los personajes misteriosos atrapados en el bosque
encantado “las mil y una noche” logran encontrar la
estrategia ganadora del juego “cerrar quinces” con ayuda
de los ninos del grado 4-6

Parece ser que el ogro “Polifemo” se encuentra entre la espada y la
pared. Los personajes misteriosos atrapados lograron demostrar la
estrategia del juego cerrar quince gracias a la ayuda de unos chicos
pilosos de una lejana tierra pertenecientes a un colegio publico de Girdn
del grado 4-6, a quienes envian agradecimientos. Mientras tanto, el ogro
con su malicia reta a estos nifios buscando entender la estrategia de un
nuevo juego llamado “quien coge el ultimo pierde” con el fin Unico de
ayudar a estos ilustres personajes misteriosos que empiezan a pasar
necesidades.

2.2 Explicacion de las instrucciones generales del juego: “Quien coge el ultimo

pierde”™’

Material: 23 palillos

Numero de jugadores: 6 jugadores (juegan por parejas).

Reglas y objetivo: Se colocan 23 palillos sobre una mesa, tal como indica la
figura. Cada pareja tomara, alternativamente, uno, dos o tres palillos por vez,

segun prefiera. Perderda la pareja que se vea forzado a coger el tltimo palillo.

5" RUPEREZ, José Antonio; GARCIA, Manuel. Estrategias simples (y no tan simples) para los juegos de NIM. Nimeros.
Revista de Didactica de las Matematicas [En linea], 2009, vol. 71, p. 139-147. [citado 13 mayo de 2016]. Disponible en
http://www.sinewton.org/numeros/numeros/71/Volumen_71.pdf
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Figura 3. Se colocan 23 palillos sobre una mesa

Fuente: RUPEREZ, José Antonio; GARCIA, Manuel. Estrategias simples (y no tan
simples) para los juegos de NIM. Niumeros. Revista de Didactica de las
Matematicas [En linea], 2009, vol. 71, p. 139-147. [citado 13 mayo de 2016].

Disponible en http://www.sinewton.org/numeros/numeros/71/Volumen_71.pdf

2.3 Interpretacion del juego por parte de los estudiantes y andlisis de la posible
estrategia ganadora por parejas.

En la siguiente ficha que una vez diligenciada (20 minutos) la recoge el hada

madrina (docente) se plasma: la comprension del juego, el disefio, aplicacion y

validacion de la posible estrategia ganadora.
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Sesion No 2. Ficha de trabajo:

Juego “Quien coge el ultimo pierde”

ANTES DE HACER TRATAREMOS DE ENTENDER

. ¢, Qué experiencia realice al iniciar el juego?

TRAMAREMOS UNA ESTRATEGIA

. ¢ Qué estrategia nos podria servir para ganar el juego?

¢Por qué?

. Supongamos que estamos en la Ultima jugada, aquella en la que sélo queda un
palillo sobre la mesa y le toca tomarlo a nuestros adversarios, con lo cual pierden
la partida. Ahora bien, ¢cuantos palillos debia haber sobre la mesa, en la jugada
anterior, y cémo deberiamos jugar nosotros para que ahora quedase uno

solo?

MIRAREMOS SI NUESTRA ESTRATEGIA NOS LLEVA AL FINAL

. ¢Por qué la estrategia que escogimos es la
ganadora?
SACAREMOS JUGO AL JUEGO

. ¢Qué serie obtuvimos al final del
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2.4 Estrategias ganadoras

a. Realizacion del juego entre parejas y explicacion de la o las estrategias
ganadoras

b. Exposicion de otras estrategias ganadoras por parte de la docente (en caso
gue existan otras distintas a las planteadas por los estudiantes)

c. Resumen de las estrategias ganadoras las cuales se consignan en una ficha
gue contiene el nombre del juego, para luego, ser depositada en la urna o medio

de comunicacion con el Ogro Polifemo.

Estrategia ganadora: Se trata de una estrategia numérica, de buscar una
secuencia de numeros ganadores.

La manera mas eficaz de encontrar esa secuencia consiste en utilizar la estrategia
de “ir hacia atras” para “buscar un patrén numérico” que luego convertiremos en

una “regla general’.
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Supongamos que estamos en la Ultima jugada, aquella en la que s6lo queda un
palillo sobre la mesa y le toca tomarlo a nuestro adversario, con lo cual pierde la
partida. Ahora bien, ¢cuantos palillos debia haber sobre la mesa, en la jugada
anterior, y como debia jugar yo para que ahora quedase uno solo? De dos a

cuatro. Asi yo podré tomar siempre 1, 2 o 3 y dejar uno solo sobre la mesa.

¢Y en la jugada inmediatamente anterior? Me debo asegurar de dejar, por tanto, 5
palillos para que juegue mi adversario. Haga lo que haga no podra dejar uno solo
sobre la mesa; necesariamente dejara entre 2 y 4, lo cual me permite a mi tomar

entre 1y 3 para dejar el Gltimo para él, que sera el perdedor.

Para dejar 5, antes deberé dejar 9. Para dejar 9, antes deberé dejar 13 y, antes,

dejar 17 y, antes aun, dejar 21.

Como hay 23 sobre la mesa convendria jugar el primero y tomar 2 para asegurar
ser el ganador. Si juega el primero, entonces hay que confiar que no conozca la
estrategia ganadora y entrar en la secuencia numérica en cuanto nos lo permita

una jugada errénea por su parte.

Ganara siempre quien deje los ultimos cinco palillos, llegando hasta ahi, desde las

23 iniciales, mediante la siguiente sucesion numérica: 21 — 17 - 13 -9 - 5.

El patron es que cada numero de la sucesién es un mdultiplo de 4 mas 1y
depende, precisamente, del numero superior de palillos que se pueden tomar en
cada jugada. El numero de palillos a tomar en cada jugada sera la diferencia entre
los que hay sobre la mesa y el término de la secuencia mas préximo a dicho

ndmero.
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Es decir, en la primera jugada hay 23 sobre la mesa y el término mas cercano de
la secuencia es 4 x 5 + 1 = 21; por tanto, el jugador, si quiere ganar, ha de tomar
23 — 21 = 2 palillos.

3. Sesion: Los personajes misteriosos estan muy felices porque le han
demostrado al ogro que son muy buenos jugando y que tienen unos

ayudantes muy ingeniosos.

3.1 El Ogro ha enviado a través de la urna viajera una noticia publicada en el

periddico local, el hada madrina la leera a todos los nifios de 4-6.

Los personajes misteriosos estan muy felices porque le han
demostrado al ogro que son muy buenos jugando y que
tienen unos ayudantes muy ingeniosos.

El ogro es muy ambicioso y no se conforma con poco, se siente
complacido porque ha entendido muchas estrategias ganadoras pero
quiere seguir aprendiendo para que nunca mas le ganen los juegos. Por lo
tanto, desafia a los personajes misteriosos junto con sus secuaces para
que continden la funcion. Esta vez, decidié que a través del uso de la
herramienta del minicomputador de Papy descubrieran un nimero que es
la clave del cofre de sus tesoros. Los personajes misteriosos solicitan a los
nifos no dejarlos solos en estos momentos porque es urgente salir de alli,
ya que, muchos estan enfermos y para sobrevivir requieren de los
medicamentos que se encuentran en el badl.

3.2 Explicacién de las instrucciones generales del juego: “El minicomputador de

Papy™®

%8 RUBIANO, D; ZOLAQUE, F.; VACA, W. y RAMIREZ, C. El mini computador de papy como instrumento de ensefianza de
las operaciones bésicas para alumnos con limitacion visual. Revista Cientifica [En linea]. 2014, p. 603-606. [citado 13 mayo
de 2016]. Disponible en http://revistas.udistrital.edu.co/ojs/index.php/revcie/article/viewFile/7734/9544
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Material: 4- cuadrados divididos en cuatro partes, granos de lenteja, maiz o fichas

de colores.

Numero de jugadores: 6 jugadores.

Reglas y objetivo:

1. Este juego util de trabajo esta basado en las regletas de CUISINIERE de las
gue toma el valor de sus colores.

2. Es un cuadrado dividido en cuatro partes iguales también cuadradas con los
siguientes colores: blanco, rojo, rosa y marron.

3. El material sera resistente.

4. Estos cuadrados son puestos de manera horizontal, en donde sigue la regla del

sistema decimal:

Unidac  Mil Centenas Decenas Unidades

5. Esta division de cuatro casillas nos permitird representar los nimeros del 1 al 9.
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7. Dos fichas en la casilla roja equivalen a una ficha en la casilla rosada.

0

00

8. Dos fichas en la casilla rosada equivalen a una ficha en la marrén.

o° o

9. Una ficha en la casilla marrén y otra en la roja es igual a una ficha en la casilla

blanca de la placa situada en la parte izquierda.
10. Asi se representa el nimero 2.016

0 | \ o] [@]

3.3. Interpretacion del juego por parte de los estudiantes y andlisis de la posible
estrategia ganadora por parejas.

En la siguiente ficha que una vez diligenciada (20 minutos) la recoge el hada

madrina (docente) se plasma: la comprension del juego, el disefio, aplicacion y

validacion de la posible estrategia ganadora.
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1. Practigue por turnos la representacion de diferentes niumeros.

Sesion No 3. Ficha de trabajo

Juego “El minicomputador de Papy”

ANTES DE HACER TRATAREMOS DE ENTENDER

Ideen un método para resolver adiciones usando el minicomputador de Papy y
luego compruebe la
efectividad.

Propongan pasos generales que se deben seguir para realizar multiplicaciones:

TRAMAREMOS UNA ESTRATEGIA

El ogro dice que el numero de la clave de su cofre es el producto de multiplicar los
primeros tres numeros naturales por el ultimo de ellos. ¢ Cual sera la estrategia
que nos permitira encontrar este namero
misterioso?

MIRAREMOS SI NUESTRA ESTRATEGIA NOS LLEVA AL FINAL

Expliguen qué pasos los llevaron a encontrar el resultado

SACAREMOS JUGO AL JUEGO

¢,Cual fue el nUmero encontrado?

Continden practicando con el computador de Papy a encontrar nimeros.
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3.4 Estrategias ganadoras

a. Realizacion del juego entre parejas y explicacion de la o las estrategias
ganadoras

b. Exposicion de otras estrategias ganadoras por parte de la docente (en caso
gue existan otras distintas a las planteadas por los estudiantes)

c. Resumen de las estrategias ganadoras las cuales se consignan en una ficha
gue contiene el nombre del juego, para luego, ser depositada en la urna o medio

de comunicacion con el Ogro Polifemo.

Estrategia ganadora: Encontrar métodos diferentes para resolver situaciones
matematicas que requieran de uso de la multiplicacion. Dar uso correcto a las

cifras segun su valor posicional.
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4. Sesion: jHan encontrado la clave! jPronto quedaran en libertad! Una vez

mas le han demostrado al ogro “Polifemo” que la unién hace la fuerza.

4.1 El Ogro se ha pronunciado, un nuevo comunicado ha sido encontrado en la

urna viajera. Todos atentos al mensaje recibido.

iHan encontrado la clave! jPronto quedaran en libertad! Una
vez mas le han demostrado al ogro “Polifemo” que la uniéon
hace la fuerza.

Este titular es motivante y todos pensaran que asi sera, pero el ogro es un
tanto despiadado y no tiene compasion de nadie, por lo que nuevamente
pone en aprietos a los personajes misteriosos y desde luego a los nifios
del grado 4-6 que se esfuerzan por ayudar a sus amigos. Esta vez,
después de tanto reto superado, el ogro acepta que los amigos son
afortunados por contar con ese apoyo tan espectacular y propone que si
logran encontrar la estrategia del juego llegando a cien y explicarla con
gran propiedad, les invitard a participar de una actividad divertida,
emocionante y agradable, ademas promete que también dejara en libertad
a sus prisioneros.

4.2 Explicacion de las instrucciones generales del juego: “Llegando a cien”®®

Material: 100 fichas, 1 tablero con casillas numeradas del 1 al 100.
NUumero de jugadores: 6 jugadores (juegan por parejas).
Reglas y objetivo: Intervienen dos jugadores, cada vez comienza uno y contindan

el juego participando simultaneamente.

Cada jugador en su turno colocara fichas, con un minimo de 1 y un maximo de 10

(ambos inclusive). Empezando de cero, el primer jugador toma las casillas que

% MONTOYA GALAN, Blanca. El juego y las matematicas en educacién primaria [en linea]. Universidad de la Rioja, servicio
de publicaciones. 2014. [citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet:
<http://biblioteca.unirioja.es/tfe_e/TFE000752.pdf>.
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quiera. El nimero de casilla que quiere tomar el segundo jugador se adiciona al
del primero. Por ejemplo, en un comienzo de partida el primer jugador quiere
poner 8 fichas, entonces cubrird de la 1 a la 8. El segundo jugador piensa poner 5,
entonces cubrira desde la siguiente casilla en adelante, en este caso de la 9 a la
13 y asi sucesivamente.

Ganard el primero que llegue a 100.

4.3 Interpretacion del juego por parte de los estudiantes y andlisis de la posible

estrategia ganadora por parejas.
En la siguiente ficha que una vez diligenciada (20 minutos) la recoge el hada

madrina (docente) se plasma: la comprension del juego, el disefio, aplicacion y

validacion de la posible estrategia ganadora.
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Sesién No 4. Ficha de trabajo
Juego “Llegando a cien”

ANTES DE HACER TRATAREMOS DE ENTENDER
1. Comparando la columna 1 con la columna 3¢ Cual es la diferencia entre estas

cantidades?

2. ¢Es la misma diferencia qué entre la columna 7 y la 9?

3. Si adiciono las cantidades de la columna 1 con las de la columna 2, ¢ Cual es su

diferencia?

4. ¢ Es la misma diferencia si ahora adiciono la 2 y la 3?

5. ¢En qué numero estoy pensando si es mayor que 21 y menor que 37 y esta
ubicado a la misma distancia del uno y del otro?
TRAMAREMOS UNA ESTRATEGIA

6. ¢ Qué pistas nos dan para jugar?

7. Qué estrategia nos podria servir para ganar el juego? -

¢ Por qué?
MIRAREMOS SI NUESTRA ESTRATEGIA NOS LLEVA AL FINAL

8. ¢Por qué la estrategia que seleccionamos nos llev6 a ganar el

juego?

9. ¢ Qué numero nos hace ganar?

¢ Por qué?
SACAREMOS JUGO AL JUEGO

Practico la estrategia ganadora con otros compafieros y narro los pasos

principales que me conducen a ganar.

A YT YA




4.4 Estrategias ganadoras

a. Realizacion del juego entre parejas y explicacion de la o las estrategias
ganadoras

b. Exposicion de otras estrategias ganadoras por parte de la docente (en caso
gue existan otras distintas a las planteadas por los estudiantes)

c. Resumen de las estrategias ganadoras las cuales se consignan en una ficha
gue contiene el nombre del juego, para luego, ser depositada en la urna o medio

de comunicacion con el Ogro Polifemo.

Estrategia ganadora: El primer jugador tiene ventaja cuando al iniciar puede
elegir un minimo de 1, lo que no deja al segundo jugador en posicién de seguir los

términos de la sucesion, perdiendo en la dltima jugada, cuando se encuentre en
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89 y tenga que sumar de 1 a 10, con lo que no llega hasta 100 y facilita el éxito
final al primer jugador.

Para ganar el segundo jugador debe llegar hasta el 89, porque el siguiente que
coloca ficha minimo tiene que poner una y asi el otro llegaria a cien. Y para llegar
a 89 antes debe llegar a 78 y asi sucesivamente 67, 56, 45... Entonces con la
estrategia ganadora que se plantea gana el segundo jugador, por eso la

importancia de que cada vez comience uno de los jugadores.

El patron para formar la sucesion sera 11n +1, y sus términos son: 1,12, 23, 34,
45, 56, 67, 78 'y 89.

También esta claro que si uno de los dos jugadores llega a cualquiera de los
numeros 90; 91; 92; 93,..., 99 seria el “perdedor”. ;Por qué? Pues porque desde
cualquiera de estas posiciones —siempre siguiendo las reglas del juego— uno
puede llegar al nimero 100 suméandole un namero entre 1 y 10. Luego, las
“casillas” entre el 90 y el 99 son “perdedoras. El patron para formar la sucesion
sera 11n +1, y sus términos son: 12, 23, 34, 45, 56, 67, 78 y 89. El primer jugador
tiene ventaja ya que puede elegir un minimo de 1, lo que no deja al segundo
jugador en posicion de seguir los términos de la sucesion, perdiendo en la ultima
jugada, cuando se encuentre en 89 y tenga que sumar de 1 a 10, con lo que no

llega hasta 100 y facilita el éxito final al primer jugador.
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SEGUNDA PARTE

5. Sesion: El ogro “Polifemo” ha cambiado su comportamiento, jtiene un

cien!

5.1 Lectura de otro comunicado encontrado en la urna viajera por el hada madrina,

relacionado con la actividad propuesta por el Ogro Polifemo.

El ogro “Polifemo” ha cambiado su comportamiento, jtiene

un cien!

A pesar de su mal humor el ogro tiene su parte noble y ha reconocido que
actudé de mala manera debido a que se sentia muy solo en su castillo y
gue gueria que alli vivieran muchas personas para no aburrirse ni volverse
mas gruiidn. Frente a sus amigos reconocio6 el error y envié una felicitacion
enorme a los nifios de 4-6 por ese apoyo tan incondicional que le dieron a
los personajes misteriosos para poder quedar en libertad. El ogro se refirié
a los chicos también como sus amigos y los invito a seguir participando de
otras actividades en la que les asegurd aprender y divertirse. Les indico
gue a continuacion debian descubrir un nimero magico que representa un
nuevo elemento de la tabla periddica el cual sera fundamental para el
desarrollo de una formula ultra secreta que él quiere aplicar con el fin de
limpiar la capa de ozono y restaurar el planeta. Este compromiso lo hizo
frente a Pachamama para evitar un castigo mayor por lo que habia hecho
con sus amigos, entonces solicita a los nifios su ayuda para encontrarlo.

5.2 Organizacién y conocimiento de las instrucciones sobre la carrera de

observacion.

Reunion de los estudiantes del grado 4-6 en el aula multiple del colegio,
organizacion por equipos de trabajo como antes estaban de a 6 integrantes cada
uno, de igual manera escogieron un color para identificarse y no confundirse con

los otros equipos. Luego se dieron las instrucciones de la carrera de observacion.
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La trama de la actividad se relaciona con el descubrimiento de un nimero magico
en cada estacion, que entrelazados al final de la carrera da la entrada a un lugar
magico del colegio. ElI numero final representa un nuevo elemento de la tabla
periodica el cual sera fundamental para el desarrollo de una férmula ultra secreta
que el Ogro quiere aplicar con el fin de limpiar la capa de ozono y restaurar el
planeta. Asi que su tarea es encontrarlo con el fin de salvar el planeta y a la vez

de ayudarle al ogro a cumplir el compromiso a “Pachamama”

La carrera la conforman cinco estaciones y para llegar alli cada una tiene una pista
diferente.
Las estaciones son: la cancha de juegos, sala de informatica, coliseo, sala de

profesores y sala de audiovisuales.

5.3 Realizacién de la carrera de observacion.

- Las pistas son:

Para la cancha de juegos:
Espacio al aire libre en el que puedes descansar y disfrutar, hay un muro de
ladrillos que te separa del amor de tu mam4, cuenta y toma lado por lado para

saber ¢ cuantos tienes que derribar?

Para la sala de informética:
Lugar en el que te prohiben comer y a pesar de ser el mas limpio del colegio
habitan muchos ratoncitos en inglés, observa detenidamente y cuenta al compas,

no hagas mucho ruido porque se te pueden volar.

Para el coliseo:
Es el sitio de mucho eco, ¢cuantos secretos podra guardar?, si te paras en el

centro lograra observar las luces que descuelgan para iluminar si lo multiplicas por
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las escaleras donde te sientas esto te puede dar.

Para la sala de profesores:
Alli se escucha mucho murmullo, son los profesores al hablar, todos sentaditos
ocupan una silla al azar, son comodas y visten igual y si las cuentas, rojas

quedaran.

Para la sala de audiovisuales:

Si llegaste hasta aqui la clave podras encontrar, adiciona todo. Al nUmero magico
obtenido halla los primeros cinco mdultiplos que seran los numeros del nuevo
elemento de la tabla periddica, en este caso solo tus datos y audiovisuales te

puede ayudar

El objetivo es que cada grupo pase por cada una de las estaciones y cumpla con
las acciones correspondientes de contar, adicionar, multiplicar, encontrar el

namero correcto y resolver el problema para poder continuar a la otra.
(0 1

|

Al llegar a audiovisuales estara una persona que permite el ingreso siempre y

cuando se tenga correcto el nimero magico, que debe ser consignado en la

siguiente hoja.
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TERCERA PARTE

6. Sesidn: Organizacion de la fiesta de Halloween.

Una ultima entrega de correspondencia.

Para demostrar su arrepentimiento y su nobleza el Ogro
“Polifemo” escribe una vez mas a sus amigos los ninos
del grado 4-6.

Esta vez les pide que pongan en uso lo que aprendieron de esta
experiencia y que por grupos (6) deben organizar una fiesta en la que
habra cuarenta y dos invitados, por lo tanto, cada grupo tiene una
mision. Les pide que si aceptan participar de la ultima actividad,
encontraran las instrucciones en el cofre que se encuentra en el salén,
ademas cada grupo cuenta con $25.000 para lograrlo. Con el dinero
gue les sobre me haran un regalo especial, espero me sorprendan.

En el cofre encontrardn una carta con la informacién a seguir con el fin de ayudar
a organizar la fiesta de culminaciéon de la actividad, por lo tanto, cada grupo
recibira una carta de acuerdo al color establecido en la actividad anterior y
cumplira con la misibn encomendada, ademas tendran en cuenta que no pueden
gastar mas de la plata destinada y que entre mas economicen podran comprar un
regalo méas valioso al Ogro. Al final cada grupo escribira cuanto le sobrara de la
actividad y enviara la informacion junto con lo que necesitan para la fiesta al Ogro

mediante el cofre viajero.

101



Grupo 1

En Halloween confites te van a sobrar

Utilizando la herramienta del minicomputador de Papy establecer la cantidad de
dulces que necesitan para repartir a los invitados durante la fiesta, si cada invitado
recibe un total de 5 confites. La operacién y el total deben representarlo en e
minicomputador para poder disfrutar del producto. Después de saber cuantos
dulces necesitan en total seleccionar la mejor opcion de compra:

Comprar la bolsa de 105 dulces que cuesta $8.200.

Comprar individual si cada dulce tiene un valor de $100.

RESPUESTA
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Grupo 2

a compra mas importante... jla torta para la fiesta!

RETO

Escoger la mejor opcion de compra de la torta para la fiesta y justificar I&

respuesta dando minimo tres razones de su eleccion.

Para la torta de la fiesta existen dos opciones:

1- Comprar los siguientes materiales para elaborarla, establecer quién la hac
donde la haran y quién les ayuda.

Dos libras de harina $1.200 c/u.

Veinte unidades de huevos $300 c/u.

Una libra de mantequilla $2.500.

Una libra de aztcar $2.300.

Tres mil pesos de frutas.

Un sobre de polvo de hornear $1.200.

Dos sobres de crema $2.000 c/u.

2- Comprar la torta hecha que cuesta la libra $24.000.

RESPUESTA
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Grupo 3

Los pasabocas en la fiesta se deben degustar.

Como los pasabocas son necesarios en la fiesta, es importante saberlos escoge
agui van unas opciones de las cuales tendran que elegir la mejor. Al final

expliqguen como se decidieron que esa era la mejor.

1- Cortaditos de queso y bocadillo: ElI queso cuesta $6.000, de cada uno sale
catorce pedazos y el bocadillo cuesta $4.000 y también salen catorce pedazos.

2- Huevos de codorniz en salsa rosada: Cada huevo cuesta $150, pero a cad
invitado se le daran dos y un frasco de salsa rosada $5.800.

3- Galletas con mermelada: cada taco de galletas vale $1.300 y trae 16 unidades)
pero como se dardn dobles alcanzara para ocho personas y la mermelada

cuesta $3.700 se necesitaran tres unidades.

RESPUESTA
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Grupo 4

Sbombas parala decoracion del lugar no pueden faltar.

Para la decoracion de la fiesta se formardn ocho grupos con cuatro globos dé

diferentes colores. Encuentren cuantos globos se necesitan y cual sera la mejor

opcion de compra. Expliquen su respuesta.

1- Comprar individual en la papeleria “la esquina” cada globo tiene el valor ¢
$750.

2- Comprar el paquete de 12 globos en la miscelanea “el trébol” que cuesta

$7.200.

RESPUESTA
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Grupo 5

Decorar las mesas de una manera especial...

Teniendo en cuenta que son seis grupos de trabajo y en cada uno hay cuatro
mesas, deberan seleccionar la cantidad de pliegos de papel que necesitan para
decorarlas. Si cada una necesita un pliego para cubrirse determinen cuantos
pliegos de papel se debe comprar y cual es la mejor oportunidad de compra
Justifiquen su respuesta.

1- Comprar por docenas de pliegos de papel en la distribuidora “Coquito” cada una
cuesta $8.000

2- Comprar por pliegos de papel en la papeleria “Juancho” cada uno cuesta
$1.000

3- Comprar una promocion en el supermercado “Exitom” 25 pliegos por $20.000.

RESPUESTA
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Grupo 6
Para acompanfar la torta de la fiesta es necesario comprar gaseosa.

RETO

Si cada litro de gaseosa cuesta $2.500, y salen seis vasos de cada uno, escoja la
ejor opcién para adquirir esta bebida. Explique por qué es la mejor.

1- Hay una promocion de litro y medio por $3.000 en la tienda del barrio

2- En el supermercado de la cuadra existe una promocién de lleve siete litros y

pague seis

8- En la cafeteria del colegio el vaso de gaseosa es a $350.

RESPUESTA
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7. Sesiéon: Desarrollo fiesta de Halloween.

Llegoé el gran dia. Después de tanta dificultad y tanto
trabajo vamos a celebrar.

Ultima hora. Cada grupo tomard sus encargos para la fiesta,
organizara las cosas y se dispondra para celebrar. Gracias por
formar parte de esta propuesta y espero que pongan en practica
todo lo que aprendieron. Abrazos.

Ogre Polifemo.

En el salén de audiovisuales participaron de una pequefa integracion, todos los
nifios realizaron su trabajo iniciando con la decoracién del lugar, la reparticion de
los pasabocas, de la torta, la gaseosa, los dulces y la entrega del regalo a
“Polifemo” a medida que se fue realizando cada actividad los estudiantes
explicaron ante sus compafieros como lo lograron. EIl ogro fue invitado y llegé de
sorpresa con un cofre en el momento que se iba a entregar el regalo; a cada grupo
le dio su premio el cual fue un diploma por participar en la propuesta pedagogica y
un regalito sorpresa, al grupo ganador que obtuvo mayor puntaje en el desarrollo
de cada sesion se le premio por su esfuerzo y dedicacion. Con esta actividad se

culminé la aplicacién de la propuesta “Los misterios de Polifemo en Halloween”.
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EVALUACION:
La evaluacion es una parte integral de la ensefianza matematica, contribuye de

manera significativa a mejorar el aprendizaje matematico de todos los estudiantes.

“La evaluacion deberia apoyar el aprendizaje de unas matematicas importantes y

proporcionar informacién (til a los profesores y a los estudiantes”.

La evaluacion debe suministrar informacion que permite conocer hasta qué punto
se esta produciendo un buen proceso de ensefianza y aprendizaje y qué
problemas se estdn demostrando en este proceso. La informacion obtenida
proporciona al maestro elementos valiosos para analizar criticamente su
intervencion educativa, detectar necesidades y tomar decisiones al respecto.

Para tal caso, en este proyecto se tuvieron en cuenta los siguientes tipos de

evaluacion:

Evaluacion inicial: Esta evaluacion me aporto informacion sobre la situacion real
de cada estudiante en cuanto a las habilidades de interpretacion y andlisis. Fue
prioritaria para conocer los conocimientos previos de los estudiantes frente a la
resolucibn de problemas relacionados principalmente con el pensamiento y
sistemas numéricos lo cual me permitié planear adecuadamente actividades que

contribuyan a su mejoramiento.

Evaluacion formativa o continua: Es un proceso continuo que permitié ver el
desarrollo de cada sesién y proporcioné informacién sobre si la aplicacion de la
unidad didactica se adaptaba a las necesidades o posibilidades del estudiante,
permitiendo mejorar en aquellos aspectos en los cuales se presentaron dificultad y

los avances que se lograban detectar.

8 GODINO, J. D., BATANERO, C., & FONT, V. Did4ctica de la matematica para Maestros [En linea]. Universidad de
Granada. 2004. P. 8 [citado 13 mayo de 2016]. Disponible en www.ugr.es/~jgodino/edumat-
maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf
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Evaluacion final: Esta evaluacion se desarroll6 mediante una prueba al final de la
aplicacion de la unidad did4ctica, para determinar aciertos y dificultades que se
presentaron y si la aplicacion de la estrategia del juego tuvo alguna incidencia en
el fortalecimiento de las habilidades de interpretacion y analisis al resolver

problemas matematicos del pensamiento y sistemas numeéricos principalmente.

RECURSOS Y MATERIALES:

EQUIPOS DE COMPUTACION Y COMUNICACION
- Computador

- Video beam

- Camara filmadora

- Celular

- Tablet

UTILES, PAPELERIA Y FOTOCOPIAS
- Impresiones

- Fotocopias

- Material bibliografico

- Sobres

MATERIAL TANGIBLE
- Juegos
- Urna viajera

- Tarjetas de respuestas
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7. PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL DIAGNOSTICO.

La prueba diagnéstica fue aplicada el 14 de Septiembre de 2016, de 1:00 a 3:08
pm a 34 estudiantes del grado 4-6, los cuales fueron codificados de acuerdo al
orden de la lista. En general, los estudiantes estuvieron en silencio y concentrados
contestando la prueba, a excepcidbn de algunos que manifestaron ciertas

inquietudes, que fueron resueltas en su momento. Son ejemplo de ellas:

Estudiante 16: “; Cuanto tiempo tenemos para desarrollarla?”

Estudiante 14: “no entiendo, como asi ; Como llegar a determinar la respuesta?”
Estudiante 15: “; El cuadro tengo que llenarlo?”

Estudiante 27: explicar “4 Cuales acciones habia utilizado para resolver todos los

interrogantes?

El estudiante 2 estuvo muy inquieto, se movia, se estiraba, suspiraba fuerte,
aunque él es asi de activo, en la presentacion de esta prueba estuvo un poco mas.
Adicionalmente, hubo necesidad de solicitar a tres estudiantes, que a las 2:40 pm
querian entregar la prueba, que la retomaran y volvieran a revisarla porque estaba

incompleta.

Al finalizar la aplicacion de la Prueba Diagnéstica, se escucharon manifestaciones
de preocupacion por parte de los nifios con respecto a si se iba a evaluar la
prueba, y si tenia nota para el periodo. Al respecto, el estudiante 27 dijo que le
preocupaba y que ademas no les habian dicho nada para estudiar. Ante dichas
revelaciones, la investigadora les dijo que no se preocuparan, que solo era una
prueba para saber en qué los podia ayudar para mejorar la interpretacion y

analisis en la resolucién de problemas.
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A continuacion se presentan los resultados de la Prueba Diagndstica (ver anexo B)
y Su respectivo analisis, que permitié identificar fortalezas y dificultades que

presentaban los estudiantes de 4-6 en cuanto a:

- Las habilidades de interpretacion y andlisis al resolver problemas
matematicos.
- Aprendizajes previos sobre operaciones basicas entre NUmeros Naturales y

sus relaciones.

7.1 RESULTADO DEL DIAGNOSTICO HABILIDAD DE INTERPRETACION

Segun la taxonomia Bloom®! esta habilidad hace referencia a la comprensién de
la informacion donde los estudiantes entienden procesos y conceptos y pueden
explicarlos o describirlos con sus propias palabras. Captan el significado e
interpretan hechos trasladando el conocimiento a otros contextos con base a los
conocimientos previos y traducen el enunciado de un problema a una ecuacion
matematica estableciendo relaciones y construyendo significados a partir de
diferentes tipos de funciones, sean estas escritas o graficas. Con base en la
anterior informacién, los aspectos observados y tenidos en cuenta en la habilidad

de interpretacion fueron:

- Reconocimiento de datos: identificacién y establecimiento de relaciones entre
los datos del problema.

- Conocimientos previos: disposicion frente al problema, uso de pre saberes
matematicos como operaciones entre Numeros Naturales y sus relaciones.

- Comparacion de datos: determinacion de diferencias entre los datos del

problema, seleccionando aquellos que son Utiles para la respectiva solucion.

61 CHURCHES, Andrew. Taxonomia de Bloom para la era digital [en linea]. Reduteka docentes y recursos educativos. 2009.
[citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet: <www.eduteka.org/TaxonomiaBloomDigital.php>.
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- Comprension: formas de entender del enunciado del problema, identificacion
del objetivo y generacién de estrategias de solucion.

Los Resultados y su respectivo anadlisis e interpretacion se presentan a
continuacion a partir del problema que fue resuelto durante el diagnostico.

PROBLEMA: El colegio Juan Cristébal Martinez esta realizando las Olimpiadas
Escolares en diferentes deportes. La competencia de ciclismo se lleva a cabo
dando vueltas a algunas cuadras del municipio. La tabla muestra el recorrido para

cada grado escolar.

Grado Cantidad de vueltas | Metros por vuelta Total de metros de la
carrera

Segundo 9 200 metros 1.800 metros

Tercero 7 2.450 metros

Cuarto 15 400 metros 6.000 metros

Quinto 6 1.200 metros

Tabla 3. Resultados de la pregunta no 1

¢, Cudl es el grado que dio méas vueltas en bicicleta a las cuadras del municipio?

¢Por qué?

Tipo de
respuesta

Respuesta
dada

Apreciaciones

Analisis

Correcta
28/34

Cuarto
28/34

6/34 estudiantes justificaron
“porqué en la tabla de los grados
dise que dio 15 vueltas y los otros
dieron menos” est-4.

La justificacibn fue correcta
porque reconocieron y
relacionaron todos los datos que
les suministré el problema.

6/34 estudiantes utilizan otros
datos. Ejemplo “por qué hizo 15
vueltas 400 metros y 6.000 metros
en total” est-5.

Justificaron de manera correcta
pero adicionaron, datos que no
tenian que ver con el interrogante.

10/34 estudiantes no justifican
“porque recorrid mas vueltas” est-
13. “porque dio 15 bueltas” est-14.
“fue el grado que le dio 15 al
municipio” est-34.

No lograron justificar
completamente debido a que
explicaron el porqué de Ia
respuesta, utilizando el mismo
enunciado de la pregunta o
nombrando datos incompletos.
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6/34 estudiantes justificaron
incorrectamente;  por  ejemplo
“cada metro de cada buelta fueron
de 400 metros” est-1.

La explicacion para justificar la
respuesta no correspondié al
interrogante, no dieron sentido
relevante a los datos.

Incorrecta
6/34

1/34 en su justificacion dice “siso

Respuesta y justificacién

Tercero mas vueltas en bicicleta por todo | incorrecta, no interpretaron la
1/34 los Municipio” est-21. informacion del cuadro de datos.
5/34 estudiantes “porque los | Respuesta y justificacién
estudiantes del grado Quinto | incorrecta, no identificaron datos
Quinto dieron mas vueltas que los otros | pertinentes que les suministraba
5/34 grados” est-15. “por que iso mas | el enunciado para resolver el
metros que los otros grados” est- | problema.
17.
Segundo Ningun estudiante selecciond esta
0/34 opcion.

Analizando las respuestas de los 34 estudiantes a esta pregunta, se deduce que

existen dificultades al interpretar el enunciado ya que no identifican los datos que

les permiten resolver el problema acertadamente, en este caso 28/34 estudiantes

(82.35%) acertaron en la respuesta, pero solo 6/28 (21.43%) logran justificar

correctamente, y el resto 22/28 (78.57%) aun respondiendo correctamente no

establecieron relaciones entre los datos para determinar su importancia y dar una

explicacion atinada.

Los 6/34 estudiantes (17.65%) que no acertaron la respuesta demostraron

dificultad al

para resolver el problema.
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Tabla 4. Resultados de la pregunta no 2.

¢, COmo crees que terminaron los estudiantes que participaron en la competencia?

¢ Por qué?
Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
21/34 estudiantes dijeron “porque les
toco recorrer bastantes metros” est-2.
“porque tubieron que pedalear muy
Cansados rapido y muchos metros para poder
21/34 Ganar esta carrera” est-7. “porque
fueron muchas vueltas y uno termina
cansado de correr” est-12.
. 3/34 estudiantes  “porque  se S,
Felices divirti | montar vicicleta” est-8 La respuesta y la justificacion
3/34 virtieron a ' estuvieron relacionadas,
g&gicta 3/34 tudiant ai “ dos: contextualizaron la
porquss L::olfr?e(raosn I(r:nel:]chocanesr? Olsall informagién con la realidad
bicicleta y felises porgque aunque reconomendo que enh una
Cansados y unos aprendieron y otros participaron competencia hay que
felices 3/34 ) - ., | esforzarse para ganar.
corrieron y se divirtieron en equipo
est-9.
3/34 estudiantes justificaron “porque
no se calleron y ni se lastimaron” est-
Bien 3/34 15. “ppr que cren que lo isieron bieq
y estan nerbiosos por los resultados
est-17.
4/34 estudiantes no relacionaron su | Respuesta y justificacién
respuesta con ningun aspecto de la | incorrectas, no se
pregunta “segundo 1800, tersero | relacionaron con el
Incorrecta No 2450 metros, porque ellos isieron | interrogante, no
4/34 coincide. menos vueltas que cuarto” est-28. | contextualizaron ni

“terminaron recorriendo las cuadras
del municipio porque anduvieron de
cuadra a cuadras” est-30.

relacionaron la explicacion
con la pregunta.

Teniendo en cuenta los resultados dados por los 34 estudiantes al interrogante #2,

se puede concluir que 30/34 (88.24%) se disponen para resolver un problema, que

ponen en juego sus sentidos para contextualizarlo y hacerlo parte de la realidad,

es decir, lo relacionan con sus pre saberes, experiencias y sensaciones, por lo

tanto, sus respuestas son diversas pero acertadas.
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Los 4/34 estudiantes (11.76%) restantes demuestran dificultad para interiorizar el

enunciado del problema y no lo relacionan con su realidad.

Tabla 5. Resultados de la pregunta no 3.

Entre tercero y cuarto, ¢ Qué grado corri6 mas metros en total? Escribe ¢ Como

determinaste la respuesta?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
6/34 estudiantes justificaron bien. | La justificacion fue correcta
Contestan: “cuarto corri6 6.000 | porque observaron los datos
metros y tercero corrio 2450 metros | que les suministré la tabla y
en tonses cuarto corri mas” est-4. | compararon las cantidades
“‘comparando los metros que tienen | determinando acertadamente
en total 3 y 4” est-2. la respuesta correcta.
11/34 estudiantes justifican de | Justificaron de manera
manera incompleta. Escriben: “lo | incompleta debido a que solo
determine buscandolo en el cuadro | nombraron la observacion y
anterior que tiene los datos” est-13. | descartaron la comparacion de
‘la determine mirando la tabla para | datos del enunciado, aspecto
mirar cual de los Grados tenia mayor | relevante para resolver el
resultado” est-7. interrogante.
9/34 estudiantes utilizan otros datos | Justificaron de manera
Correcta Cuarto para justificar, son ej,emplos: “Porque | incorrecta porque utilizaron
el grado cuarto tenia 400 y los de | datos que no tenian que ver
31/34 31/34 » p ;
tercero 300 metros” est-11. “Que el | con el interrogante
grado de cuarto gano porque recorrio
400 metros” est-23.
2134 estudiantes justificaron | La respuesta y la justificacion a
incorrectamente. Contestan: “tercero | la  pregunta no  fueron
corrio 800 metros” est-8. “Que | coherentes.
tercero recorrio en buelta 300
metros y total de vuelta 2.450
metros” est-20.
3/34 estudiantes no justificaron. | La justificacion no se relacioné
Escriben: “la determine que el grado | con los datos necesarios para
cuarto fue el que recorrio mas metro | determinar el resultado de la
que el grado tercero” est-15. “el | pregunta.
grado cuarto fue el segundo que
recorrio mas en la carrera” est-29.
3/34 en su justificacion dicen: | Respuesta y justificacion
“analizando bien los numeros” est- | incorrecta; no observaron, ni
Incorrecta Tercero o » «
14. “vi en la tabla” est-21. “porque | compararon los datos del
3/34 3/34 »
busque en el cuadro” est-34. cuadro.
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Verificando las respuestas dadas por los estudiantes al interrogante, se puede

inferir que aunque a través de la observacion reconocen los datos del problema
31/34 estudiantes (91.18%) respondiendo de manera correcta, solo 6/31 (19.35%)

logran establecer relaciones entre ellos comparando y determinando cuales son

necesarios para su solucion mediante su justificacion. Los 25/31 (80.65%)

restantes presentan dificultad para comparar los datos que les suministra el

enunciado, justificar su

respuesta con argumentos solidos y carecen de

explicaciones sobre aspectos que los llevaron a la resolucion exitosa del

problema.

El 3/34 estudiantes (8.82%) dan respuesta al interrogante de manera incorrecta,

demostrando falencias al relacionar el enunciado, los datos y la justificacion.

Tabla 6. Resultados de la pregunta no 4.

¢, Qué datos hacen falta en el cuadro del enunciado del problema? Escribe ¢cémo

determinaste la respuesta?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
7/34 estudiantes dijeron “metros | Relacionaron la respuesta y
por vuelta de tercero y total de | la justificacibn de manera
metros de quinto” est-3. Al justificar | coherente 'y  demostraron
“porque mire en el cuadro y me fije | buena atencion en la
en los espacios y me di cuenta que | resolucion del problema.
faltan esos datos” est-3.
5/34 estudiantes justificaron | La respuesta fue correcta,
Metros por | . . . L .
vuelta de mcorre_ctamente, son ejc_e,mplos. pero la justificacién la dieron
“escogiendo la  operacion y | teniendo en cuenta la
Correcta tercero y total o : : , N i
aplicandola a ver si funcionaba” | realizacion de operaciones,
16/34 de metros por P -~ !
carrera de est-2. multlpllcan_do y sustraendo | aspecto que no se necesitaba
quinto 16/34 grado tercero y quinto”. Est-26. para resolver la pregunta.
4/34 estudiantes no justificaron, | La respuesta fue correcta,
son ejemplos: “determine que | pero la justificacion careci6
hacen falta los metros por vuelta | de sentido porque justificaron
de tercero y total de metros de la | con el enunciado.
carrera de quinto” est-15. “yo
determine que falta uno de cada
uno”.est-17.
Incorrecta | Otros datos | 9/34 estudiantes no relacionaron | Respuesta y justificacion
18/34 9/34 su respuesta con ningln aspecto | incorrecta no correspondieron
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de la pregunta. Ejemplos: “cuantos
metros mide cada cuadra” est-9.
“quién se escribid para la carrera”

al interrogante, interpretaron
inadecuadamente el
significado de la pregunta

4/34

la justificacion, escribieron: “la
determine en el cuadro porque
esta en blanco” est-13. “tersero fue
el ultimo que recorrio mas” est-29.

“porque siempre en las | justificando con datos que no

competencias se pone el nombre | se necesitaban para su

de los que van a participar” est-12. | respuesta.

5/34 estudiantes solo identificaron | La respuesta y la justificacion

un dato como faltante. | fueron  incompletas  solo

Contestaron: “los metros por vuelta | identificaron un dato.
Un so6lo dato | de tercero” est-13, 14, 29, 32. En | Demostraron falta de

comprension de lectura.

Invierte los

datos 1/34

1/34 estudiantes invirtié los datos
en la respuesta “falta los metros
que recorrio tercero y los metros
de la vuelta de quinto” est-4.

La respuesta estuvo
incorrecta porque contenia
los datos invertidos.
Demostro falta de atencion.

No coincide
3/34

3/34 estudiantes no relacionaron
su respuesta con ningln aspecto
de la pregunta. Contestaron:
“representacion y operacion,
porque de resto hay todo pero solo
falta la representacion, operacién”
est-23. “tercero y quinto porque
tercero hiso en metros por vuelta
nada y quinto nada” est-28.

La respuesta y la justificacion
no estuvieron relacionadas
con el enunciado de la
pregunta problema.

No contesta
1/34

1/34 estudiantes no contesto.

No manifestdé ningiin motivo
por el cual no contesto.

A través de las respuestas dadas por los estudiantes,

se puede determinar que

existen dificultades en atencién y comprensién del enunciado al resolver una

pregunta problema, 16/34 estudiantes (47.06%) logran expresar la respuesta

acertadamente; sin embargo, solo 7/16 niflos (43.75%) expresan de manera

coherente la explicacién de dicho proceso demostrando su buena interpretacion,

el resto 9/16 (56.25%)) se quedan cortos al justificar e incluso dan respuesta con

el mismo enunciado.

Los demas estudiantes 18/34 (52.94%) por la falta de comprension del enunciado

responden teniendo en cuenta un solo dato, invierten los datos, incorporan datos

inttiles, expresan incoherencias o no contestan.
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7.2 RESULTADO DEL DIAGNOSTICO HABILIDAD DE ANALISIS

Teniendo en cuenta la definicion de andlisis expuesta en la Taxonomia Bloom®?,
donde hace referencia a descomponer en partes y determinar cOmo éstas se
relacionan o se interrelacionan entre si, 0 con una estructura completa, o con un
propoésito determinado. Las acciones mentales de este proceso incluyen
diferenciar, organizar y atribuir, asi como la capacidad para establecer diferencias
entre componentes. El estudiante divide el problema en componentes mas
basicos, examina y busca las relaciones entre los diferentes elementos,
encontrando patrones y reconociendo significados. Por consiguiente, en la
investigacion se consideraron los siguientes aspectos para el estudio de la

habilidad de analisis:

- Organizacion de estructuras: acciones para examinar el problema, entrelazar
los datos, determinar la estrategia efectiva, desarrollar la estrategia y explicar
el proceso realizado.

- Verificacién de resultados: Reconocimiento del funcionamiento o no de la
estrategia aplicada, confrontacion del error y busqueda de nuevas soluciones

y relaciones con la vida diaria.

62 CHURCHES, Andrew. Taxonomia de Bloom para la era digital [en linea]. Reduteka docentes y recursos educativos. 2009.
[citado 14 marzo de 2016]. Disponible en Internet: <www.eduteka.org/TaxonomiaBloomDigital.php>.
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Tabla 7. Resultados de la pregunta no 5.

¢, Qué procedimiento o estrategia seguirias para hallar el dato que falta sobre los

metros por vuelta que recorren los nifios de tercero? Escribe ¢por qué llegaste a

determinar que el procedimiento anterior era el que debias realizar para hallar los

metros por vuelta que recorren los nifios de tercero?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
5/34  estudiantes  respondieron | La respuesta vy la justificacion
correctamente. Son ejemplos: “una | fueron correctas, interpretaron
Una division, dividiria 245Q = 7 me da | muy bien la informacién de ]a
operacion 3_50”. Es_t-27 y a_I _Justlﬂcar “pO(que pregunta problema y des_pues
la divisién hize el ejemplo diviendo la cantidad | de _haberla examlnad_o
5/34 de vueltas y el total de metrqs de la | determinaron la  estrategia
carrera de cuarto y medio 400 | adecuada y lograron resolver el
metros por vuelta, entonces lo hize | interrogante.
con tercero y medio 350" est-27.
Correcta 8/34 estudiante.s: dieron la respuest.a La respuesta fue c.orrecta
13/34 “una  operacién”  est-12.  Sin | porque el procedimiento
embargo, al justificar “escogi esa | adecuado para resolver la
estrategia por que uno puede hacer | pregunta estaba relacionado
Una operacion, representacion y | con la estrategia que
operacion proceso” est-13. “300 metros” est- | determinaron, pero la
8/34 19. justificacion  fue  incorrecta
porque no aplicaron la
operacion adecuada y no
explicaron coherentemente el
resultado.
13/34 estudiantes respondieron | La respuesta y la justificacion
incorrectamente. Contestaron: “mi | fueron incorrectas ya que
estrategia que yo tomo es sumar | determinaron errbneamente la
Otra todo lo de los nifios de tercero” est- | estrategia u operaciéon que los
o 6. “la multiplicacion” est-9. Y al | llevd al resultado del
operacion O o
13/34 justlflpa_r desde Iqego también | interrogante.
“multiplicando la cantidad de vueltas
y metros por vuelta” est-30. “para
adicionar la cantidad de vueltas y
total de metros de la carrera” est-15.
Incorrecta 7/34 estudiantes no relacionaron su | La respuesta y la justificacion
21/34 respuesta con ningln aspecto de la | no presentaron relaciéon con el
pregunta. Son ejemplos: “volviendo | enunciado de la pregunta
No coincide | 2 hacer la carrera para determingr” problema. Desconocieron los
7/34 est-14. “porque puede ser la unica | datos del problema dando una

respuesta” est-14. “los niflos de
tercero recorren 17.150 metros” est-
8.

respuesta al azar, no
planificaron una estrategia que
los llevara a una respuesta
eficaz.

No contesta
1/34

1/34 estudiantes no contestd la
pregunta solo escribi6 “3.800
metros” est-24.

No manifest6é ningdn motivo por
el cual no explicé el dato que
escribid.
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De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede concluir que los estudiantes
presentan dificultades al analizar los datos para resolver el enunciado, a pesar de
que 13/34 (38.24%) contestaron bien, solo 5/13 (38.46%)

los datos,

lograron justificar

adecuadamente su respuesta examinando relacionandolos y
engranandolos asertivamente; el resto 8/13 (61.54%) nifios presentan dificultad
debido a que no aplican la operacion adecuada y no explican coherentemente el

resultado.

El 21/34 (61.76%) estudiantes restantes no realizan acciones de leer, releer,

seleccionar datos Utiles, ni aplicar la estrategia adecuada para su solucion.
Tabla 8. Resultados de la pregunta no 6
¢, Cudl es el total de metros de la carrera que deben recorrer los estudiantes de

quinto grado? Escribe ¢,como llego a establecer que ese era el procedimiento para

encontrar el resultado?

Tipo de
respuestas

Respuesta
dada

Apreciaciones

Analisis

Correcta
13/34

7.200
metros
13/34

9/34 estudiantes justifican
acertadamente. Contestaron: “escogi la
estrategia de la operacion y muntiplique
6 por 1.200 y supe el resultado” est-2.
“por que estube analizando el cuadro
conparativo y me di de cuenta que se
multiplicaba el nimero de vueltas con
mts por vuelta y lo multiplique y me dio
el resultado es 7.200 mts total” est-3.

La justificacién fue correcta,
reconocieron todos los datos
e hicieron uso correcto de
los mismos a través de la
estrategia acertada para la
solucién del interrogante.
Justificaron sus resultados
engranandolos como un
todo.

2/34 estudiantes no justifican
claramente sino de manera muy
general. Son ejemplos de respuesta:
“porque hice varios ejercicios hasta que
la encontre” est-7. “Haciendo una
operacion” est-12.

No lograron justificar
claramente su estrategia ni
el proceso paso a paso que
llevaron para encontrar
respuesta al interrogante; lo
hacieron de manera muy
general.

2/34 estudiantes justificaron
incorrectamente; por ejemplo: “porque
cada vueta eran 1.200 metros y fueron
700 en total est-4. “en el cuadro

La explicacion para justificar
la respuesta no correspondio
al interrogante, no dieron
sentido relevante a los
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anterior” est-13.

datos.

Incorrecta
21/34

Otros
valores
21/34

21/34 estudiantes respondieron
incorrectamente. Contestaron: “la
cantidad de vueltas y de metros que
isieron para hacer 400 metros” est-1.
“7.260” est-19. “1.200” est-9, 10, 15, 28.
Y al justificar también lo hicieron
equivocadamente respondiendo:
“cuando ise la operacion lo desidi que
asi hera” est-1. “porque sume y medio
el resultado que yo creo quees porque
antes intente conotras operasiones y
medaba mas o medaba menos” est-9.

Respuesta y justificacion
incorrecta, no interpretaron
la pregunta problema ya que
determinaron una estrategia
gque no era eficaz para
solucionarla.

Aplicaron varias operaciones
al azar sin interiorizar la
informacion que
necesitaban. No hubo
estructura coherente en el
resultado.

Con la informacién suministrada por los estudiantes contestando este interrogante,

se deduce que poseen dificultad en comprender el enunciado y analizar las

diferentes opciones que pueden tener para dar una respuesta acertada, porque

en este caso 13/34 (38.24%) responden adecuadamente, pero solo 9/13 (69.23%)

estudiantes siguen un proceso confiable justificando los resultados engranandolos

como un todo. El 4/13 (30.77%) no tienen claro el proceso que siguieron ni

clarifican el paso a paso que llevaron para determinar su respuesta.

Los 21/34 estudiantes (61.76%) restantes, no logran dar respuesta correcta ni

justificar la estrategia seleccionada. Ademas se visualiza que no tienen claro el

proceso a seguir en la resolucion de problemas ni con certeza determinan qué

operacion les lleva al éxito del problema.
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Tabla 9. Resultados de la pregunta no 7.

En el grado cuarto participaron 35 nifios en la competencia de ciclismo. Si cada

uno dio 15 vueltas. ¢Cuantas vueltas dieron entre todos los nifios del curso?

Escribe ¢por qué llegaste a determinar que el resultado anterior corresponde al

namero de vueltas que dieron entre todos los nifios del grado cuarto?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
5/34 estudiantes justificaron | La respuesta vy la justificacién
correctamente. Ejemplos de | fueron correctas, hubo
respuestas: “escogi la estrategia de la | coherencia en el proceso,
operacion, multiplique 35 por 15 vy | utilizaron los datos necesarios
supe el resultado” est-2. | para la respuesta a la
505 “multiplicando  15x35 me dio el | pregunta y aplicaron la
producto de vueltas que rrecorrieron” | estrategia adecuada para su
vueltas - ) .
Correcta 6/34 est-30. solucion. Analizan muy bien
6/34 todos los datos y le dan
funcién a cada uno.
1/34 estudiantes justificé | La respuesta fue correcta,
incorrectamente. Contestd: “por que | pero la justificacién no estuvo
reste y medio el resultado” est-5. acorde con el resultado. No
explicé el procedimiento para
hallar el valor final.
16/34 estudiantes respondieron | La respuesta fue incorrecta,
incorrectamente; sin embargo, | pero las justificaciones
justificaron de la siguiente manera: | correctas ya que explicaron la
“porque multiplique 35 por 15 y el | estrategia u operacion que les
resultado por 6 y medio 7.200” est-4. | llevd al resultado del
“yo determine el resultado porque hise | interrogante; sin embargo, no
una multiplicacion entre 35y 15y ese | realizaron bien la operacion de
Otros fue el total de bueltas 425" est-22. multiplicac_ién dando un
“porque 15X35=520 y 35 veces 15 | resultado incoherente.
valores »
dan 520" est-27.
Incorrecta | 27/34 . — ———
11/34 estudiantes justificaron | La respuesta y la justificacion
28/34 e p .
diciendo: “reste los 6.000 entre los 15 | no se relacionaron con el
nifios y me dio el resultado de 400 | enunciado de la pregunta
entonces puse a resultado de 6000” | problema. Cambiaron datos y
est-9. “por que sume entretodo y | usaron otros que no eran
medio ese Resultado” est-16. “para | necesarios e incluso utilizaron
haci llegar al Resultado de la | estrategias incoherentes al
pregunta” est-20. proceso. Otros no justificaron.
No 1/34 estudiantes no contestd6 la | No manifest6 motivo alguno
contesto pregunta ni la justifico. por el cual no contesto.
1/34

Basados en las respuestas anteriores se pudo determinar que hubo dificultad en

los estudiantes para interpretar una pregunta problema y analizar el proceso mas
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acertado que llevara a la solucién, porque solo 6/34 estudiantes (17.65%) lograron
solucionar con éxito el interrogante a través de la seleccion correcta de los datos y
aplicacion de la estrategia indicada. Cabe destacar que hubo un grupo
considerable de estudiantes que no logré resolver acertadamente la pregunta
28/34 (82.35%) aungue seleccionaron la estrategia adecuada, se observo que
fallaron en el proceso de su aplicaciéon. Por lo tanto, se deduce que cuando se
modifican los datos no lo identifican al leer el enunciado porque no interiorizan la
informacion ni la interpretan, estan acostumbrados a hacer lo mismo y que en un
solo enunciado encuentren toda la informaciéon que necesitan. Al agregar datos
nuevos y diferentes del primer enunciado no los vinculan al problema ni analizan el

procedimiento a seguir, no perciben si cambia sino que solo siguen modelos.

Tabla 10. Resultados de la pregunta no 8.

Para registrar récord institucional debian hacer 600 vueltas, determine si lograron

pasar esta cantidad o no. ¢ Por qué?

Tipo de
respuestas

Respuesta
dada

Apreciaciones

Analisis

Correcta
14/34

No
14/34

4/34  estudiantes respondieron vy
justificaron correctamente. Hicieron las
siguientes afirmaciones: “porque todos
los niflos del grado cuarto dieron en
total de vueltas 525" est-5. “porque
ningun grado hiso 600 vueltas” est-9.

La respuesta y la
justificacion fueron correctas,
formaron relaciones entre
datos y determinaron con
valores la explicacion.

10/34 estudiantes dieron la respuesta,
pero la justificacion fue incorrecta.
Escribieron: “en realidad fueron 55
vueltas” est-10. “porque dieros 205
bueltas los 35 nifios” est-14. “porque en
total fuero 520 entre los 35 nifios” est-
27.

La respuesta fue correcta
pero la justificacién incorrecta
debido a la falta de
resultados acertados en la
pregunta anterior.

Incorrecta
20/34

Si
14/34

14/34 estudiantes respondieron
incorrectamente. Afirmaron: “porque
hisieron 2.150” est-2. “en la tabla dice
que dieron 600 metros” est-21. “porque
tubieron mas cantidad” est-29.

La respuesta y la justificacién
fueron incorrectas, se
basaron en procedimientos
erroneos, no analizaron ni
tuvieron en cuenta la nueva
informacion ni dieron
explicaciones coherentes.
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4/34 estudiantes no relacionaron su | La respuesta y la justificacion

respuesta con ningun aspecto de la | no tuvieron relacién con el
No pregunta. .l\/llanifestaron: ‘el grado que | enunciado de la pregunta
coincide llego a seisientos fue el grgdo tercero. problema.

Por que multiplique y me dio seisientos
4/34 ,, p

metros.” est-17. “lo lograron pasar esta

cantidad si o no. Por que los de cuarto

ganaron” est-28.
No 2/34 estudiantes no contestaron la | No manifestaron  motivo
contesta pregunta alguno por el cual no hayan
2/34 contestado.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en este interrogante, se pudo
determinar que a pesar de encontrar 14/34 estudiantes (41.18%) que dieron la
solo 4/14 (28.57%)
entrelazando los datos y estableciendo con exactitud su procedimiento, el 10/14
(71.43%)

procedimientos erroneos.

respuesta correcta a la pregunta, lograron justificar

al no tener claridad en la estrategia de solucion siguieron

Los demés 20/34 estudiantes (58.82%) carecieron de determinacion al enfrentarse
a un problema, se mostraron desatentos con la nueva informacion, no clarificaron
los datos y al engranarlos cometieron muchos errores por la falta de verificacion
de estrategias y procesos, confiaron tanto en lo que habian hecho que no

probaron o verificaron sus resultados.

Tabla 11. Resultados de la pregunta no 9.

¢, Cuales acciones utilizé para dar respuesta a los anteriores interrogantes?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
Pasos 4/34 estudiantes justifican “leer y De acuerdo a las
resolucion de | comprender, escoder una estratejia, h ; d ¢
problemas realisar el problema, verificar si la eesiﬁggi'?ess Iase accﬁ)sngz
4/34 estratejia nos sirvigd” est-4. L .
Correcta - ~ que pusieron en juego para
: 10/34 estudiantes dijeron que -
30/34 Operaciones « L A C dar solucion a las preguntas
multiplicacion, division, adiccion y
10/34 2 planteadas fueron
sustraccion” est-3. .
4/34 estudiantes explicaron “porque acertadas, efectivas 'y
Cuadro 4/34 o plicaron "porq eficaces.
utiize la tabla y lei bien las
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preguntas para poder entender” est-
7.

7134 estudiantes justificaron
Estrategia 7/34 | diciendo que “una estrategia para
resolver problemas” est-1.

3/34 estudiantes dicen  “pensar
Pensar 3/34 mucho para no equibocarme” est-
14.

2/34 explican “las acciones que
utilize fue leer claramente lo que me
decian las preguntas y analisarlas”
est-15. “pensar y analizar las
preguntas” est-27.

Otras acciones
2/34

4/34 estudiantes justifican | Las respuestas no
incoherentemente “para poder ver | guardaron ningun grado de
Incorrecta No coincide | Que era una pregunta si no estara | relacion con el enunciado
4/34 4/34 no fuera una pregunta’ est-20. | de la pregunta.

“perdieron menos cuarto” est-28.
“Rta el grado quinto gano” est-29.

De acuerdo a las respuestas de los estudiantes las acciones que pusieron en
juego para dar respuesta a los interrogantes planteados, corresponden a las que
realmente se necesitan para su resolucion acertada, efectiva y eficaz. Esta
pregunta reflejo el estado en que terminan los estudiantes después de una prueba
donde determinan su estilo de ver, sentir y resolver los problemas. 4/34 (11.76%)
ya identificaban que es importante llevar una serie de pasos importantes que
posiblemente les faciliten llegar al final, manifestaron que acciones como leer,
pensar, interpretar y analizar habian sido importantes para lograr dar respuesta a
las preguntas. 7/34 (20.59%) expresaron que debian seguir una estrategia para
dar solucién. 10/34 (29.41%) estudiantes aun continuaban viendo los problemas
solo como aplicacion de operaciones, 9/34 (26.48%) dijeron que se deben vincular
otras acciones a la resolucion de problemas y 4/34 (11.76%) no lograron

relacionar su respuesta con la pregunta.
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7.3 FORTALEZAS Y DIFICULTADES QUE SE EVIDENCIARON EN EL
ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA PRUEBA DIAGNOSTICA

A partir de los resultados y andlisis de las respuestas dadas por los estudiantes
del grado 4-6 en la prueba diagnéstica y teniendo en cuenta la categorizacion

realizada, se hallaron fortalezas y dificultades que se mencionan a continuacion.

7.3.1 Fortalezas habilidad de interpretacion en la resolucion de problemas.
Hubo muestras de gran disponibilidad para presentar la prueba, de utilizar los
sentidos y experiencias para contextualizar la informacion que suministraba el
problema y hacerlo parte de la realidad, es decir, algunos estudiantes utilizaron

sus pre saberes, experiencias y sensaciones.

7.3.2 Dificultades habilidad de interpretaciéon en la resolucion de problemas.
Se presentaron dificultades al establecer relaciones entre los datos y a identificar
los datos Utiles y pertinentes que suministraba el enunciado y que llevarian a

resolver el problema.

Al dar la respuesta a los interrogantes, hubo dificultad para proporcionar
explicaciones solidas sobre aspectos que los habian llevado a la resolucién
exitosa del problema, porque al justificar solo nombraban la observacion como
Unico aspecto relevante descartando la comparacién de datos.

Se presentaron deficiencias en atencion y comprension de enunciados y
preguntas, aspecto evidenciado en la dificultad para seguir instrucciones y en
respuestas teniendo en cuenta un solo dato, invirtiendo los datos, incorporando

datos inutiles y en respuestas incoherentes o sin solucion.

7.3.3 Fortalezas habilidad de andlisis en la resolucion de problemas. Algunos

estudiantes reconocieron que para dar solucién a un problema matematico debian
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seguir una estrategia, donde la mas conocida por ellos fue siguiendo un ejemplo

igual o similar que por lo general requiere de operaciones.

Demostraron al finalizar la prueba una sensacion de tranquilidad, algunos
estudiantes reconocen que al solucionar problemas matematicos se requiere de

una serie de pasos, habilidades o procesos.

7.3.4 Dificultades habilidad de analisis en la resolucion de problemas. Los
estudiantes que determinaron erroneamente la estrategia u operacion que los llevo
al resultado incorrecto de ciertos interrogantes, presentaron dificultades de
interiorizacion de la informacion, desconocimiento o cambio de datos que les

suministraba el problema y uso de datos innecesarios.

Algunos estudiantes utilizaron estrategias incoherentes al proceso, no engranaron
datos para solucionar el problema, aplicaron varias operaciones al azar sin
determinar la informacion que necesitaban. No se hallé una estructura coherente
en el resultado, ni con certeza reconocieron qué operacion o estrategia les habia

llevado al éxito del problema.

Al incorporar datos nuevos al problema no lograron identificarlos ni tuvieron en
cuenta la informacién adicional que les proporciona el enunciado para resolverlo,
estan acostumbrados a seguir modelos que no perciben que tan importante es la

nueva informacion.

Se presentaron dificultades muy notorias al justificar la estrategia empleada,
explicando el paso a paso al azar, sin realizar acciones de leer, releer, seleccionar
datos utiles, ni aplicar la estrategia adecuada para su solucién; por lo tanto, no

lograron explicar el proceso realizado para llegar a la respuesta.
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Se evidenci6é carencia de determinacion al enfrentarse a un problema, algunos
estudiantes no mostraron atencion a la nueva informacion, no clarificaron datos y
al engranarlos cometieron muchos errores por la falta de verificacion de
estrategias y procesos, debido a que confiaban tanto en lo que hacian que no
verificaban sus resultados siendo exageradamente inferiores o superiores y por lo
tanto incoherentes. Se evidencié falta de verificacion de la respuesta a cada

pregunta.
7.3.5 Fortalezas y debilidades en el manejo de operaciones basicas entre
numeros naturales y sus relaciones.. Se les dificulté operar porque no tuvieron

en cuenta el valor posicional para desarrollar cada operacion.

Imagen 1 Valor posicional-prueba diagnéstica

jato que

2 3
ey - defencia de \5
e ) dieron entre &:g
=L + 1
s 33—2’0 ¢ N 1, :@‘
e o

Justificaron sus respuestas diciendo que probaron con todas las operaciones

hasta encontrar una solucién mas logica, por lo tanto, determinaron asi la solucion.

Imagen 2. Operaciones béasicas-prueba diagnéstica

2, 450 oo

2 L 50 7 H50 L, s
%

9. 4so
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No aplicaron correctamente algoritmos de las operaciones para solucionarlas.

Imagen 3. Algoritmos-prueba diagnéstica

T
g0 T 4
L

——,

1‘51
gl
WG

Presentaron dificultad al relacionar la multiplicacibn como una serie numérica

realizando cadenas sin coherencia.

Imagen 4. La multiplicacién-prueba diagndstica

Prefirieron realizar adiciones extensas que utilizar multiplicaciones.

Imagen 5. Adiciones extensas-prueba diagnéstica
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Se les dificulté aplicar la multiplicacion abreviada. No tuvieron claridad en la

separacion de cantidades unidades, decenas, centenas, etc.

Imagen 6. Multiplicacién abreviada-prueba diagndstica

nde  £,000
2 Bl

4 ;

—

e

Se les dificult6 utilizar la multiplicacion abreviada
7.3.5 Otros hallazgos Algunos estudiantes

¢ Necesitaron de la aprobacién del maestro para realizar la prueba, generando
dependencia.

e Se les facilitd realizar acciones como leer, observar y comparar mas que
analizar y explicar procesos.

e Se guiaron de procesos y resultados de otros ejemplos hasta encontrar la

solucién.

7.4 RESULTADO GENERAL DEL DESEMPENO DE LOS ESTUDIANTES EN
LAS HABILIDADES DE INTERPRETACION Y ANALISIS AL RESOLVER
PROBLEMAS.

Teniendo en cuenta los resultados de la prueba diagndéstica, se clasifica el

desempeiio de los estudiantes en las habilidades de interpretacion y andlisis al

resolver problemas, de la siguiente manera (Ver anexo C)
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Tabla 12. Clasificacion de niveles de desempefios

HABILIDAD DESEMPENO

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
INTERPRETACION 1 5 12 16
ANALISIS 0 2 13 19

Teniendo en cuenta los resultados y analisis realizado a cada una de las primeras
4 preguntas de la Prueba Diagnéstica, referentes a la habilidad de interpretacion,

se ubica a cada estudiante en un nivel de desempefio.

SUPERIOR: El estudiante 06 que representa el 2.9%. Fue ubicado en desempefio
superior porque reconocié y contextualizé todos los datos que contenia el
problema, establecié relaciones y determind significados entre ellos, de manera

clara.

ALTO: Los estudiantes 02-03-04-07-27 que son el 38.2%. Se ubicaron en
desempefio alto porque reconocieron los datos que contenia el problema,
establecieron algunas relaciones entre ellos y los contextualizaron.

BASICO: En el desempefio béasico fueron ubicados los estudiantes 05-08-09-14-
16-18-19-22-25-26-32-33 (35.3%) porque reconocieron algunos datos que
contenia el problema y los comprendieron, pero no establecen relaciones entre

ellos.

BAJO: Los estudiantes 01-10-11-12-13-15-17-20-21-23-24-28-29-30-31-34 que
corresponde al 47.1% se ubicaron en el desempefio bajo porque reconocieron
algunos datos del problema, pero no dieron sentido relevante a estos para la

solucion del problema.
Teniendo en cuenta los resultados y analisis realizado a cada preguntade la 5 a la

9 de la Prueba Diagndéstica, referentes a la habilidad de andlisis, se ubicé a cada

estudiante en un nivel de desempefio.
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SUPERIOR: En este nivel no se logré ubicar a ningun estudiante ya que no hubo
alguno que usara los datos relevantes para la resolucion del problema mediante la
fragmentacion, determinara la estrategia adecuada vy justificara sus resultados
engranandolos como un todo. Es decir, integrar las partes del problema en una

estructura coherente.

ALTO: El desempefio alto fue logrado en dos estudiantes 02 y 32 que
corresponden el 5.9%, porque usaron la estrategia adecuada para dar solucioén al
problema pero al justificar como lo lograron se les dificultdé explicarlo porque no
encontraban relaciones entre las partes con facilidad. Es decir, no encontraron su

sentido.

BASICO: Los estudiantes 03-05-08-09-12-15-17-21-23-26-27-30-31 corresponde
al 38.2 % se ubicaron en el desempefio basico porque determinaron la estrategia
pero se les dificultd llevarla a cabo para dar solucion al problema. Es decir, no
encontraron relacién entre las partes y no lograron engranar nuevamente los datos

determinando la respuesta correcta.

BAJO: Los demés estudiantes 01-04-06-07-10-11-13-14-16-18-19-20-22-24-25-
28-29-33-34 el 55.9% presentaron desempefio bajo porque trataron de resolver el
problema, pero no lo abordaron de manera apropiada, presentando dificultad al

determinar la estrategia efectiva.

Finalmente, el diagndstico permitid evidenciar que la interpretacion y el andlisis
son esenciales en la resolucién exitosa de problemas matematicos, porque debido
a dificultades presentadas en estas habilidades, se ve claramente que solo uno

de los estudiantes logra resolver de manera exitosa todo el problema planteado.
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Autores en los que se destaca POLYAS3 en su libro “How to solve it” en 1945,
describen pasos basicos para resolver un problema y se puede determinar que
existe una relacion entre éstos y las habilidades motivo de estudio: Interpretacion y
analisis, porque: En la etapa de comprension, se debe entender e interpretar el
contenido del problema; al concebir un plan (segunda etapa), se determinan una
estrategia para la solucion del problema basada en experiencias anteriores y en
conocimientos previos; al ejecutar un plan (etapa 3), se examinan todos los
detalles y analiza que los pasos realizados sean correctos y finalmente en la etapa

4 se lleva a verificar el resultado.

Los hallazgos del diagnéstico, también permitieron determinar que un gran nimero
de estudiantes participantes en el estudio presentaban dificultades en la
realizacion de operaciones basicas entre Numeros Naturales, que se podrian
subsanar, logrando en primera medida, que los estudiantes interpreten y analicen
la l6égica de sus resultados, logrando conciencia de errores al realizar dichos
calculos para ver la necesidad de aprender a realizar estas operaciones de

manera correcta.

De ahi la importancia de estudios sobre estrategias dirigidas a fortalecer
habilidades de pensamiento matematico, como el realizado por La Fundacion
FES donde se investigd sobre las relaciones que existen entre el juego y la
pedagogia®. En este estudio, se sugiere asumir el juego y utilizar los materiales
educativos desde una postura critica e innovadora que permita contribuir a la
construccion del conocimiento con los nifios que asisten a las escuelas

colombianas.

8 MIELES, Mdnica Mercedes Boscan; MONTERO, Karen Lisett Klever. Metodologia basada en el método heuristico de
polya para el aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos. Escenarios, 2012, vol. 10, no 2, p. 7-19.
64 ESTRADA, Maria Victoria. La participacion esta en juego. ICBF-UNICEF, 2000.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS SOBRE LA APLICACION
CON LA ESTRATEGIA DEL JUEGO.

Como se pudo evidenciar en el diagnéstico en cuanto a la solucién de problemas
matematicos, los estudiantes no obtuvieron el éxito deseado porque, entre otras
cosas, no demostraron seguir un plan, sus respuestas fueron presentadas en
desorden e incluso algunas fueron al azar sin interpretar ni analizar la informacién
suministrada; situacion que motivd a disefiar una estrategia para ayudar a los
estudiantes a corregir sus errores, teniendo en cuenta aportes de autores como
POLYA quien propuso cuatro pasos, que referencia también Miguel de Guzman en
la manera de desarrollar un juego, como pasos necesarios para conocer el modo

de pensar, razonar y actuar de los estudiantes.

Por consiguiente, se utilizd el juego como estrategia para incentivar en los
estudiantes la realizacion de procesos de interpretacion y analisis en la solucién
de problemas matematicos que generen una postura critica sobre su propio
conocimiento siendo creadores de estrategias de solucion. De igual manera, se
dispuso aprovechar el juego para subsanar dificultades al realizar operaciones
basicas entre Numeros Naturales, evitando el aprendizaje mecéanico al seguir
patrones establecidos en los estudiantes como es el caso de presentar un ejemplo

y basado en él desarrollar una serie de ejercicios similares.

El tipo de juegos seleccionado fue el de estrategia, como los define Yuste®® son
“un buen recurso para introducir a los estudiantes en la resolucion de problemas y
en los habitos tipicos del pensamiento matematico, debido a que permiten
fortalecer aspectos relevantes como la interpretacion al presentar las reglas o
normas a seguir (apropiacion de reglas, reconocimiento de objetivos, comprension

de situaciones) y el analisis promocionando la creacion de estrategias de solucién

8 YUSTE, F. C. Las matematicas de los no matematicos (Vol. 252). Grao. 2008
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(jugadas de ensayo y error, eleccion de la estrategia ganadora, exposicién y

verificacion de estrategia)”.

La comprension del problema, la interiorizacion de normas y el conocimiento del
juego se asocian en esta investigacion con la habilidad para interpretar. El disefio,
ejecucion vy verificacion de un plan, asi como el desarrollo y validacién de una
estrategia ganadora se relacionan en este estudio con la habilidad para analizar.

Finalmente, para organizar toda la intervencion, se disefié una unidad didactica
(presentada en el capitulo 6 ), en la cual se planeé toda la estrategia del juego
para fortalecer las habilidades de interpretacion y andlisis en la resolucion de
varios problemas que requieren de la realizacion de operaciones aritméticas
relacionadas con el pensamiento numérico y enfocadas especialmente en la
ubicacion de cantidades segun su valor posicional, series numéricas, la adicién y
la multiplicacion como adicién repetida y otros calculos mateméticos relacionados
con sustraccion y division, aspectos en los que los estudiantes presentaron mayor
dificultad en la prueba diagnostica y que hacen parte de los estandares del grupo

de grados al cual pertenece Cuarto de Primaria.

Se presentan a continuacion, los resultados obtenidos en la fase de intervencion,
en la cual se implementdé Ila wunidad didactica Illamada: “Interpreto
Jugando...analizo resolviendo”. Se planteé una historia con personajes
fantasticos, dotados de vida y que provenian de la fantasia infantil cuya funcion
era buscar ayuda y enviar una serie de retos matematicos los cuales tenian que
resolver los estudiantes del grado 4-6. La historia inicié con el enojo explosivo del
Ogro “Polifemo” en la celebracion del dia de la santita “Pachamama” patrona del
bosque y defensora de la naturaleza, situacion que tuvo lugar en el castillo
encantado del bosque “Las Mil y una Noche”, debido a que todos sus invitados
siempre le ganaban los juegos, tanta fue su ira que ordend cerrar el castillo y
nadie podia salir hasta descubrir qué estaba sucediendo. Polifemo pidi6 a sus

empleados repartir folletos en los alrededores del castillo informando que los
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misteriosos personajes se encontraban atrapados y que quedarian en libertad
siempre y cuando lograran encontrar ayuda. Fue asi como uno de los dichosos
folletos llegd a manos de un hada madrina (la profesora de matematicas e
investigadora), quien le conté la situacion al grupo de 4-6 y éstos muy
preocupados por los personajes en cautiverio, empezaron a ayudarlos enviandole
al Ogro los resultados de los retos a través de una urna viajera.

El analisis de los resultados se realizé teniendo en cuenta las tres partes en que
se dividio la intervencién y cada una de las sesiones que las conformaron,
disefiadas siguiendo la estructura de unidades didacticas de Godino, Batanero y

Font con aportes claves como:

El disefio de unidades didacticas implica la toma de decisiones en distintos
ambitos de concrecion hasta culminar en un documento en el que el profesor
concreta los objetivos, contenidos, actividades, recursos Yy materiales,
instrumentos de evaluacion y seleccion de estrategias metodologicas. Este
documento serd un instrumento de planificacién y gestion del trabajo en clase con
los alumnos, en un periodo corto de tiempo (unas 3 0 4 semanas) y se centra en
un contenido matematico que tiene una cierta unidad tematica, y que organiza el

tratamiento de un cierto tipo de problemas en el nivel educativo correspondiente®®.

En la primera parte “coleccion de juegos” se presentan los resultados de cada una
de las cuatro sesiones. Inicialmente, se describe la sesion y se presentan los
hallazgos del diario de campo y de los registros filmicos; enseguida, la
interpretacion de resultados de la ficha de trabajo que desarrollaron los grupos
durante la realizacibn de cada juego y la categorizacibn del desempefio
presentado (para ubicar a los grupos en los diferentes niveles se tuvo en cuenta la
rabrica(ver anexo D); luego, se incorpora el analisis de la tarjeta recibida por el

Ogro quien describe las apreciaciones al respecto mediante una carta, y se finaliza

% GODINO, J. D., BATANERO, C., & FONT, V. Didé4ctica de la matematica para Maestros [En linea]. Universidad de
Granada. 2004. P. 113. [citado 13 mayo de 2016]. Disponible en www.ugr.es/~jgodino/edumat-
maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf
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con la interpretacion de la autoevaluaciéon grupal teniendo en cuenta los criterios
establecidos en la rejilla y su diligenciamiento presentado como anexo. (Ver anexo
E) En la segunda parte “Carrera de observacion” se presenta la misma estructura
de la primera parte, sin embargo, a diferencia de la ficha de trabajo se interpretan
los resultados obtenidos en cada estacion al resolver el reto. En la tercera parte
“La fiesta de Halloween” las dos ultimas sesiones se presentan los resultados con
los hallazgos registrados en el diario de campo y en los registros filmicos; después
se analiza la realizacion del reto hecho por cada grupo y la sustentacion de

resultados.

8.1 RESULTADOS DE LAS CUATRO SESIONES DE LA PRIMERA PARTE DE
LA INTERVENCION

Los siguientes resultados corresponden a las cuatro sesiones que conformaron la

primera parte de la intervencion llamada: “Coleccion de juegos”.

8.1.1 Resultados de La Primera Sesion. Noticia 1: Juego “cerrar quinces”.

La sesion se desarrollo el dia 21 de septiembre de 2016 de 2:00 a 6:00 p.m. en la
sala de audiovisuales de la institucibn donde asistieron los 34 estudiantes del

grado 4-6 y la maestra investigadora.

Al comenzar la maestra les explicé a los estudiantes la finalidad de aplicar el
proyecto, les dio una serie de recomendaciones para tener en cuenta durante su
desarrollo y los motivé para que participaran activamente. Sin embargo, en dias
anteriores ya les habia hablado a los estudiantes del proyecto y ellos se
encontraban a la expectativa de empezar. Los estudiantes se organizaron en 6
grupos de trabajo de a seis integrantes, con la finalidad de que trabajaran todos y
se ayudaran mutuamente; entre ellos eligieron a una persona lider del grupo y otra

que tomara apuntes.
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Enseguida la maestra investigadora inicio la narracion de la historia diciéndoles a
los estudiantes que le habia llegado un folleto a las manos, el cual contenia una
informacion muy curiosa y que por lo tanto, habia sentido ganas de compartirla
con ellos. Les preguntd si querian escucharla. Todos muy emocionados gritaron
en coro que si. La maestra continto leyendo el mensaje (ubicado en la sesion 1 de
la unidad didactica) “Personajes misteriosos piden ayuda desde el bosque
encantado Las Mil y Una Noche” y los estudiantes se mostraron muy atentos a su

contenido.

Después de leer el mensaje, la maestra preguntd a los estudiantes acerca de lo
que pensaban del anuncio y muchos estudiantes demostraron curiosidad,

planteando las siguientes preguntas:

Est-02 ¢ Por qué el Ogro haria esto?

Est-31 ¢ Quiénes seran los personajes misteriosos?

Desde luego, la maestra aprovechd este momento de incertidumbre para
preguntarles si ellos querian ser parte de la historia ayudando a estos personajes
y convirtiéndose en sus salvadores. Los estudiantes completamente convencidos
dijeron que si querian y todos estuvieron de acuerdo alzando la mano como gesto
de aceptacion. El est-02 preguntd “profesora 4 Coémo se juega cerrando quinces?
Es que ese juego yo no lo sé y como hacemos para buscar la estrategia”, est-27
“ademas, ;Cémo hacemos para mandarle la respuesta al Ogro?”, entonces la

maestra explico el proceso a seguir.

Los estudiantes siguieron atentos el desarrollo de la historia, la maestra les indico
las normas a seguir y las reglas que debian tener en cuenta para empezar a jugar
y encontrar la estrategia para Cerrar Quince. Al respecto, el Est-27 preguntd
“profesora ¢ En donde la escribimos? Continuo la maestra explicando que ademas
de tener los materiales del juego iban a recibir una guia de trabajo para desarrollar
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y una tarjeta que debian completar con la estrategia ganadora paso a paso para

enviar al Ogro a través de una urna viajera.

Después se le pidié al nifio lider de cada grupo que se acercara a recibir los
materiales necesarios para desarrollar el juego y demas actividades ya expuestas.
Prosiguieron a desarrollar el juego practicando por parejas simultaneamente; sin
embargo, hubo grupos donde no empezaron a jugar ya que estaban
acostumbrados a que se les indicara paso a paso qué hacer y al tener la libertad
de jugar como quisieran se encontraban nerviosos e incluso inseguros de coger el
material con el temor de que se les iba a regafar; la maestra les insistié para que

jugaran libremente.

Se observaron otros aspectos como: El grupo 3 tomé nota en un cuaderno aparte
de los numeros que formaban el 15. El grupo 4 no iniciaba el juego. El grupo 5 no
siguid instrucciones y llenaron la tarjeta para el Ogro antes de tiempo y sin cumplir
con las normas. Se noto dificultad porque poco pusieron atencion a la explicacion
de las reglas. Teniendo en cuenta la observacion, la maestra investigadora
empez6 a pasar por todos los grupos jugando con un estudiante para que los
demas estuvieran atentos y percibieran algo de alguna estrategia ganadora para
cerrar quince. Gracias a este ensayo, los estudiantes dejaron de lado los temores
y se apropiaron del juego siguiendo ciertos pasos que les permitieron encontrar

estrategias que los llevaron a ganar.

Enseguida desarrollaron la guia de trabajo, algunos grupos lograron trabajar muy
bien realizando consenso para sus respuestas. Continuaron jugando con mas
entusiasmo y completaron la tarjeta del Ogro con la estrategia escogida como
ganadora
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Imagen 7. Tarjeta dirigida al Ogro, grupo No 6.
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Al finalizar, los lideres de cada equipo depositaron la tarjeta en la urna viajera y se
hizo la exposicion grupo por grupo de los resultados de la estrategia ganadora. Se
realiz6 la demostracion en el tablero para verificar si la estrategia elegida era

eficaz o si fallaba.

Se concluy6 con la autoevaluacion.

Analizando el trabajo realizado en esta sesion, con ayuda del diario de
campo, de los registros filmicos (videos sesién 1) y de los escritos de los
estudiantes, se determinaron, en términos generales, los siguientes

hallazgos:

- El juego motivo inicialmente a los estudiantes porque se mostraron curiosos, a
la expectativa del desarrollo del proyecto.

- La organizacion para trabajar en equipos fue una ventaja para iniciar el trabajo
debido a que los estudiantes se ayudaban mutuamente.

- En un comienzo los nifios estaban muy callados frente a la camara, se sentian
intimidados y no desarrollaban las actividades sin la aprobacion de la maestra

investigadora.
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Al tomar confianza todos querian jugar al tiempo o de primeras lo que ocasiond
un poco de desorden. Se aproveché este espacio para recalcar aspectos como
aprender a participar en orden, pidiendo la palabra para escuchar a todos y
evitar el desorden.

La metodologia utilizada en la sesion ayudd a mantener la participacion activa y
motivacion de los estudiantes. Al comienzo, se presentd dificultad al jugar
porque los nifios pusieron poca atencion a la explicacion de las reglas de juego
y mostraron mucha dependencia de la maestra investigadora.

El hacer ver a los estudiantes sus errores, sin cuestionarlos ni rechazarlos,
sirvi para que asumieran sus dificultades como un reto mas para ser mejores
superando sus obstaculos.

Se notd que algunos estudiantes usaban todavia los dedos para contar y se les

dificultaba el calculo mental.

También se lograron los siguientes hallazgos en los grupos de trabajo:

Grupo 1: en el cumplimiento de funciones de roles se not6é que lo hicieron muy
bien, hubo empatia entre los integrantes del grupo y su lider est-15 mantuvo
esa organizacion durante toda la sesion. Al jugar el est-01 mantuvo un agrado
enorme por encontrar la estrategia ganadora. Al exponer el trabajo del equipo,
faltd un poco de claridad en la identificacién de una estrategia ganadora.

Grupo 2: cada uno de los integrantes del equipo dieron cumplimiento a sus
funciones muy bien; el est-06 sustentd la estrategia adoptada por el grupo y
funciond en el ejemplo, pero al cambiar las cantidades se dieron cuenta que no
era tan funcional.

Grupo 3: trabajaron muy bien en equipo y quien liderd est-02 estuvo muy piloso
y atento; al exponer la estrategia ganadora fueron muy atinados en sus aciertos,
sin embargo faltaron mas ejemplos para clarificarla.

Grupo 4: estuvieron atentos todos; sin embargo, el est-24 poco particip6 en las

actividades del grupo. El est-23 pas6 a exponer la estrategia pero se enredd
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mucho debido a que no fue muy clara ni acertada, pudo comparar con los
anteriores expositores y se dio cuenta que no era la mejor.

Grupo 5: se repartieron funciones, pero ninguno las cumplid. El est-27 fue el
lider del grupo pero sus integrantes poco obedecieron, se presenté mucha
discusion entre ellos porque el est-14 también queria liderar. Al exponer la
estrategia pasaron 3 estudiantes y cada uno hablé de una diferente, no hubo
acuerdo.

Grupo 6: se distribuyeron muy bien las funciones, lider6é el est-16 y todos le
obedecieron y cumplieron sus tareas. El est-31 fue el primero en encontrar la

estrategia. Al exponer el est-22 lo hizo muy bien y la estrategia ganadora resulto

siendo eficaz.

Analizando la ficha de trabajo No 1, se determinaron otros hallazgos

importantes que se presentan a continuacion.

RESULTADOS FICHA DE TRABAJO No 1.

Tabla 13. Resultados de la pregunta no 1.

¢, Qué elementos componen el juego y cudl es la funcién de cada uno?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
6/6 contestaron acertadamente “las | La respuesta fue correcta,
fichas del tablero. La funcidon de las | reconocieron los
. fichas es sumar hAsta cerrar A 15, el | elementos del juego y la
Fichas y . ; p , >
Correcta tablero tablero sirve para poner las fichas” | funcibn que cumplia cada
6/6 6/6 grupo-4. una.
Otros 0/6 grupos respondieron
Incorrecta :
elementos incorrectamente.
0/6
0/6
Analizando las respuestas de los 6 grupos a esta pregunta, se deduce que los

estudiantes identifican los elementos necesarios para el desarrollo del juego y
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reconocen la funcién que desempefian dentro del juego porque en este caso 6/6

grupos (100%) acertaron en la respuesta.

Tabla 14. Resultados de la pregunta no 2.

¢ Hemos visto este juego antes o uno que se parezca?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis

respuestas dada
3/6 contestaron acertadamente y | La respuesta es correcta Yy
nombraron otro juego “si, se | relacionaron el juego con otros
parece a triqui” grupo-2. de acuerdo a sus experiencias.

Correcta Si 3/6 respondieron “si lo emos visto” | Dieron la respuesta muy general

6/6 6/6 grupo-6. no especifican con cual lo

relacionan.
Incorrecta No 0/6 grupos respondieron
0/6 0/6 incorrectamente.

Teniendo en cuenta los resultados dados por los 6 grupos al interrogante No 2, se

puede concluir que 6/6 (100%) se disponen para participar de un juego y que lo

relacionan con sus pre saberes y experiencias, pero solo 3/6 (50%) logran poner

en juego todos sus sentidos para contextualizarlo y relacionarlo con otro que ha

sido parte de su realidad, y el resto 3/6 (50%) aun respondiendo correctamente lo

hacen muy general.

Tabla 15. Resultados de la pregunta no 3.

¢, Qué pistas nos dan para jugar?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
2/6  contestaron acertadamente | La respuesta es correcta
“sumar los numeros hasta 15" | debido a que tuvieron en
Las reglas grupo-3. cgenta las reglas_como una
Correcta 46 pista para ganar el juego.
5/6 2/6 respondieron “‘diagonal, | Dieron la respuesta muy
verticar y orisontal jugando” grupo- | general no especificaron a
2. gue se refieren
1/6 dijeron “la profesora jugo con | En su respuesta tuvieron en
Demostracion | nosotros” grupo-6. cuenta el juego de
1/6 demostracion que hizo la
maestra investigadora.
1/6 grupos respondieron | Al responder no lo hicieron
o incorrectamente “que el jugador | coherentemente. Nombraron
Incorrecta No coincide ; e :
1/6 1/6 coloca 2 fichas y adicionamos y el | reglas que no se relacionan con

grupo-1.

numero que nos falta lo colocamos”

las del juego.
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Verificando las respuestas dadas por los estudiantes al interrogante, se puede
inferir que al interpretar las diferentes opciones de juego tienen en cuenta las
pistas para lograr el objetivo, 5/6 grupos (83,3%) logran vincularlas correctamente.
El 4/6 (66.6%) destacan a las reglas del juego como pista valiosa para determinar
la estrategia ganadora. EI 1/6 (16.7%) restantes presentan a la demostracion del

juego como una alternativa que los llevo a ganar.

El 1/6 grupos (16.7%) dan respuesta al interrogante incorrectamente vinculando
reglas y datos que no corresponden al juego, no reconocen en las pistas un dato
importante que los puede llevar al lograr el objetivo del juego.

Tabla 16. Resultados de la pregunta no 4.

¢, Qué estrategias nos podrian servir para ganar el juego? ¢,Por qué?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
2/6 contestaron acertadamente | La  respuesta fue  correcta,
Poner 5 en | “poner el 5 en la mitad del | describieron la estrategia que
la mitad tablero. Porque con el 5 se | aplicaron y la relacionaron con las
Correcta 2/6 pgede horizontal vertical vy | reglas.
5/6 diagonal” grupo-3.
3/6 dijeron “sumar bien los | En su respuesta tuvieron en cuenta
Adicionar numeros porque de tal manera | la operacion necesaria para llegar
3/6 estos daran 15” grupo-5. al objetivo del juego pero no
clarificaron la estrategia como tal.
1/6 grupos respondieron | Al responder solo tuvieron en
Poner 1 incorr_ectamente “por_liendo el 1 | cuenta un ejemplo o conjunto_ de
Incorrecta X de primero porque si me pasan | nimeros que daban 15, pero si se
1/6 primero el ocho no se pasa de 15" | colocaba el 1, luego 4, iba a
1/6 .
grupo-2. necesitar 11 para completar 15 y
esta ficha no estaba.

Con la informacién suministrada por los estudiantes contestando este interrogante
se deduce que analizaron las diferentes opciones de juego que podian tener para
ganarlo, porque en este caso 5/6 (83,3%) respondieron adecuadamente; los 2/6

(33,3%) grupos propusieron estrategias relacionadas con las reglas. El 3/6 (50%)

145



aunque no presentd claridad en el proceso que siguieron, crearon estrategias

utilizando operaciones matematicas que los llevé a ganar el juego.

El 1/6 grupos (16,7%) restante no logré dar una respuesta correcta debido a que

dieron un ejemplo de la estrategia aplicada pero al justificarla no fue atinada en

todos los casos.

Tabla 17. Resultados de la pregunta no 5.

¢Por qué consideramos que la estrategia que escogimos es la ganadora?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
2/6 contestaron acertadamente | La respuesta fue correcta
“porque si ponemos 5 en el centro | porque justificaron indicando
ganamos porque todo numero del 1 a | que su estrategia siempre los
Siempre 9 adicionado con el 5 en el centro da | lleva a cerrar 15.
Correcta »
36 da 15 15” grupo-6. . _
3/6 1/6 expresaron “porque siempre | En su respuesta dijeron que
llevamos a cerrar 15” grupo-4. su estrategia los llevaba a
cerrar 15 aunque en la
comprobacion no se logro.
No 3/6 grupos respondieron | Al responder no
Incorrecta coincide incorrectamente “porque si me ponen | especificaron la estrategia
3/6 3/6 cualquier numero no serrepasa y yo | como tal ni la ejemplificaron.

puedo ganar” grupo-2.

Con base en las respuestas anteriores se puede determinar que a pesar de

proponer y crear estrategias para ganar el juego al justificar la eficacia de esta

presentaban un poco de dificultad porque solo 3/6 grupos (50%) lograron

solucionar con éxito el interrogante a través de la seleccion correcta de la

estrategia.

Los 3/6 grupos (50%) se les dificultd seleccionar la estrategia adecuada, se

observé que fallaron en el proceso de su aplicacién y por lo tanto, en la explicacién

no lograron expresarlo muy bien.
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Tabla 18. Resultados de la pregunta no 6.

Al jugar, ¢ Qué logramos comprobar?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
2/6 contestaron acertadamente | La respuesta fue correcta
Cerrar “Que si ponemos 5 en la mitad | porque justifica_ron _ indicando
muchos podemos cerrar muchos | que su estrategia siempre los
Correcta . Quinces” grupo-6. llevaba a ganar.
4/6 q;:]na(‘:res Yo, explicaron “podemos | En su respuesta dijeron que su
?1/6 aprender y ganar todas las | estrategia los lleva a ganar
veces” grupo-2. aunque en la comprobacién no
se logro.
2/6 grupos respondieron | Al responder no especificaron
Incorrecta No coincide incorrectamente “que podemos | la estrategia como tal ni la
2/6 2/6 adicionar en diagonal, oriental, | ejemplificaron.
vertical” grupo-1.

Se puede concluir segun las respuestas de los estudiantes a este interrogante que
4/6 grupos (66.7%) reconocen que seguir una estrategia los lleva a lograr el
objetivo del juego que es ganar. Los 2/6 (33.3%) logran justificar acertadamente
reconociendo la conexion y entrelazando la estrategia correcta con el objetivo del
juego, los 2/6 grupos (33.3%) no logran claridad en la estrategia ganadora y la

relacion con el objetivo del juego.

Los demas 2/6 grupos (33.3%%) carecen de determinacion al clarificar la
estrategia, y establecer una conexion con el objetivo del juego, por lo tanto, al

comprobar su relacion lo hacen de manera errénea.

Teniendo en cuenta los resultados y andlisis de las respuestas dadas por los
estudiantes del grado 4-6 en cada uno de los seis grupos en la primera ficha de
trabajo del juego “cerrar quince” y la intervencion de la estrategia del juego para
potenciar la interpretacion y andlisis de problemas matematicos, fue posible
categorizar finalmente cada grupo segun 4 niveles de desempefio, de la siguiente

manera:
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Tabla 19. Clasificacion de niveles de desempefios

HABILIDAD DESEMPENO

SUPERIOR | ALTO BASICO BAJO
INTERPRETACION 1 (grupo-3) 5 (grupos-1-2-4-5-6) 0 0
|ANALISIS 1 (grupo-6) 1 (grupo-3) 2 (grupos-4-5) 2 (grupos-1-2)

Teniendo en cuenta los resultados y la clasificacion de los grupos segun su

desempeiio en el desarrollo de la ficha de trabajo se observa que los grupos-3-6

presentan un buen desempefio en las dos habilidades objeto de estudio. Los

gruposl-2 a pesar de tener un alto nivel de interpretacion se les dificulta el analisis

de estrategias ganadoras de solucion.

Se presenta a continuacién, la TARJETA DEL OGRO, depositada por él en la

urna viajera donde este personaje precisa ciertas observaciones.
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Bosque mil y una noche, 27 septiembre 2016

Nifios ayudantes:

Estoy gratamente sorprendido al saber que los personajes misteriosos prisioneros aqui en mi castillo
encontraron ayuda en el inmenso mundo exterior rapidamente y parece ser que ustedes son muy habilidosos,
teniendo en cuenta esta percepcion doy respuesta a sus estrategias ganadoras del juego “cerrando quinces”.

Grupo No 1: Me encanto la tltima parte donde dice gracias por escuchar nuestras sugerencias, eso habla muy
bien del grupo de trabajo y claro que eso es lo que necesito, muchas estrategias ganadoras, pero no me
quedd muy claro lo de la estrategia ganadora para la préxima les recomiendo explicarme bien porque yo soy
un poco torpe. Hoy les regalo tres puntos.

Grupo No 2: Su estrategia la empecé a aplicar puse 1 y mi rival puso 3 y no pude completar 15 porque me
faltaba 11 y esa ficha no pertenece al juego. jNo pude ganar! Pero gracias, porque lo intentaron, les aconsejo
estar atentos a las normas del juego y ser mas asertivos en la estrategia, trabajen todos para que lo logren.
Hoy les regalo tres puntos.

Grupo No 3: Tengo una leve confusion este resultado no sé a qué grupo pertenece puesto que no se
identificaron. Esta estrategia si me sirvid, siempre que empezaba el juego y colocaba el nUmero cinco en el
centro ganaba, pero es importante que me especifiquen mas como hacerlo, puede ser con ejemplos o con
imagenes paso a paso de lo que se debe hacer. Hoy les regalo cuatro puntos.

Grupo No 4: Al igual que el anterior grupo no se identificaron, sin embargo, pude leer todas las estrategias que
me enviaron y algunas me funcionaron sobre todo cuando empezaba con cinco, lo hicieron muy bien
redactado con respeto y orden. Les recomiendo ser mas concretos, escoger y explicar con exactitud la
estrategia ganadora para que yo siempre logre ganar. Hoy les regalo tres puntos.

Grupo No 5: Este grupo se nota que trabajo mucho, los felicito, les recomiendo que trabajen méas unidos
donde soélo presenten y redacten la estrategia ganadora del grupo porque trabajaron separados debido a que
me enviaron muchas férmulas y ninguna me funciono, analicen bien sus opciones y seleccionen la ganadora.
Hoy les regalo tres puntos.

Grupo No 6: Me parecié la estrategia acertada para ganarles a todos mis invitados, los personajes misteriosos
quedaron sorprendidos al verme ganar. jMuy bien sigan asi!, les recomiendo argumentar mejor su respuesta y
no sélo encontrar una estrategia pueden ser varias ganadoras para yo ser mas habilidoso que los demas. Hoy
les regalo cuatro puntos.

Espero contar nuevamente con sus aportes y me convenzan con su buen trabajo para lograr abrir las puertas
de mi castillo a estos prisioneros. De esta manera le permitiré a su maestra ser el hada madrina de esta
historia y les ayude un poco.

Complacido,

Ogro Polifemo

.
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Finalmente, se analizan los resultados de la AUTOEVALUACION, realizada de

manera grupal.

De acuerdo a los resultados observados de autoevaluacion en cada grupo (ver
anexo F) y analizando los criterios de desempefio se puede inferir en el primer

juego que:

Grupo 1: el grupo manifiesta presentar dificultad al generar estrategias para

resolver el juego y no tener claridad en el proceso seguido para ganarlo.

Grupo 2: el grupo reconoce que fallaron en la interpretacion de las reglas del juego

y en la generacidn de estrategias para encontrar la ganadora.

Grupo 3: reconocen que fallaron un poco en identificar el objetivo del juego y en

encontrar otras maneras de solucionarlo.

Grupo 4: segun los resultados ellos sefalan que presentaron dificultad al generar
estrategias para ganar el juego, analizar los movimientos que los llevaron a ganar

y por lo tanto, no encontraron una manera clara para explicar el trabajo realizado.

Grupo 5: el resultado de la autoevaluacion refleja el rendimiento del grupo, ellos
reconocieron dificultades en interpretacion de normas y andlisis de estrategias e

incluso el trabajo en equipo fue muy poco.

Grupo 6: se observa que el desempefio sefialado por el grupo fue bueno durante

todos los momentos de la sesion.
CONCLUSIONES SESION 1.

Durante el desarrollo del juego “Cerrar quinces” se pudo observar que los
estudiantes presentaron dificultades para interpretar las reglas debido a que estan
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adaptados a que se les oriente poco a poco el proceso, estan seguros que si algo
no entienden las maestra vuelve y les dice. Demostraron una dependencia
absoluta de la profesora, poco generaron estrategias porque estan acostumbrados

a recibir y no a producir.

Al analizar las diferentes jugadas para establecer una estrategia que no los dejara
perder se les dificultd un poco; sin embargo, participaron del juego e intentaron
hasta lograr llegar al objetivo. Reconocieron sus aciertos y sus desaciertos y

demostraron actitud positiva frente a la derrota.

En cuanto a los pre-saberes matematicos se presentan muchos casos de operar
utilizando los dedos en adiciones tan sencillas como las que se manejaron en el
juego “cerrar quince”, al no ser competitivo en operaciones mentales, juegan muy
despacio e incluso se confunden al dar el resultado dejando de lado oportunidades

para ganar el juego.

La motivacion presentada por los estudiantes y el trabajo en equipo fueron
aspectos importantes en el desarrollo de la sesion.

8.1.2 Resultados de la Segunda Sesidn. Noticia 2: “Quien coge el ultimo pierde”.

El desarrollo de la sesion tuvo lugar el 27 de septiembre de 2016 de 2:00 a 6:00
p.m. en la sala de audiovisuales de la sede c de la institucion, estuvieron

presentes los estudiantes de 4-6 y la maestra investigadora.

Se inicio la sesion a través de una charla sobre como les habia parecido la
actividad anterior “fue muy interesante y la clase estuvo divertida” est-27,
“aprendimos como ser estrategas” est-4, “aplicamos la matematica para ayudar a
las personas misteriosas y ensefarle al Ogro estrategias” est-12.
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Enseguida se hizo la lectura de la siguiente correspondencia que el Ogro envio a
través de la urna viajera, al escuchar los resultados los estudiantes se sintieron
motivados a mejorar, especialmente porque ahora el Ogro les daria puntos por sus

estrategias.

Después de leer el mensaje del Ogro Polifemo, se escucharon intervenciones
como la siguiente: Est-27 ¢Cudles seran esos personajes misteriosos? La
investigadora le explicO que precisamente ese era un misterio, que no se sabia
aun pero que mas adelante posiblemente se enterarian y continué leyendo el otro
mensaje “Los personajes misteriosos atrapados en el bosque encantado las mil y
una noche logran resolver el primer reto puesto por el Ogro con ayuda de los

nifios del grado 4-6”.

Todos los estudiantes estuvieron muy atentos a la lectura y al finalizar surgieron
muchos interrogantes como: ¢Qué necesidades tendran? Est-23, se dedujo que
podian ser de tristeza, enfermedad o ausencia de sus familias. ¢ Cémo se juega el
altimo que coge pierde? Est-02, la maestra le explicé que el juego se llamaba
“quien coge el ultimo pierde” y a través de unas imagenes se les ensefid las reglas
del juego. La maestra investigadora orientd la interpretacion de las normas del
juego a través de unas imagenes debido a que en la sesion anterior los nifios no
lograron empezar a jugar sin su explicacion. Los nifios fueron muy dependientes

de la maestra.

Después se hizo la entrega de materiales a cada lider del grupo y empezaron a
jugar libremente, se observé una mayor autonomia de juego en los estudiantes,
sin embargo, la maestra pasé por los grupos jugando con ellos (sin decirles la
estrategia ganadora) y todos querian jugar, demostrando mucho interés por
aprender y encontrar la nueva estrategia. Simultaneamente desarrollaron la ficha

de trabajo No2 incluida en la unidad didactica.
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Al terminar la ficha de trabajo se selecciond la estrategia que para cada grupo fue
la ganadora, los estudiantes redactaron la tarjeta al ogro con el paso a paso y la

depositaron en la urna viajera.

Imagen 8. Tarjeta dirigida al Ogro, grupo No 2.
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Se finalizd con la exposicién general sobre las estrategias encontradas; grupo por
grupo se socializé cada una de ellas y se realizd de manera grupal la

autoevaluacion.

Analizando el trabajo realizado en esta sesion, con ayuda del diario de
campo, de los registros filmicos (videos sesién 2) y de los escritos de los
estudiantes, se determinaron, en términos generales, los siguientes

hallazgos:

Los estudiantes continuaron demostrando dependencia del maestro para
interpretar las normas aunque se presentd un poco mas leve; y esperaban a que
la maestra les aprobara lo que hacian para continuar. Se les dificulté arriesgarse a
equivocarse y corregir.

El hecho de que la maestra participara del juego les caus6 emocion al tratar de

ganarle.
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El grupo-5 tuvo muchos inconvenientes, discutieron entre ellos por ser todos
lideres, no se escuchaban ni respetan la opinidn de los otros lo que los llevo a no
estar de acuerdo ni unificar propuestas.

En general, los diferentes grupos encontraron la estrategia pero se les dificulté la
explicacion debido a que no tenian muy clara la secuencia para ganar.

Los estudiantes 06 y 07 del grupo-2 y los nifios 22 y 31 del grupo-6 estuvieron
muy pilosos y atentos escribiendo los movimientos que la maestra iba haciendo en
el juego.

Los estudiantes demostraron interés en la historia y ganas de ayudar a los demas,

en este caso los personajes misteriosos.

También se lograron los siguientes hallazgos por grupos de trabajo:

Grupo 1: el estudiante-01 expuso la estrategia del grupo diciendo que era empezar
con 2 y asi hasta llegar a cinco, sin embargo, al hacerla dio paso a que empezara
el contrincante y este tomo otro valor, por lo tanto, no logr6 ganar.

Grupo 2: el estudiante-07 expuso siguiendo la secuencia, le gané al contrincante
enseguida explicé que eran los multiplos de 4 y le adicionaba 1 que era el palillo
del perdedor y le habia dado la secuencia 5-9-13-17-21 y por eso se debia
empezar con 2 porgue esos palillos sobraban.

Grupo 3: al exponer el estudiante-02 explicé que la estrategia era empezar con
dos y al final quedara con cinco palillos, entonces empezamos a jugar pero en el
transcurso hizo un movimiento indebido por lo tanto al final no gand.

Grupo 4: el estudiante-13 pas6 a exponer en representacion del grupo, la
estrategia escogida fue de llegar a 7 pero al demostrarla no logro ganar, por lo
tanto, tuvieron que replantearla.

Grupo 5: durante el juego estuvieron discutiendo mucho, al exponer estudiante-33
no logro tener clara ni la estrategia ni la secuencia.

Grupo 6: la exposicion estuvo a cargo de estudiante-22 explicé la estrategia y

logré encontrar la serie pero no supo muy bien por qué y como la encontro.
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Analizando la ficha de trabajo No 2, se determinaron otros

importantes que se presentan a continuacion.

Tabla 20. Resultados de la pregunta no 1.

hallazgos

¢, Qué experiencia realicé al iniciar el juego?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
. 5/6 contestaron | La respuesta fue correcta porque

Organizar « . - | . .
alillos acertadamente organizar | reconocieron la primera accién que
2/6 los palillos en forma | realizaron con los materiales del juego

Correcta orisontal” grupo-2. la cual es una de las reglas para jugar.

6/6 - 1/6 dijeron “utilizamos los | En su respuesta aunque nombraron
Utilizar . A - = ; .
alillos palillos en forma horizontal” | otra accion 'dlferente pos@lemente
5/6 grupo-1. estaban haciendo referencia a la

ubicacion del material.

Incorrecta No coincide | 0/6 grupos respondieron

0/6 0/6 incorrectamente

Analizando las respuestas de los 6 grupos a esta pregunta, se deduce que los

estudiantes identifican los elementos y materiales necesarios para el desarrollo del

juego y reconocen las acciones que se hacen al manipularlos porque en este caso

6/6 grupos (100%) acertaron en la respuesta.

Tabla 21. Resultados de la pregunta no 2.

¢, Qué estrategia nos podria servir para ganar el juego? ¢Por qué?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
2/6  contestaron acertadamente | La respuesta fue correcta,
Usar una | “‘usar una secuencia porque | describieron la estrategia que
secuencia siguiendo esa secuencia Quedan 5 | aplicaron y que encuentran
2/6 al finalizar y asi ganamos” grupo-6. | como Uutil y la relacionan con

Correcta las reglas.

4/6 2/6 escribieron “contando los | En su respuesta tuvieron en
Al final | palitos porque al final tiene que | cuenta el movimiento final
queden 5 | quedar 5” grupo-5. pero no clarificaron la
palillos 2/6 estrategia paso a paso como

tal.
1/6 grupos respondieron | Al responder no tuvieron en
Contar de 2 | ; » :
Incorrecta en 2 incorrectamente “contar en 2 en 2 | cuenta las reglas del juego
2/6 /6 porque si contamos en 2 en 2 al | para seleccionar la estrategia.

final nos da 1” grupo-1.
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Con la informacion suministrada por los estudiantes contestando este interrogante
se deduce que analizan las diferentes opciones de juego que pueden tener para
ganarlo, porque en este caso 4/6 (66,7%) responden adecuadamente, los 2/6
(33,3%) grupos propusieron estrategias relacionadas con las secuencias
numeéricas. El 2/6 (33,3%) aunque no tiene claro el proceso que siguieron crearon

estrategias utilizando el movimiento final que los llevo a ganar el juego.

El 2/6 grupos (33.3%) restantes no logran dar respuesta correcta debido a que dan
un ejemplo de la estrategia aplicada pero al justificarla no es atinada en todos los

casos ya que no tuvieron en cuenta las reglas del juego.

Tabla 22. Resultados de la pregunta no 3.

Supongamos que estamos en la Ultima jugada, aquella en la que sélo queda un
palillo sobre la mesa y le toca tomarlo a nuestros adversarios, con lo cual pierden
la partida. Ahora bien, ¢ cuantos palillos debia haber sobre la mesa, en la jugada

anterior, y como deberiamos jugar nosotros para que ahora quedase uno solo?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
1/6 contestaron acertadamente | La respuesta  fue correcta,
“debian quedar en la anterior | describieron la estrategia que
4 palillos | jugada 4 palillos de modo | aplicaron y la relacionaron con las
1/6 nosotros tomamos 3 y queda 1” | reglas. Explicaron el paso a paso de
Correcta grupo-2. la jugada final reconociendo el
3/6 objetivo del juego.
2/6 explicaron “Que daban 5 | En su respuesta tuvieron en cuenta
. palillos y el oponente cojia 1 | la estrategia final que los llevaria a

5 palillos . . -

2/6 palillo y el otrp cojia 3 y que da ganar 'y especificaron _ los
ban 1 y perdia el oponente” | movimientos que deben seguir para
grupo-5. ganar.

3/6 grupos respondieron | Al responder no tuvieron en cuenta
incorrectamente “deberian | las reglas del juego para seleccionar
Incorrecta Otro valor X
haber dos palos sobre la mesa | la estrategia.
3/6 3/6 2
para ganar la ronda anterior
grupo-3.
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Verificando las respuestas dadas por los estudiantes al interrogante, se puede
inferir que al interpretar las diferentes opciones de juego tienen en cuenta los
movimientos que se generan tanto para el jugador como del contrincante, 3/6
grupos (50%) logran vincularlas correctamente y explicar el paso a paso de los

movimientos que se deben seguir para ganar el juego.

El 3/6 grupos (50%) dan respuesta al interrogante incorrectamente vinculando
reglas y datos que no corresponden al juego, no especifican los movimientos que
los puede llevar al lograr el objetivo del juego.

Tabla 23. Resultados de la pregunta no 4.

¢ Por qué la estrategia que escogimos es la ganadora?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
1/6 contestaron acertadamente “por | La respuesta fue correcta
Verificaciébn | que la Rectificamos” grupo-2. porque la verificacién es la
2/6 manera de estar seguros en
Correcta la eleccidn de la estrategia.
4/6 2/6 dijeron “porqué hasi podria | Su respuesta es incompleta
Permite ganar” grupo-3. ya que justificaron, mediante
ganar 2/6 el enunciado.
3/6 grupos respondieron | Al responder utilizan la
Incorrecta incorrectamente “porque la serie del | estrategia incorrecta por lo
Otra 2/6 . .
2/6 2 podriamos ganar porque después | tanto no es la ganadora.
el siguiente jugador perdera” grupo-1.

Basados en las respuestas anteriores se puede determinar que a pesar de
proponer y crear estrategias para ganar el juego al justificar la eficacia de esta
presentan dificultad un poco porque solo 3/6 grupos (50%) lograron solucionar con

éxito el interrogante a través de la seleccion correcta de la estrategia.
Los 3/6 grupos (50%) se les dificulté seleccionar la estrategia adecuada, se

observé que fallaron en el proceso de su aplicacion y por lo tanto, en la explicacion

no lograron expresarlo muy bien.
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Tabla 24. Resultados de la pregunta no 5.

¢, Qué serie obtuvimos al final del juego?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada

1/6 contestaron acertadamente | La respuesta es correcta
“La serie del 4: 1-5-9-13-17-21- | teniendo en cuenta la

(1,5.9,13,17,21,23) 23” grupo-2. estrategia selecuonada
Correcta identificaron la  serie
1/6 .
1/6 ganadora del juego.
5/6 grupos respondieron | La serie encontrada no es
Incorrecta Otra incorrectamente “la serie del 5” | muy clara ni especifica
5/6 5/6 grupo-1. “1, | incorporaron otros

4,5,6,9,12,14,17,19,23” grupo-4. ndmeros.

Se puede concluir segun las respuestas de los estudiantes a este interrogante que
a pesar de identificar la estrategia que los llevé a no perder, se les dificultd seguir
una secuencia que les permitiera con certeza ganar el juego porque solo 1/6
grupos (16,7%) reconocen que seguir una secuencia numérica los lleva a lograr el

objetivo del juego que es no perder.

Los 5/6 grupos (83,3%) no logran identificar con claridad la secuencia ganadora,
incorporan otros datos que no justifican ni establecen una conexion con la

respuesta acertada.

El trabajo y por ende los resultados obtenidos por los 6 grupos de estudiantes del
grado 4-6 en la segunda ficha correspondiente al juego: “Quien coge el ultimo
pierde”, permitieron determinar los siguientes niveles de desempefno en cada una

de las dos habilidades: Interpretacion y analisis.
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Tabla 25. Clasificacion de niveles de desempefios

HABILIDAD NIVEL DE DESEMPERNO

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
INTERPRETACION 1(gr-2) 3 (gr-4-5-6) 2 (gr-1-3) 0
ANALISIS 1 (gr-2) 0 2 (gr-5-6) 3 (gr-1-3-4)

Observando la clasificacion de resultados se puede determinar que en este juego

el grupo-2 logré un excelente nivel de desempefio en las habilidades interpretacion

y andlisis, el grupo-4 a pesar de presentar un nivel de interpretacién bueno al

analizar presentan dificultades y los grupos-1-3 presentan dificultades en las dos

habilidades objeto de estudio.

Se presenta a continuacién, la TARJETA DEL OGRO, depositada por él en la

urna viajera donde este personaje precisa las siguientes observaciones.
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Bosque mil y una noche, 28 septiembre 2016

Queridos ayudantes:

Cada vez me sorprenden mas porque estoy aprendiendo muchas estrategias para ganar los juegos, ustedes
son unos ayudantes muy ingeniosos. Escribo esta carta para expresarles mis sugerencias de las tarjetas que
me mandaron y ante todo decirles que sigan las observaciones de su hada madrina para que las estrategias
que me manden sean confiables y me convenzan pronto para que sus amigos los personajes misteriosos
puedan estar en libertad.

Grupo No 1: Los felicito porque pusieron en practica las sugerencias que les hice en el mensaje anterior y
sobre todo con el dibujo logre comprender algo, sin embargo, no fue muy clara la estrategia porque hizo falta
como llevar el proceso desde el comienzo del juego hasta el final, sigan mejorando, espero que en el préximo
tengan éxito. Agreguen tres puntos mas.

Grupo No 2: jOh! Que buena estrategia, la logre entender y la puse en practica. Tome 2 palillos y quedaron
21, luego en escala de 4 llegue a 17 y asi continte hasta que llegue a 5 y pude ganarle a todos, jestoy feliz!
Les recomiendo ayudarse con dibujos para que sea mas clara su explicacion. Por eso les regalo cinco puntos.

Grupo No 3: La explicacion esta muy bien redactada, su escritura es ordenada y respetuosa, en cuanto a la
estrategia el inicio y el final estan claros pero falta argumentar el proceso intermedio, me confundi un poco,
por lo tanto, les sugiero tener mayor claridad en la siguiente estrategia ganadora. Adicionen tres puntos mas.

Grupo No 4: Hola grupo, muy buena letra y redaccion jfelicitaciones! segui sus consejos paso a paso de la
estrategia ganadora pero no logre ganar, les recomiendo ser mas selectivos al momento de escogerla para
gue me sea muy util al ponerla en préactica. Hoy cuenten con tres puntos mas.

Grupo No 5: Me encanto la manera como me enumeraron cada uno de los pasos a seguir en el juego, se
comprende muy bien y la despedida muy original, les recomiendo que no omitan ningln paso ya que me
enrede en la mitad del juego, faltaron algunos. Igualmente les doy tres puntos hoy.

Grupo No 6: El orden de la tarjeta estd muy bien, noto que el grupo trabaja conjuntamente, casi logro entender
la estrategia solo que no se especifica como empezar el juego, esa palabra se secuencia sumatoria me
sorprendi6 van por buen camino, les recomiendo ser mas precisos en la explicacion y para lograr éxito en la
estrategia. Les regalo otros tres puntos.

Seguiré esperando buenos resultados de ustedes y sobre todo en beneficio de los huéspedes que tengo aqui.
Sin embargo, cada dia estoy mas motivado por aprender, espero que se interesen también por su estudio y
cada vez sean mas responsables. El conocimiento es lo Gnico que te puede salvar de la ignorancia.

" Complacido,

Ogro Polifemo

a7
%/*\ A
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Finalmente, se analizan los resultados de la AUTOEVALUACION, realizada de

manera grupal.

De acuerdo a los resultados observados de autoevaluacion en cada grupo (ver
anexo F) y analizando los criterios de desempefio se puede decir en el primer

juego que:

Grupo 1: el grupo manifiesta que la mayor dificultad es generar estrategias para

resolver el juego y determinar la mas efectiva para poder siempre ganar.

Grupo 2: el grupo reconoce que su desempefio fue muy bueno y que por lo tanto
trabajando en equipo lograron encontrar la estrategia ganadora, pusieron en
funcionamiento las habilidades de interpretar bien, analizar las jugadas y hallar la
estrategia que los convirtié en ganadores.

Grupo 3: reconocen que a pesar de trabajar en equipo les costd encontrar
estrategias que los ayudara a ganar, la que pensaban que era la ganadora no les
funciono en todos los casos y no lograron el objetivo del juego.

Grupo 4: segun los resultados ellos sefialan que presentaron dificultad al resolver
el juego, les faltd analizar las diferentes jugadas y de esta manera establecer la

estrategia ganadora.

Grupo 5: manifestaron tener problemas para resolver el juego y lograr el objetivo,
demuestran en sus respuestas dificultad para determinar la estrategia ganadora y

afrontar el error con nuevas soluciones.
Grupo 6: el desempefio sefalado por el grupo fue bueno durante todos los

momentos de la sesién aunque reconocieron que les costé un poco encontrar la

estrategia que los llevé a ganar.
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CONCLUSIONES SESION 2.

Teniendo en cuenta las observaciones de la sesion anterior los estudiantes
estuvieron un poco mas atentos al interpretar las reglas del juego “Quien coge el
ultimo pierde” o se les facilit6 comprenderlas por la manera en que fueron

presentadas (imagen), demostraron mayor confianza en hacer y crear.

Analizaron un poco mas las diferentes opciones de juego, tienen en cuenta los
movimientos que se generan tanto para el jugador como del contrincante, sin
embargo, presentaron dificultad al determinar el paso a paso y clarificar la
estrategia que los llevo a ganar.

Al determinar la estrategia encontraron los movimientos inicial y final pero se les
dificulté encontrar los pasos seguros que formaban la secuencia numérica
ganadora, sin embargo, estan dispuesto a seguir ayudando a los personajes
misteriosos de la historia y ensefiando al Ogro mas estrategia de juego utilizando

la matemética en sus hallazgos.

8.1.3 RESULTADOS DE LA TERCERA SESION. Noticia 3: “Mini computador de
Papy”.

Se desarroll6 la tercera sesion el 28 de septiembre de 2016 de 2.10 a 6:00 p.m. en
la sala de audiovisuales del colegio con la asistencia de los estudiantes del grado
4-6 y la maestra investigadora.

Los estudiantes se encontraban muy dispuestos para la clase y se inicié con el

siguiente dialogo.
M.l: ¢, Cbémo se encuentran?

Est-02: “interesado en aprender un nuevo juego”. Est-23: “con saber que otro

juego tenemos”. Est-14: “aprender otra estrategia”. Est-16: “esperando a ver que
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nos mandd el Ogro”. Est-33: “aprender y ayudar a los personajes misteriosos”.
Est-13: “con ganas de aprender matematicas como los multiplos y las series”.
Luego de escuchar los comentarios anteriores se prosiguid a destapar la urna
viajera y verificar qué correspondencia habia enviado el Ogro, inmediatamente se
inicio la lectura de la carta sobre los resultados de la estrategia del juego de la
clase anterior y se adicionaron los puntos de cada grupo a la tabla principal.

De igual manera, se leyo la tarjeta del nuevo mensaje “Los personajes misteriosos
estan muy felices porque le han demostrado al Ogro que son muy buenos jugando
y que tienen unos ayudantes muy ingeniosos”, todos estuvieron muy atentos y
surgieron las siguientes preguntas ¢Qué es el minicomputador de Papy? Est-02.
¢Para qué sirve? Est-25. ;Como funciona? Est-27. ¢Puede ser como una

computadora? Est-23. ¢ Qué componentes tiene? Est-14.

Teniendo en cuenta las preguntas mencionadas anteriormente la maestra
investigadora les dijo a los estudiantes que todas esas preguntas iban a ser
resueltas a través de un video, se dispusieron a verlo, el video contenia toda la

informacién sobre las bases del minicomputador de Papy®’.

Enseguida al no tener mas preguntas se prosiguio a entregar el material del juego
y empezaron a jugar liboremente, primero ubicaron cantidades, identificaron valor

posicional e incluso representaron operaciones de diversas formas.

Luego empezaron a desarrollar la ficha, al representar cantidades lo hicieron muy
bien, presentaron dificultad al hacer las operaciones; sin embargo, se aclararon
dudas. El objetivo del juego era encontrar un nimero secreto para abrir el cofre del
Ogro que contenia unos medicamentos que necesitaban los personajes
misteriosos utilizando esta herramienta, entonces al encontrarlo describieron el

proceso en la tarjeta y se la enviaron al Ogro.

7 LOPEZ, M. 2013. Bases minicomputador papy [videograbacion]. Yotube [En linea]. 30 jun de 2013. [citado 13 mayo de
2016]. Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=rTNAukURSjc
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Imagen 9. Ficha de trabajo, grupo No 6.

En el momento de exponer frente a los compafieros la estrategia para encontrar el
namero secreto, cada grupo nombré un expositor y asi se hizo. Al finalizar se
realizé la autoevaluacion y los nifios manifestaron querer continuar jugando y se
les propuso que en otra ocasion debido a que el tiempo se habia agotado. Los
integrantes del grupo -5 pidieron un cambio de grupo porque continuaron con las

discusiones pero la maestra intervino en la situacion.

Analizando el trabajo realizado en esta sesion, con ayuda del diario de
campo, de los registros filmicos (videos sesién 3) y de los escritos de los
estudiantes, se determinaron, en términos generales, los siguientes

hallazgos:

El interés de los estudiantes fue cada vez mayor por ayudar a los personajes
misteriosos y ensefiarle al Ogro otra estrategia de juego.

Presentar las reglas del uso del minicomputador de Papy a través del video fue
una buena estrategia, los estudiantes estuvieron atentos y las interpretaron con
mayor facilidad.

Los estudiantes comprendieron muy bien la representacion de cantidades en la
herramienta minicomputador de Papy y fueron creativos al inventar otras

representaciones, por ejemplo el grupo-1 ilustré6 35+10 en el minicomputador. Sin
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embargo, la realizacibn de operaciones les costd mayor tiempo y esfuerzo (No
todos lo lograron). La maestra siempre los oriento.

Se destacaron los estudiantes 01-07-22-31 comprendieron muy bien las reglas y
se dedicaban a analizar cada paso a seguir para encontrar el resultado de las
operaciones.

El grupo 5 contintio en discusion al no ponerse de acuerdo en las tareas a realizar
y querer todos dirigir, principalmente est-14 y est-27 hasta tal punto de desear
cambiarse de grupo, en ese momento la maestra investigadora intervino diciendo
que frente a una diferencia de opinibn no se debian evadir las situaciones sino
enfrentarlas con respeto y valorando la opinién del otro. “En la vida en cualquier
parte donde se comparta o0 interactle se encontraran diferencias, pero es de
nosotros los humanos aprender a tolerarlas para vivir en paz”. Al final, los dos

estudiantes reflexionaron un poco y prometieron cambiar.

También se encontraron los siguientes hallazgos por grupos de trabajo:
Grupo 1: trabajaron en equipo muy bien, al exponer est-01 explic6 de manera
clara, un ejemplo de la adicion, la parte de representacion de cantidades y de
ubicacién segun el valor posicional, utilizando el minicomputador de Papy. En la
parte de encontrar el nimero magico, al realizar la estrategia de la multiplicacion
se confundid un poco y no logré explicar el proceso completo.

Grupo 2: el est-20 pasé a hacer su explicacion de la estrategia para representar
cantidades y lo hizo muy bien, en cuanto a operar utilizando esta herramienta
presenté dificultad y se enredd al dar el ejemplo de la estrategia de solucién.
Grupo 3: el trabajo en equipo fue bien dirigido todos participaron y cumplieron con
lo asignado, quien pas6é a exponer fue el est-04 que explico el resultado del
problema; no obstante, todo su grupo le ayudo y apoyo para lograrlo.

Grupo 4: todos los integrantes del grupo estuvieron participativos; sin embargo, el
est-34 menos comprometido. El expositor fue el est-30 empez6 explicando el

proceso muy bien, pero no concretd el nimero final de la operacion.
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Grupo 5: expusieron tres estudiantes pero pelearon y discutieron mucho, no
concretaron estrategias y realmente fue poco el trabajo. La maestra investigadora
tuvo que hacer una intervencion donde los nifios adquirieron compromisos de
superacién para trabajar conjuntamente.

Grupo 6: el est-31 presentd con propiedad la estrategia, explic6 que los tres
nameros implicados para operar eran 1,2,3 y se debian multiplicar con 3, continu6
todo el proceso representandolo en el minicomputador de Papy y encontro el

namero final. Este grupo realizé muy buen trabajo.
Analizando la ficha de trabajo No 3, se determinaron otros hallazgos
importantes que se presentan a continuacién, teniendo en cuenta cada uno

de los puntos de tal ficha.

1. Practiguen por turnos la representacion de diferentes nuameros en el

minicomputador de Papy.

Tabla 26. Resultados de la pregunta no 2.

Ideen un método para resolver adiciones usando el minicomputador de Papy y

luego comprueben la efectividad.

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Analisis
respuestas | dada

4/6 contestaron acertadamente | La respuesta fue correcta
“adicionando las  unidades vy | teniendo en cuenta que el
adicionando las descenas” grupo-1. | método de solucion podia

Identificando | .. : .
Correcta ud c sabiendo cuales son las unidades | ser una estrategia para su
4/6 4 /6, desenas y sentenas” grupo-5. efectividad.
2/6 grupos respondieron | En su respuesta dieron un
Incorrecta Otro incorrectamente “Adicionando el 8 el | ejemplo, pero no
2/6 2/6 4 yel1ynos dio 13.” Grupo-3. especificaron como ni con

gqué método resolverlo.

Con la informacion suministrada por los estudiantes contestando este interrogante

se deduce que tienen en cuenta el algoritmo de la adicion como método para
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resolver asertivamente esta operacion, porque en este caso 4/6 (66,7%)
respondieron adecuadamente basandose en el valor posicional de las cantidades

para hacer la operacion.

El 2/6 grupos (33.3%) restantes no lograron dar respuesta correcta debido a que
dieron un ejemplo de la operacién, pero al justificarla no fue atinada ya que no
especificaron el método que utilizaron para su solucion.

Tabla 27. Resultados de la pregunta no 3.

Propongan pasos generales que se deben seguir para realizar multiplicaciones

utilizando esta herramienta.

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
3/6 contestaron | La respuesta fufe correcta,
o acertadamente “primero se | describieron los pasos para
Identifican , L
nimeros buscan los nameros para | operar en el minicomputador
re resenltan multiplicar, segundo se hace la | de Papy, tuvieron en cuenta el
mEIti lican ' representacion, tercero se | algoritmo para su solucion.
up y multiplican cuarto
Correcta verifican 3/6 -
/6 comprobamos la respuesta
grupo-1.
1/6 escribieron “primero | En su respuesta tuvieron en
Coger, cogemos 1 despues le | cuenta algunos pasos para
agregar, agregamos 2 despues | operar, pero fueron muy
trasladar 1/6 trasladamos la ficha al | generales.
computador de papi” grupo-4.
Valor 2/6  grupos  respondieron | Al responder no tuvieron en
S incorrectamente “poniendo las | cuenta el enunciado de la
posicional, ) i
o fichas en unidades, decenas y | pregunta.
Incorrecta 2/6 | adicionar, .
sentenas, saber adicionar y
tablas . ”
sabiendose las tablas” grupo-
2/6 5

Verificando las respuestas dadas por los estudiantes al interrogante, se puede
inferir que al interpretar los diferentes pasos para realizar una multiplicacion en
esta herramienta los describen uno a uno porque 4/6 grupos (66.7%) logran
hacerlo correctamente. Los 3/6 (50%) grupos especifican uno a uno los pasos

seguidos en el minicomputador de Papy utilizando el algoritmo de esta operacion.
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El 1/6 (16,7%) en su respuesta tuvieron en cuenta algunos pasos para realizar la

multiplicacion, pero fueron muy generales.

El 2/6 grupos (33.3%) dieron respuesta al interrogante de manera incorrecta, ya

que no propusieron ni describieron los pasos para dar solucion al enunciado.

Tabla 28. Resultados de la pregunta no 4.

El ogro dice que el nimero de la clave de su cofre es el producto de multiplicar los

primeros tres numeros naturales por el dltimo de ellos. ¢ Cual sera la estrategia

gue nos permitira encontrar este numero misterioso?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
1/6 contestaron | La respuesta fue correcta
acertadamente “multiplicar el | porque acertaron en la
123 por 3” grupo-6. estrategia, ademas analizaron
Correcta Multiplicar muy. blen' los datos vy
2/6 123x3 explicaron cémo los usaron.
2/6 1/6 dijeron “seguimos el | La respuesta estuvo
procedimiento de multiplicar | incompleta debido a que no
los numeros por 3” grupo-3. clarificaron la totalidad de
datos.
4/6 grupos respondieron | Al responder no tuvieron en
incorrectamente  “seria 369 | cuenta la pregunta,
Otra para habrir el fofre” grupo-1. | incorporaron datos que no

Incorrecta 4/6

4/6

“el 123 el ultimo es el 3
entonces el 3 es la clave del
cofre” grupo-4.

eran necesarios para la
solucion al interrogante.

Analizando las respuestas de los 6 grupos a esta pregunta, se deduce que los

estudiantes presentan dificultad para interpretar la informacién del enunciado,

analizar los datos que le suministra y determinar la estrategia eficaz porque solo

2/6 (33,3%) grupos lograron dar la respuesta correcta.
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El resto 4/6 grupos (66.7%) no comprendieron la informacion e incorporaron datos

innecesarios que los llevaron a proponer una estrategia errébnea para dar solucion

al interrogante.

Tabla 29. Resultados de la pregunta no 5.

Expliguen qué pasos los llevaron a encontrar el resultado.

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
1/6 contestaron | La respuesta fue correcta,
acertadamente “1- | describieron la estrategia paso
Representar, representamos en los mini | a paso logrando integrar todos
multiplicar, computadores de papy, 2- | los datos en su resultado.
ubicar, hallar | multiplicamos 123x3, 3-
Correcta 1/6 ubicamos las fichas en los
minicomputadores, 4-hallamos
4/6 ”
el resultado” grupo-6.
3/6 escribieron “primero | En su respuesta tuvieron en
. organizamos los ndmeros, | cuenta los  pasos  muy
Organizar, - - o
- luego lo multiplicamos por 3 y | generales hizo falta clarificar
multiplicar 3/6 ; . ” )
asi nos dio el resultado” grupo- | uno a uno y vincular otros que
3. eran importantes.
2/6 grupos respondieron | Al responder no relacionaron
Otro incorrectamente la pregunta con la respuesta.
Incorrecta 2/6 “ .
2/6 sumando,multiplicando y
contando” grupo-5.

Teniendo en cuenta los resultados dados por los 6 grupos al interrogante No 5, se

puede concluir que al describir los diferentes pasos para realizar la multiplicacion

de 123 x 3 en esta herramienta (Minicomputador de Papy) los describen uno a uno

porque 4/6 grupos (66.7%) logran hacerlo correctamente. El 1/6 (16,7%) grupos

describieron la estrategia paso a paso logrando integrar todos los datos en el

resultado la operacion. Los 3/6 (50%) en su respuesta tuvieron en cuenta algunos

pasos para realizarla, pero fueron muy generales; faltdo clarificar uno a uno y

vincular otros que eran importantes.
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El 2/6 grupos (33.3%) dieron

respuesta al

interrogante

incorrectamente

vinculando procesos que no correspondian a la respuesta del enunciado, no

especificaron los pasos que los llevaron a la solucién.

Tabla 30. Resultados de la pregunta no 6.

¢,Cual fue el nimero encontrado?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
4/6 contestaron | La respuesta fue correcta
acertadamente “369 este es el | teniendo en cuenta que el
numero” grupo-2. “369” grupo- | método de solucién podia ser
Correcta 369 6. “369” grupo-1. una estrategia para su
4/6 4/6 efectividad.
2/6  grupos respondieron | En su respuesta dieron un
Incorrecta Otro incorrectamente “el 94” grupo- | ejemplo, pero no especificaron
2/6 2/6 5. “3” grupo-4. como ni con qué método
resolverlo.

Se puede concluir segun las respuestas de los estudiantes a este interrogante que
identificaron el nimero magico y dieron cumplimiento al enunciado porque 4/6
grupos (66.7%) tuvieron en cuenta el método de solucién escogido, lo aplicaron y

pudieron comprobar su efectividad.

Los 2/6 grupos (33.3%) no lograron identificar con claridad el ndmero mégico
porque el método o estrategia de solucién escogida no fue atinada, de igual

manera, la respuesta tampoco lo fue.

Teniendo en cuenta los resultados y analisis de las respuestas dadas por los
estudiantes de 4-6 en cada uno de los seis grupos en la ficha de trabajo del juego
‘el minicomputador de Papy” y la intervencién de la estrategia del juego para

potenciar la interpretacion y analisis de problemas matematicos, fue posible
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categorizar finalmente cada grupo segun 4 niveles de desempefio, de la siguiente

manera:

Tabla 31. Clasificacion de niveles de desempefios

HABILIDAD DESEMPENO

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
INTERPRETACION 1(gr-1) 2 (gr-4-6) 3 (gr-2-3-5) 0
ANALISIS 1 (gr-6) 1 (gr-3) 2 (gr-1-2) 2 (gr-4-5)

Con la informacion suministrada por la tabla de clasificacion del desempefio de los

grupos en el desarrollo de la ficha No3, se observa que el grupo-6 presenta un

buen desempefio al interpretar y un excelente rendimiento al analizar. Los grupos-

4-5 a pesar de tener un buen nivel de interpretacion se les dificulta el analizar y el

grupo-2 mantiene en un nivel aceptable en las dos habilidades objeto de estudio.

Se presenta a continuacién, la TARJETA DEL OGRO, depositada por él en la

urna viajera donde este personaje precisa las siguientes observaciones.
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Bosque mil y una noche, 04 de octubre 2016

Nifios de 4-6 de cualquier parte del mundo, cordial saludo:

Nuevamente me comunico con ustedes para elogiar sus capacidades como jugadores, segun su
correspondencia deduzco que han sido muy habilidosos al encontrar una vez mas la estrategia ganadora del
ndmero misterioso que se necesita para ayudar a mis invitados, a través del minicomputador de Papy. Les
valoro el trabajo en equipo que han realizado y espero que hoy sigan adicionando puntos que los llevaran a
ganar. No olviden seguir los consejos de su hada madrina y poner en juego todas las habilidades que les
llevaran a solucionar con éxito todos los problemas e inconvenientes.

Grupo No 1: jGuau! Me sorprendieron, cada vez los veo mejor, explicaron paso a paso como lograron
encontrar el nUmero misterioso, representaron muy bien, el orden en que me mostraron la estrategia es
secuencial, noto que interpretaron muy bien las normas del juego y de la herramienta del minicomputador de
Papy. Me hubiera gustado que al final también que representaran el resultado de la operacién. Hoy se
ganaron cuatro puntos.

Grupo No 2: Me encanta como me llama este grupo “querido Ogro Polifemo” eso me pone sentimental, en
cuanto a la estrategia describieron uno a uno los pasos a seguir para encontrar el numero y abrir el cofre, esta
muy bien representado y mantuvieron el orden en su explicacion. Les recomiendo tener cuidado en el
segundo paso al multiplicar porque no me quedd muy claro por qué namero lo hicieron. Les regalo cuatro
puntos para hoy.

Grupo No 3: Querido grupo tres, su manera de escribirme es muy elegante, demuestran que son chicos muy
educados, realmente con tanta amabilidad con que me tratan me estan llevando a entrar en razén y a pesar
de nuestras diferencias el respeto es el centro de toda sociedad. Los resultados de su estrategia ganadora
para encontrar el niamero de mi cofre estan muy bien planteados, sin embargo, no fue muy clara la
representacion en el computador de Papy y estuve confundido sobre todo en la parte de multiplicar. Mi puntaje
para hoy es de cuatro.

Grupo No 4: Presentan la estrategia ganadora con coherencia y realizaron una buena interpretacion del
problema, sin embargo, al utilizar la nueva herramienta del minicomputador de Papy no lo hicieron y era muy
importante para mi con el fin de lograr aprender la representacion de cantidades en este medio y descifrar

* muchas férmulas y nimeros magicos sin que todo el mundo lo sepa, ademéas es una forma de guardar
secretos sin que muchos los conozcan. Puntos para esta sesion tres.

Grupo No 5: Todos los argumentos que el grupo me escribié son valiosos, el aplicar una operacion y realizar
una prueba son aspectos necesarios en la resolucion de algun problema. Segun el contenido de la tarjeta me
da la impresion que aun no trabaja el grupo conjuntamente, no tuvieron en cuenta las instrucciones dadas por
el hada madrina al comienzo de la sesidon, no me enviaron el nimero misterioso ni mucho menos me lo
representaron en el minicomputador de Papy. Igual les envi6 mucho &nimo y hoy obtengan excelentes
resultados. Son tres puntos para agregar.

I /)
\// \
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Grupo No 6: Enorme trabajo japlausos! Definieron cada uno de los pasos a seguir para encontrar el nimero

misterioso y representaron muy bien haciendo uso de la herramienta nueva, fue muy clara la explicacion,

interpretaron muy bien las normas, analizaron describiendo el paso a paso de la estrategia para encontrar el

numero perdido. Aplique la estrategia y logre compartir los medicamentos con los personajes misteriosos para
4‘ aliviar sus angustias y dolores. Para todos ustedes como grupo cinco puntos.

Finalmente, aprendi una nueva manera de representar cantidades misteriosas, realizar operaciones para
resolver problemas con el minicomputador de Papy y una nueva estrategia para divertirme y ganar. Les
recomiendo continuar con entusiasmo los retos diarios para aprender, ayudar a nuestros amigos, mejorar
nuestros aprendizajes y fortalecer la interpretacion de normas y analisis de estrategias para ganar o nunca
perder.

Complacido,

Ogro Polifemo

QA2 .
SSE SN -

Finalmente, se analizan los resultados de la AUTOEVALUACION, realizada de

=P

manera grupal.

De acuerdo a los resultados observados de autoevaluacion en cada grupo (ver
anexo F) y analizando los criterios de desempefio se puede inferir en el primer

juego que:

Grupo 1: el grupo manifiesta que el desempefio fue muy bueno y que por lo tanto
trabajando en equipo lograron encontrar la estrategia ganadora, pusieron en
funcionamiento las habilidades de interpretar bien, analizar las jugadas y hallar la

estrategia que los convirtié en ganadores.
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Grupo 2: el grupo reconoce que su desempefio durante el desarrollo del juego fue
bueno aunque les costd un poco explicar la estrategia escogida como ganadora

pero el trabajo en equipo les ayudo a lograr el objetivo del juego.

Grupo 3: reconocen que fallaron al comienzo un poco en identificar las reglas del

juego y al explicar el proceso que los llevé a ganar.

Grupo 4: segun los resultados ellos sefialan que presentaron dificultad al resolver

el juego, les falté generar estrategias y encontrar la ganadora.

Grupo 5: manifestaron tener problemas para resolver el juego, no lograron trabajar
en equipo para interpretar las reglas del juego y encontrar la estrategia que los

llevara a ganar.

Grupo 6: el desempefio sefialado por el grupo fue bueno durante todos los
momentos de la sesion, trabajaron en equipo lograron encontrar la estrategia
ganadora, pusieron en funcionamiento las habilidades de interpretar bien, analizar

las jugadas y hallar la estrategia que los convirtié en ganadores.

CONCLUSIONES SESION 3.

En los resultados obtenidos de cada parte de esta sesion, se puede observar que
a los estudiantes se les facilit6 méas la interpretacion de reglas para el uso de la
herramienta del minicomputador de Papy a través de medios audiovisuales
(video) en comparacion con los medios escritos. Bravo define el video educativo
como “uno de los medios didacticos que, adecuadamente empleado, sirve para
facilitar a los profesores la transmision de conocimientos y a los alumnos la
asimilacion de éstos”®. De igual manera, esta herramienta favorecid la
representacion de cantidades basadas en el valor posicional y la aplicacién del

algoritmo de la adicidon. Los estudiantes presentaron un poco de dificultad al

% BRAVO RAMOS, Jose Luis. ¢, Qué es un video educativo?. En: comunicar, 1996, pp. 100-105.
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aplicar el algoritmo de la multiplicacién por lo que tuvo que practicar en varias

oportunidades.

En la parte de analisis del problema para encontrar el nimero magico solicitado
por el Ogro, los estudiantes presentaron dificultad porque incorporaron datos que
no eran necesarios para resolver el enunciado y en otros casos no llevaron el paso

a paso de la estrategia para aplicarla eficazmente.

En cuanto al trabajo en equipo, necesario para la intervencion, se presentaron
dificultades en el grupo-5 al que la docente tuvo que ensefarle la importancia de
valorar la opinion de los demas, haciendo énfasis que en la vida real no solo se
interactda con quienes se es compatible en ideas y pensamientos sino con otras
maneras de pensar y por ende debemos ser tolerantes ante quienes

consideramos distintos a nosotros.

8.1.4 Resultados de la Cuarta Sesion. Noticia 4: “Llegando a cien”
Se inici6 la intervencion a las 2:00 p.m. y se finaliz6 a las 6:00 p.m. en la sala de
audiovisuales el dia 04 de octubre con la participacion de los estudiantes del grado
4-6, la maestra investigadora y la maestra orientadora del proyecto.

La primera parte de la sesion estuvo encaminada a la presentacion de la invitada y
a una serie de preguntas sobre las percepciones que los estudiantes tenian hasta
el momento del proyecto.

M.I: ¢ Cuantas sesiones llevamos? Est-20 “tres y con esta cuatro”.
M,I: ¢Como se han sentido? ¢(Qué hemos aprendido? ¢Qué esperamos seguir

aprendiendo?

Est-27 “me siento chévere porque cada vez que hay clase aprendemos una

estrategia para el Ogro”. Est-16 “para aprender a jugar”. Est-14 “para agregar en la
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vida”. Est-23 “nuevos juegos y estrategias”. Est-26 “jugando en equipo y ayudando
en la clase”. Est-28 “salvar a las personas”. Est-02 “ensefiando al Ogro
estrategias”. Est-01 “a la expectativa si logramos o no ayudar a estos personajes y
que retos nos mandd el Ogro”. Est-13 “aprendiendo a resolver problemas
matematicos”. Est-27 “ensefiando a los papas los juegos”. Est-09 “estoy

emocionado de saber cual es el proximo juego”.

Terminada la charla se abrié la urna y se prosiguié a leer la correspondencia
enviada por el Ogro, se inicié con la carta sobre el desarrollo de la anterior sesion

y los nifios adicionaron los puntos asignados.

Enseguida se hizo la lectura del otro mensaje con un nuevo reto “iHan encontrado
la clave! jPronto quedaran en libertad! Una vez mas le han demostrado al ogro
“‘Polifemo” que la union hace la fuerza”. Los nifios al escuchar las palabras
sorpresa y libertad se emocionaron y empezaron a conjeturar. Est-16 “profesora
¢ 06sea que si ganamos el juego los dejara en libertad?” M.I: “eso es lo que dice

Iy

aqui, esperemos a ver” “;Cual es el juego que aprenderemos hoy?” ante esta
pregunta todos los estudiantes contestaron en coro ‘llegando a cien” y

continuando el est-02 preguntoé “; Cémo se juega?” M.I: “vamos a ver’.

Luego se hizo la explicacion de los materiales necesarios para desarrollar el juego
y de su funcionalidad. Los nifios comprendieron con mayor facilidad las reglas ya
que las compararon con las del juego “quien coge el ultimo pierde”. Recibieron el
material por grupos y prosiguieron a jugar liboremente. El grupo-3 escribia en un

cuaderno aparte los movimientos que iban haciendo al jugar.
Enseguida empezaron a desarrollar la ficha de trabajo No4, esto les ayudd a

conocer el tablero que necesitaban para el juego, desarrollar calculos matematicos

y encaminar su estrategia. La maestra investigadora se vincul6é al juego y los
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estudiantes estaban muy atentos de sus movimientos. Estuvieron mas
concentrados e incluso el grupo-5 se veia realizar minuciosamente su trabajo.

Los estudiantes redactaron la tarjeta sobre la estrategia encontrada en el grupo e
incluso lograron identificar una serie ganadora. Enviaron al Ogro sus resultados a

través de la urna viajera.

Imagen 10. Tarjeta dirigida al Ogro, grupo No 6.
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Al exponer frente a los compafieros se observdO que el grupo-5 mejoro
notablemente, demostrando mayor propiedad y seguridad en el proceso
respondiendo las preguntas que la maestra investigadora les hizo. Se finaliz6 con
la autoevaluacion, realizada de manera grupal.

Analizando el trabajo realizado en esta sesion, con ayuda del diario de
campo, de los registros filmicos (videos sesion 4) y de los escritos de los
estudiantes, se determinaron, en términos generales, los siguientes
hallazgos:

Los estudiantes demostraron interés por el juego, lo desarrollaron con mayor
propiedad debido a la experiencia adquirida en las sesiones anteriores.

En su gran mayoria, los nifios expresaban querer jugar con la maestra, lo cual es

un reto y a la vez satisfaccién ganarle.
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Al comienzo hubo estudiantes que colocaron las fichas en la tabla del juego sin
tener clara una serie e incluso ni les alcanzaron para llegar a cien, por supuesto,
se les dieron mas.

Demostraron en sus respuestas que algunos hacen multiplicaciones con facilidad,
otros prefieren realizar adiciones extensas que multiplicar.

Al desarrollar la guia los estudiantes se repartieron las funciones, unificaron
respuestas y lograron trabajar en equipo.

Los estudiantes 31 del grupo-6 y est-01 del grupo-1 fueron los primeros en
determinar que al llegar a 89 ese jugador gana.

El est-22 determin6 que este juego era muy similar al “quien coge el ultimo pierde”.
El est-27 menciond que el nimero antes de 89 en la secuencia era 78.

En general, se les facilitd determinar que llegar a 89 los daba como ganadores
pero el encontrar la secuencia se les dificultd un poco.

El grupo-5 mejoré notablemente, trabajaron por fin conjuntamente sin discutir y les
dio alegria haber encontrado la estrategia ganadora, hasta tal punto de que
después de exponer que lo hicieron muy bien y se les felicito, el est-27 se acercé a
la maestra diciéndole “de ahora en adelante no vamos a pelear mas, he aprendido
que para que todo salga bien debo respetar a los demas y trabajar en equipo” M.I:
“‘me alegra mucho”. Est-27 “profesora perdbneme que no va a volver a pasar’ M.I:
‘lo importante es que se dio cuenta y que va a cambiar, claro que la perdono”.

Estudiante-27 abraz6 con emocion a la maestra investigadora.

También se encontraron los siguientes hallazgos por grupos de trabajo:
Grupo 1: los representantes al exponer fueron est-15 y 08, lo hicieron muy bien,
establecieron la estrategia ganadora, la explicaron correctamente y sefalaron la
secuencia.

Grupo 2: el trabajo desarrollado fue bueno, el est-07 y el est-20 pasaron a exponer
la estrategia del grupo, estuvieron un poco confusos en su explicacion aunque
trataron de encontrar la estrategia no lograron identificar la secuencia que los llevo

a ella.
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Grupo 3: todos trabajaron conjuntamente y demostraron agrado al hacerlo, el est-
02 y est-04 expusieron muy bien la estrategia ganadora y lograron encontrar la
secuencia que los llevo a esta.

Grupo 4: el trabajo de grupo estuvo bien encontraron varias estrategias para ganar
pero no definieron a tiempo la del Ogro, sin embargo al pasar a exponer los
estudiantes-23 y -24 lo hicieron muy bien e incluso hicieron la tabla de la serie.
Grupo 5: el grupo por primera vez hace un buen trabajo y demostré que si se
ayudan mutuamente se logra mejor. La exposicion estuvo a cargo de est-27 y est-
14 que continuamente eran los focos de la discusion sin embargo, estuvieron muy
coordinados en sus explicaciones, se dieron a entender, se apoyaron mutuamente
y lograron el objetivo del juego. Se les felicitd por su trabajo.

Grupo 6: el equipo siempre trabaja bien, al exponer los est-16 y est-22 fueron muy
convincentes en sus explicaciones. Se destacé por su buen trabajo de comienzo a
fin.
Analizando la ficha de trabajo No4, se determinaron otros hallazgos

importantes que se presentan a continuacion.

Tabla 32. Resultados de la pregunta no 1.

Comparando la columna 1 con la columna 3¢ Cual es la diferencia entre estas

cantidades?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
2/6 contestaron | La respuesta fue correcta
20 acertadamente “La | porque tienen en cuenta la
/6 comparacion es de 20 la | comparacibn de los datos
Diferencia” grupo-6. suministrados y establecen la
Correcta diferencia total.
6/6 4/6 escribieron “la columna 1 | En su respuesta tuvieron en
Mayor siempre termi_na en 1 y_Ia cuenta los datos, los
4/6 columna 3 siempre termina compararon pero no
en3 y es mayor” grupo-3 determinaron la diferencia
total.
Incorrecta 0/6 Otro Q/6 grupos  respondieron
0/6 incorrectamente.
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Verificando las respuestas dadas por los estudiantes al interrogante, se puede
inferir que a través de la observacion reconocen los datos del problema 6/6 grupos
(100%) lo hacen correctamente, pero solo 2/6 (33,3%) lograron establecer
relaciones entre ellos comparandolos y determinando la diferencia exacta entre el
conjunto de datos. Los 4/6 (66,7%)

general a través de la observacion, no justificaron la respuesta con argumentos

restantes compararon los datos de manera

sélidos sobre que los llevo a la resolucién exitosa del problema.

Tabla 33. Resultados de la pregunta no 2.

¢ Es la misma diferencia que entre la columna 7 y la 9?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis

respuestas dada
2/6 contestaron | La respuesta fue correcta
acertadamente “la diferencia | porque especificaron
de la columna 7 y la columna 9 | claramente las diferencias y
es que la columna 9 es mayor | las semejanzas entre los datos
por 20 puntos que la del 7. si | de las columnas.

Correcta Si es igual" grup?-fl.

4/6 4/6 2/6 dijeron “si. por que la | En su respuesta compararon

columna del 7 todos los
nameros tienen 7 y en la del 9
todos los numeros tienen el 9.
tambien si la sumamos el
resultado es diferente” grupo-
2.

los datos de las columnas pero
no son muy especificos en
determinar la diferencia total
entre ellas.

Incorrecta 2/6

No
2/6

2/6 grupos respondieron
incorrectamente “520 y 6217
grupo-1.

Dieron respuesta al
interrogante con cantidades
gue no especifican de donde
las obtuvieron ni qué es lo que
estan comparando.

Se puede concluir segun las respuestas de los estudiantes a este interrogante que
los datos del problema fueron bien estudiados e interpretados uno a uno y como
conjunto porque 4/6 grupos (66.7%) lo hacen correctamente, los 2/6 (33,3%)
especificaron claramente las diferencias y las semejanzas entre los datos de las
columnas. Los 2/6 (33,3%) compararon los datos pero de manera general y no

determinaron la diferencia exacta entre el conjunto de datos.
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Los 2/6 (33,3%) restantes al responder lo hacen incorrectamente porque

involucraron datos de los cuales no se explica su origen.

Tabla 34. Resultados de la pregunta no 3.

Si adiciono las cantidades de la columna 1 con las de la columna 2, ¢ Cual es su

diferencia?
Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
3/6 contestaron | La respuesta fue correcta
acertadamente “la Diferencia | porque al realizar la
3/6 es 10” grupo-6. “sustraimos el | comparacion de los datos
resultado y su diferencia es | obtuvieron la diferencia
10" grupo-5. acertada.
Correcta — - - - -
5/6 2/6 escribieron “la diferencia | En su.respue.:sta establecieron
es que la columna 1 es menor | la diferencia de manera
2/6 que la columna 2” grupo-2. general ‘a tra\{és de la
observacién falt6 comparar
con los datos y determinar la
totalidad.
Otro 1/6  grupos  respondieron | Realmente no interpretaron la

Incorrecta 1/6

1/6

incorrectamente “la diferencia
es el resultado” grupo-3.

pregunta debido a que la
respuesta no fue coherente.

De acuerdo a las respuestas de los estudiantes en este interrogante se puede

concluir que los datos del enunciado fueron comparados porque 5/6 grupos

(83,3%) lo hacen correctamente. Los 3/6 (50%) especificaron claramente las

diferencias entre los datos en su totalidad. Los 2/6 (33,3%) compararon los datos

pero de manera general solo a través de la observacion, falt6 un andlisis méas

complejo entre el conjunto de datos.

Los 1/6 (16,7%) restantes al responder lo hacen incorrectamente porque ni

interpretaron la informacion que les suministré el enunciado.
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Tabla 35. Resultados de la pregunta no 4.

¢ Es la misma diferencia si ahora adiciono la columna 2 y la 3?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
3/6 contestaron | La respuesta fue correcta
acertadamente “la diferencia | porque toman todos los datos
es 10" grupo-6. “la diferencia | para compararlos y asi
entre la columna 2 vy la | establecer la diferencia total.
Si Columna 3 es que la columna
Correcta 4/6 2 tiene 470 puntos y la
4/6 columna 3 tiene 480 puntos”
grupo-4.
1/6 explicaron “es la misma | La respuesta fue incompleta,
diferencia si  adiciono la | no determinaron el valor que
columna 2 y la columna 3” | hace la diferencia.
grupo-2.
2/6 grupos respondieron | En su respuesta involucraron
No incorrectamente “Que el | datos que no son necesarios

Incorrecta 2/6

2/6

resultado es casi el mismo
pero cambia el 6 con el 8"
grupo-3.

para su explicacion.

Autora: La maestra investigadora

Teniendo en cuenta los resultados dados por los 6 grupos al interrogante No4, se

puede concluir que estudiaron los datos del problema uno a uno y luego fueron

engranandolos como un todo porgue 4/6 grupos (66.7%) lo hacen correctamente,

los 3/6 (50%) especificaron claramente las diferencias y las semejanzas entre los

datos de las columnas. Los 1/6 (16,7%) compararon los datos pero de manera

general y no determinaron la diferencia exacta entre el conjunto de datos.

Los 2/6 grupos (33,3%) restantes al responder lo hacen incorrectamente porque

involucraron datos los cuales no son necesarios para su solucion.
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Tabla 36. Resultados de la pregunta no 5.

¢En qué nimero estoy pensando si es mayor que 21 y menor que 37 y esta

ubicado a la misma distancia del uno y del otro?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
4/6 contestaron | La  respuesta  fuecorrecta
acertadamente “es el numero | debido a que encontraron el
29 29” grupo-6. “29” grupos-1-3-2. | intermedio entre las dos
Correcta distancias a comparar.
4/6
4/6
2/6 grupos respondieron | En su respuesta dieron un
Incorrecta Otro incorrectamente “el numero es | valor diferente al correcto, no
2/6 2/6 el 4” grupo-5. interpretaron el contenido de la

pregunta.

Segun las respuestas de los estudiantes a este interrogante se puede concluir que

identificaron el numero y dieron cumplimiento al enunciado porque 4/6 grupos

(66.7%) contestaron correctamente, interpretaron muy bien el enunciado y tuvieron

en cuenta las caracteristica que debia cumplir dicha cantidad, compararon las

distancias y pudieron comprobar su efectividad.

Los 2/4 grupos (33.3%) no logran identificar con claridad el nUmero porque no

tuvieron en cuenta las caracteristicas o requisitos que debia tener la cantidad.
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Tabla 37. Resultados de la pregunta no 6.

¢, Qué pistas nos dan para jugar?

Tipo de
respuestas

Respuesta
dada

Apreciaciones

Analisis

Correcta
6/6

Las reglas 4/6

4/6 contestaron
acertadamente “empezar con
el numero 1” grupo-6. “Que el
que ponga una ficha en 100
gana” grupo-4.

La respuesta fue correcta
porque  reconocieron  que
siguiendo las reglas es una
manera de crear estrategias
ganadoras.

Los materiales
2/6

2/6 escribieron “fichas, tabla
del 100” grupo-1.

En su respuesta tuvieron en
cuenta los materiales del
juego, sin embargo, no
especificaron una pista con
ellos como tal.

Incorrecta 0/6

Otro
0/6

0/6 grupos
incorrectamente.

respondieron

Los resultados obtenidos de las respuestas de los estudiantes permiten inferir que

al interpretar las diferentes opciones de juego tienen en cuenta las pistas para

lograr el objetivo, los 4/6 grupos (66.7%) destacan a las reglas del juego como

pista valiosa para determinar la estrategia ganadora. El

2/6 (33,3%) restantes

tuvieron en cuenta los materiales del juego, sin embargo, no especificaron una

pista con ellos como tal.

Tabla 38. Resultados de la pregunta no 7.

¢, Qué estrategia nos podria servir para ganar el juego? ¢Por qué?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
4/6 contestaron | La respuesta fue correcta
acertadamente  “seguir un | lograron encontrar la
Seguir una secuencia del 1 al 100 en | estrategia que los llevd a
Correcta . Diagonal y asi ganaremos | ganary al verificarse es eficaz
secuencia 2/6 ;
2/6 porque cuando la aplicamos

siempre ganamos” grupo-6.

Incorrecta
4/6

Otro
4/6

2/6  grupos  respondieron
incorrectamente  “Que  mi
contrincante empiese

poniendo 2 yo pongo 1 porque
nos yevo a ganar el jueguo”
grupo-4.

En su respuesta dieron un
ejemplo de la estrategia pero
al aplicarlo de otra manera ya
no es funcional.
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Con la informacion suministrada por los estudiantes contestando este interrogante
se deduce que se les dificulta analizar las diferentes opciones de juego que
pueden tener para ganarlo, porque en este caso solo los 2/6 (33,3%) grupos
propusieron estrategias relacionadas con las secuencias numéricas. El 4/6 grupos
(66.7%) restantes no logran dar respuesta correcta debido a que dan un ejemplo
de la estrategia aplicada, pero al justificarla no es atinada en todos los casos ya

gue no tuvieron en cuenta las reglas del juego.

Tabla 39. Resultados de la pregunta no 8.

¢ Por qué la estrategia que seleccionamos nos llevé a ganar el juego?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
3/6 contestaron | En su respuesta tuvieron en
acertadamente “porque | cuenta el juego modelo
. nosotros analisamos los pasos | presentado entre la maestra y
Analizaron 3/6 o, .
del ada madrina” grupo-5. un estudiante del grupo,
analizaron los movimientos y
Correcta obtuvieron la secuencia.
6/6 3/6 dijeron “porque en 5 en 5 | En su respuesta presentaron
fue como gane hasi lo hise” | un ejemplo de la estrategia
grupo-1. que los llevo a ganar y

Aplicaron 3/6 S . .
justifican que lo aplicaron, sin

embargo, no para todos los
casos es atinada.

Otro 0/6 grupos respondieron

Incorrecta 0/6 0/6 incorrectamente.

Basados en las respuestas anteriores se puede determinar que propusieron y
crearon estrategias para ganar el juego porque 3/6 grupos (50%) lograron
solucionar con éxito el interrogante a través de la seleccion correcta de la
estrategia, tuvieron en cuenta el juego modelo, analizaron los movimientos y
obtuvieron la secuencia ganadora. Los 3/6 grupos (50%) propusieron estrategias,
sin embargo, al determinar porque es ganadora explican de manera particular con

un ejemplo pero no es aplicable de manera general.
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Tabla 40. Resultados de la pregunta no 9.

¢, Qué numero nos hace ganar? ¢ Por qué?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
4/6 contestaron | Las justificaciones a las
acertadamente “el 89 porque | respuestas son correctas,
cuando queda 89 queda 11 y | incorporaron cuantos ndmeros
Correcta 89 hay se puede ganar’ grupo-1. | deben quedar al final y la
4/6 4/6 “el 1, 12, 23, 34, 45, 56, 67, | secuencia que los llevo a
78, 89 y 100 Porque son los | ganar.
numeros ganadores” grupo-6.
2/6  grupos  respondieron | En su respuesta dieron otro
Incorrecta Otro incorrectamente  “el numero | valor del nimero con el que se
2/6 2/6 fue el 1 por que asi podemos | puede ganar.
ganar” grupo-4.

Se puede concluir segun las respuestas de los estudiantes a este interrogante que

identificaron el nimero de la ultima jugada que los llevé a ganar, porque 4/6

grupos (66,7%) respondieron correctamente e incorporaron la cantidad que debe

qguedar al final e la secuencia que los llevé a ganar. Los 2/6 grupos (33.3%) no

logran identificar con claridad el namero final que los puede llevar a ganar ni la

secuencia ganadora.

Tabla 41. Resultados de la pregunta no 10

Practico la estrategia ganadora con otros compafieros y narro los pasos

principales que me conducen a ganar.

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Analisis
respuestas dada
4/6 contestaron | La respuesta es correcta
acertadamente “usar una | porque nombraron la
secuencia en forma de | estrategia ganadora y
Correcta Secuencia 4/6 escalera en diagonal” grupo- | mediante un ejemplo paso a
4/6 6. paso nombran los nameros
“1,3,12,20,23,32,34,36,45,46 | de la secuencia que los llevo
,56,58,67,76,78,82,89,90,100 | a ganar.
” grupo-4
2/6 grupos respondieron | En  sus respuestas no
incorrectamente “primero | especificaron que pasos los
Incorrecta Otro que todo hay que poner solo | llevo a ganar.
2/6 2/6 1 ficha en el numero 17
grupo-5.
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Teniendo en cuenta los resultados dados por los 6 grupos al interrogante No10, se
puede concluir que al describir los diferentes pasos para ganar el juego los
describen uno a uno porque 4/6 grupos (66.7%) logran hacerlo correctamente,
describieron la estrategia paso a paso logrando integrar todos los datos de la
secuencia ganadora. Los 2/6 grupos (33.3%) dan respuesta al interrogante
incorrectamente porque solo tienen en cuenta un paso y no clarifican los demas

que los llevaron a ganar.

El trabajo y por ende los resultados obtenidos por los 6 grupos de estudiantes del
grado 4-6 en la cuarta ficha correspondiente al juego: “Llegando a cien”,
permitieron determinar los siguientes niveles de desempefio en cada una de las

dos habilidades: Interpretacion y analisis.

Tabla 42. Clasificacion de niveles de desempefios

HABILIDAD NIVEL DE DESEMPENO

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
INTERPRETACION 1 (gr-6) 1 (gr-4) 4 (gr-1-2-3-5) 0
ANALISIS 1 (gr-6) 1 (gr-5) 3 (1-3-4) 1(gr-2)

De acuerdo con los resultados de la tabla de clasificacién de desempefo de los
grupos en la ficha de trabajo No4 se observa que el grupo-6 presenta un excelente
desempefio en las dos habilidades objeto de estudio. Los grupos-4-5 tienen un
buen nivel de interpretacion y de analisis y el grupo-2 se les dificulta el andlisis de

estrategias ganadoras de solucion.

Se presenta a continuacion, la TARJETA DEL OGRO, depositada por él en la

urna viajera donde este personaje precisa las siguientes observaciones.
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: / v 7

Bosque mil y una noche, 18 de octubre 2016

Estimados secuaces:

Empiezo por decirles que estuvieron mucho tiempo ausentes y realmente los extrafie, pero mas que yo
quienes los extrafiaron fueron los personajes misteriosos, estan impacientes por salir de aqui y yo también ya
me estoy aburriendo de tantos ruegos y suplicas para que los deje en libertad, por eso, hoy es un dia
muyyyyyy importante mas adelante les diré por qué.

Ya se acerca el final y espero que tengan las cuentas de sus puntos, recuerden que todavia pueden sumar
= mas para ser los mejores. Cada vez estan mas pilosos y unidos por esto los resultados han ido progresando.

GRUPO No 1: Su estrategia la encuentro muy bien explicada y facil de entender, rapidito la cogi y ya no
pierdo frente a mis contrincantes, les admiro esa representacién de la tarjeta de nimeros asi me pude ubicar.
iMuy bien! Abonen cinco puntos hoy.

GRUPO No 2: Gracias por hacerme sentir querido con ese saludo, pero estoy un poco triste porque este
grupo me fallo, tengo mucha confianza en ustedes pero no logre entender la estrategia del juego llegando a
cien, borraron el cuadro de nimeros y me escribieron una sustraccién que no tiene que ver con la estrategia.
iPilas! Hoy pueden mejorar. Adicionen tres puntos mas.

GRUPO No 3: jMaravillosos, maravilloso! Qué manera de expresarse, realizaron el paso a paso de la
estrategia, explicaron quién inicia, escribieron la secuencia ganadora y para completar su trabajo
representaron muy bien su idea. Agreguen cinco puntos a su marcador.

GRUPO No 4: Este grupo me explicé con un ejemplo de los movimientos hechos con la profesora, sin
embargo, no sé si jugar como lo hizo la profe o cdmo lo hizo usted como contrincante, de pronto hizo falta
escribir la secuencia ganadora general para yo poder seguirla y no perder el juego. Por lo ahora, hoy son
cuatro puntos mas.

GRUPO No 5: Buen trabajo grupo, jlos felicito! noto en su mensaje que lograron trabajar bien, me explican
cémo ganar el juego y escribieron la secuencia que debo seguir para no perder muy bien. {Si se puede! A
sumar hoy otra vez mas. Los premiare con cinco puntos por su trabajo unido.

GRUPO No 6: jExcelente! Muy buena estrategia, esta explicada punto por punto y escribieron la secuencia
ganadora, me entretuve mirando los dibujitos que habian al final, todos estan sonriendo parece ser que se
estan divirtiendo. Me alegra, hoy para ustedes son cinco puntos.

* Como se los dije anteriormente decidi dejar en libertad a mis amigos los personajes misteriosos y en este

momento iran cada uno a su casa a encontrarse con su familia, todos les dejaron muchas saludes y que
recuerden que siempre estaran agradecidos con ustedes hasta la eternidad. Pero yo necesito de un ultimo
favor, mire que ya les cumpli, por mi error tan grave mi sefiora Pachamama me ha solicitado una misién y si
me ayudan hoy yo les daré una gran permio. Tu hada madrina en unos dias se lo comunicara. Si continGian
ayudandome estén atentos al reto.

Se despide su amigo,

Ogro Polifemo

-

A\
\Ej’“& A
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Finalmente, se analizan los resultados de la AUTOEVALUACION, realizada de

manera grupal.

De acuerdo a los resultados observados de autoevaluacion en cada grupo (ver
anexo F) y analizando los criterios de desempefio se puede inferir en el primer
juego que:

Grupo 1: el grupo manifiesta que su desempefio fue muy bueno durante todos los

momentos de la sesion y lograron el objetivo del juego.

Grupo 2: el grupo reconoce que presentaron dificultades para interpretar las reglas
del juego y analizar estrategias de solucién, no lograron identificar el objetivo del

juego.

Grupo 3: reconocen que el desempeiio del grupo fue bueno durante todos los
momentos de la sesion, trabajaron en equipo y lograron encontrar la estrategia

ganadora.

Grupo 4: segun los resultados ellos sefialan que presentaron dificultad al resolver
el juego y explicar el proceso que los llevé a ganar.

Grupo 5: manifestaron que su desempefio fue muy bueno durante todos los

momentos de la sesion y lograron el objetivo del juego.

Grupo 6: el desempefio sefialado por el grupo fue bueno durante todos los
momentos de la sesion, trabajaron en equipo lograron encontrar la estrategia

ganadora.
CONCLUSIONES SESION 4.

De acuerdo a los resultados y respuestas dadas por los estudiantes en las

distintas actividades de la sesion se puede concluir en general que interpretaron
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las reglas del juego comparandolo con otro que ya habian jugado “Quien coge el
ultimo pierde”, se noto la propiedad con que asumieron el juego sin la intervencion
de la maestra investigadora y lograron el objetivo. En cuanto a la comparacion de
datos cuando lo hacen individualmente logran hacerlo con mayor facilidad que

cuando los toman en conjunto como un todo.

Al analizar las estrategias para identificar la ganadora partieron de atras hacia
adelante encontrando primero el niumero de la ultima jugada y luego fueron

encontrando los demas hasta formar la secuencia ganadora.

En la parte de contenido matemético presentaron claridad en conceptos como la
diferencia, adicion y columna. Al operar mejoraron la aplicacion de algoritmos, sin
embargo, todavia hay algunos estudiantes que prefieren realizar adiciones

extensas que multiplicaciones.

El equipo de trabajo que presentd diferencias para trabajar en las sesiones
anteriores logré desarrollar el juego con gran interés y respeto siendo exitoso en

sus resultados.

8.2 RESULTADOS DE LA QUINTA SESION CORRESPONDIENTE A LA
SEGUNDA PARTE DE LA INTERVENCION

La segunda parte de la intervencion fue llamada: “Carrera de observacion”. Estuvo
conformada por cinco estaciones y para llegar alli cada una tenia una pista

diferente que se debia resolver.

La clase se inicio el 18 de octubre a la 1:20 p.m. en la sala de audiovisuales
aunqgue luego se utilizaron varias dependencias de la institucion, teniendo como
participantes los estudiantes del grado 4-6 y la maestra investigadora y se finalizé

alas 5:30 p.m.
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Al comienzo se les informé a los estudiantes que la sesion seria un poco diferente
ya que se llevaria a cabo por distintos lugares de la institucion, esto los emocioné

mucho y estuvieron atentos a las indicaciones.

Enseguida se leyo la correspondencia del Ogro sobre el desarrollo de la anterior
actividad y se alegraron mucho ya que en su mayoria sacaron cinco puntos en la

estrategia ganadora.

Después de escuchar el mensaje del Ogro, se escucharon manifestaciones como:
Est-27 “profesora, yo estoy muy contenta porque gracias al trabajo de todos por
primera vez mi grupo saco cinco puntos. M.l: “eso es muy importante, reconocer
que fue un logro de todo el grupo”. Se continué leyendo el mensaje “El ogro
Polifemo ha cambiado su comportamiento, jtiene un cien!” sobre el nuevo juego.

Después de la lectura del mensaje, los estudiantes escucharon atentamente en
gué consistia el nuevo reto y estuvieron dispuestos a encontrar el nUmero magico
para ayudar al Ogro a cumplir su compromiso ya que este habia dejado en libertad
a los personajes misteriosos, de igual manera, escucharon las instrucciones para
tener en cuenta en la carrera de observacion. Est-26 “profesora pero debemos ir a
muchos lugares del colegio como el coliseo, la biblioteca y asi” M.I: “si sefior
exactamente, con las pistas que van dentro de cada sobre lograran determinar el
siguiente lugar al que deben ir". Est-02 “y en cada lugar qué hacemos, como
encontramos el numero magico para el Ogro”. M.I: “también dentro del sobre
ademas de la pista del lugar préximo, encontraran una actividad que deben hacer
para seguir la ruta que los llevara al final y encontrar ese niumero”. “bueno, listos u

otra pregunta” los estudiantes en coro “si sefiora”.

Luego se repartieron los sobres a cada uno de los grupos donde se les indicaba
gué hacer y a dbnde ir. Los estudiantes lo leyeron atentamente y enseguida se
desplazaron al otro lugar, pero todo fue un desorden porque a pesar de haberles

advertido que debian hacerlo en orden porque los demas grados estaban en

191



clase, todos querian correr. Los estudiantes no aplicaron las reglas del juego
querian coger todos los sobres sin resolver el reto en cada estacion. En la primera
estacion (cancha) se tuvo que volver a repetir las reglas del juego, ellos mas
pausados continuaron en orden, algunos grupos se cogian de las manos para

resolver entre todos el acertijo y lograron desarrollar el juego muy bien.

En las diferentes estaciones se vio poca patrticipacion de los estudiantes-8-33-34,
al final, todos llegaron nuevamente a la sala de audiovisuales con la tarjeta

redactada para el Ogro y el nimero mégico encontrado.

Analizando el trabajo realizado en esta sesion, con ayuda del diario de
campo, de los registros filmicos y de los escritos de los estudiantes, se

determinaron, en términos generales, los siguientes hallazgos:

A pesar de haber tenido un tiempo de vacaciones (receso de octubre) los
estudiantes no olvidaron la estructura del proyecto.

En el desarrollo de la sesion, en su gran mayoria los nifios se dejaron impregnar
por la emocion del juego y participaron activamente, hubo pocos que estuvieron
distraidos y poco participaron en el grupo est-24-08-33-34.

En un comienzo estuvieron desordenados, tal vez porque nunca habian trabajado
al aire libre ni en muchos lugares simultaneamente, se dejaron llevar de la
emocioén del juego y no de su objetivo.

Trabajaron muy bien durante el juego, se reunian en circulos por equipos, se
sentaban juntos o se apartaban a otro lugar a conversar y obtener el nimero de
cada pista.

Estando en la sala de informatica duraron un buen tiempo antes de saber qué
hacer, se les dificulté y no interpretaron con rapidez como en el resto de las
estaciones. Est-27 “porque no nos unimos todos a buscar” fue una gran idea para

gue el grupo trabajara conjuntamente sin importar el puntaje individual.
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Al exponer todos los integrantes de los grupos lo hicieron, se distribuyeron
funciones por estacion y cada nifio explico narrando cémo habian encontrado el

lugar y el reto o nimero correspondiente a cada pista.

También se encontraron los siguientes hallazgos por estacion:

En la estacion 1(cancha) los estudiantes llegaron en desorden a tomar el sobre sin
solucionar el reto que habian recibido en la sala de audiovisuales por lo que se
interrumpid la ruta explicando nuevamente las instrucciones del juego, todos
retomaron y mejord notablemente el desarrollo de la actividad. Los grupos-2-4-5-6
encontraron el numero de la primera estacibn correctamente utilizando la
multiplicacion. El grupo -1 multiplicé incorrectamente 9x22= 190 siendo 198 el
namero correcto del total de ladrillos a derribar. El grupo-3 conté uno a uno cada
ladrillo lo que los demor6 demasiado y fue el Ultimo grupo en seguir a la otra
estacion.

En la estacion 2 (sala de informatica) se les dificultd interpretar la informacion del
sobre y no hallaban qué hacer hasta que el est-27 les propuso a todos que lo
hicieran conjuntamente, sin embargo, el est-22 fue quien supo qué hacer para
cumplir el reto, por lo tanto, el grupo-6 fue el primero en seguir a la otra pista y asi
continuaron los demés, el dltimo grupo en abandonar el, lugar fue el grupo-4.

En la estacion 3 (coliseo) llegaron algunos corriendo porque la anterior pista era
un poco alejada, sin embargo, al ingresar lo hicieron en orden pero muy activos a
desarrollar el reto y encontrar el nimero de esta estacion. El grupo en salir primero
de la estacion fue el grupo-6 y continuaron los demas. El grupo-1 lo hizo de una
manera muy apresurada.

En la estacion 4 (sala de profesores) estuvieron muy atentos no hubo
equivocacion y todos los grupos lograron encontrar el nimero, al tomar el ultimo
sobre se sentaron todos pausadamente e hicieron las operaciones necesarias
para encontrar el numero final que les daba la entrada nuevamente a la sala de

audiovisuales.
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En la estacion 5 (sala de audiovisuales) cada grupo ingresé y se organizo en su
mesa de trabajo. El primero en llegar fue el grupo-6, luego el -3, enseguida el-2,
después el -5, a continuacion el -4 y finalmente, el -1. Todos depositaron la tarjeta
para el Ogro en la urna viajera y expusieron en este mismo orden y el Unico grupo

que no encontr6 el namero fue el -1.

Analizando las pistas, se determinaron otros hallazgos importantes que se

presentan a continuacion.

Pista 1: Espacio al aire libre en el que puedes descansar y disfrutar, hay un muro
de ladrillos que te separa del amor de tu mamd@, cuenta y toma lado por lado para
saber ¢ cuantos tienes que derribar?

Grupo-1 “se haria una multiplicasion de 9x22 seria 190"

Grupo-2 “en la cancha del colegio. 198 ladrillos 22x9=198"

Grupo-3 “es el patio los ladrillos a derribar son 198”

Grupo-4 “198”

Grupo-5 “hay que derribar 198 ladrillos”

Grupo-6 “hay que derribar 198 ladrillos”

Pista 2: Lugar en el que te prohiben comer y a pesar de ser el mas limpio del
colegio habitan muchos ratoncitos en inglés, observa detenidamente y cuenta al
compds, no hagas mucho ruido porque se te pueden volar.

Grupo-1 “es adicionar 10+5+5=20 ratoncillos”

Grupo-2 “20 ratoncitos”

Grupo-3 “la sala de informatica son 20 ratoncitos”

Grupo-4 “20”

Grupo-5 “hay 20 ratoncitos”

Grupo-6 “5+5+10=20"
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Pista 3: Es el sitio de mucho eco, ¢cuantos secretos podra guardar?, si te paras
en el centro lograra observar las luces que descuelgan para iluminar si lo
multiplicas por las escaleras donde te sientas esto te puede dar.

Grupo-1 “12x4 es igual a 48”

Grupo-2 “6x12=72"

Grupo-3 “el coliceo 727

Grupo-4 “72”

Grupo-5 “me dan 72”

Grupo-6 “12x6=72"

Pista 4: Alli se escucha mucho murmullo, son los profesores al hablar, todos
sentaditos ocupan una silla al azar, son comodas y visten igual y si las cuentas,
rojas quedaran.

Grupo-1 “hay 12 ordenadas y 6 desordenadas es igual a 18”

Grupo-2 “18 sillas”

Grupo-3 “la sala de profesores 18 sillas”

Grupo-4 “18”

Grupo-5 “me dan 18”

Grupo-6 “18 sillas”

Pista 5: Si llegaste hasta aqui la clave podras encontrar, adiciona todo. Al nUmero
magico obtenido halla los primeros cinco multiplos que seran los niameros del
nuevo elemento de la tabla periddica, en este caso solo tus datos y audiovisuales
te puede ayudar.

Grupo-1 “el resultado de las 4 pistas primeras nosdio 284"

Grupo-2 “308, 616, 924, 1232, 1540”

Grupo-3 “los multiplos son de 308”

Grupo-4 “308 y la clave es 4620”

Grupo-5 “308”

Grupo-6 “308”
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De acuerdo a los resultados y respuestas dadas por los estudiantes del grado 4-6
en la quinta sesion del juego “carrera de observacion” cada grupo presentd un
desempeiio en el desarrollo de los retos de cada estacidn para potenciar la
interpretacion y analisis de problemas matematicos, debido a esto se obtuvo lo

siguiente:

Tabla 43. Clasificacion de niveles de desempefios

GRUPO ESTACION DESEMPENO
1. Cancha Bajo
2. Sala de informatica Superior
No 1 3. Coliseo Bajo
4. Sala de profesores Superior
5. Sala de audiovisuales Bajo
1. Cancha Superior
2. Sala de informética Superior
No 2 3. Coliseo Superior
4. Sala de profesores Superior
5. Sala de audiovisuales Superior
1. Cancha Superior
2. Sala de informética Superior
No 3 3. Coliseo Superior
4. Sala de profesores Superior
5. Sala de audiovisuales Superior
1. Cancha Superior
2. Sala de informética Superior
No 4 3. Coliseo Superior
4. Sala de profesores Superior
5. Sala de audiovisuales Superior
1. Cancha Superior
2. Sala de informética Superior
No 5 3. Coliseo Superior
4. Sala de profesores Superior
5. Sala de audiovisuales Superior

Al final se observa que en la mayoria de los grupos se logré el objetivo del juego,
interpretaron muy bien las pistas resolviendo en cada estacién el reto, analizaron
las diferentes opciones y escogieron la estrategia adecuada que los llevé a
encontrar la clave. El grupo-1 presento una dificultad en la estacion 1 y otra en la
estacion 3 debido a que operé y tomé un dato mal lo que ocasioné dar un
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resultado incorrecto en el reto 5. Al final, tuvo tiempo de verificar y superé la
dificultad de la estacion 1 pero la otra no.

Imagen 11. Tarjeta dirigida al Ogro, grupo No 3.

Se presenta a continuacion, la TARJETA DEL OGRO depositada por él en la

urna viajera donde este personaje precisa valiosas observaciones.
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Yoy

Bosque mil y una noche, 01 de noviembre 2016

Apreciados nifios:

Estos dias han sido inolvidables para mi, ya que, me he sentido una persona diferente, Gtil y necesaria en mi
bosque, eso, se lo debo a ustedes que con sus ayudas han logrado transformar mi ser. Ojala sean siempre
asi en sus comunidades, seres serviciales y ayudando al que lo necesite. En cuanto al Gltimo juego hago
envié de mis apreciaciones.

GRUPO No 1 En todos sus escritos lo hacen muy respetuosos eso es de valorar, parece ser que al interpretar
la informacion de las distintas estaciones no lo hicieron correctamente porque el nimero magico no
corresponde al ganador. En la explicacion de como lo encontraron dan un valor diferente y no hicieron la serie
de multiplos que debian encontrar. Hoy son tres puntos para el grupo.

GRUPO No 2: Muy bien, excelente trabajo, lograron interpretar toda la informaciéon y analizar los datos para
obtener el resultado ganador. Cinco puntos hoy.

GRUPO No 3: jOh!, estoy super feliz, la respuesta de este grupo es la mejor, la describen desde la primera
pista y la unifican dando la respuesta final y adicionalmente escriben la serie de multiplos, muy buen trabajo,
Son cinco puntos.

GRUPO No 4: Este grupo también me sorprendio, ifelicitaciones!, han logrado la serie ganadora y el nimero
magico para la férmula ultra secreta que necesito. Cinco puntos para todos.

GRUPO No 5: No quepo de la felicidad, hoy en su gran mayoria hicieron un estupendo trabajo. Asi se hace,
este grupo logro éxito en sus resultados, el nUmero méagico como la serie de mdltiplos hallo. Adicionen cinco
puntos mas.

GRUPO No 6: Cierro con broche de oro, excelentes resultados, aplausos, aplausos a todos y sumen cinco
puntos mas.

Espero que se hayan divertido mucho y aprendido claramente la clave de ganar, muy pronto tendran que
demostrar que todo lo que me ensefiaron a mi, ustedes ya lo manejan perfectamente y que cualquier

problema matematico va a ser resulto con facilidad.

La sesion de hoy es para ustedes janimo a participar!

Quien los quiere y aprecia,

Ogro Polifemo
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Finalmente, se analizan los resultados de la AUTOEVALUACION, realizada de

manera grupal.

De acuerdo a los resultados observados de autoevaluacion en cada grupo (ver
anexo F) y analizando los criterios de desempefio se puede inferir en el primer

juego que:

Grupo 1: el grupo manifiesta que fallaron en la interpretacion de las reglas del
juego y en la generacién de estrategias para encontrar la ganadora y lograr el
objetivo del juego.

Grupo 2: el grupo reconoce que su desempefio fue muy bueno durante todos los

momentos de la sesion y lograron el objetivo del juego.

Grupo 3: reconocen que el desempefio del grupo fue bueno durante todos los
momentos de la sesion, trabajaron en equipo y lograron encontrar la estrategia

ganadora.

Grupo 4: segun los resultados ellos sefialan que su desempefio fue muy bueno

durante todos los momentos de la sesion y lograron el objetivo del juego.

Grupo 5: manifestaron que su desempefio fue muy bueno y que por lo tanto
trabajando en equipo lograron encontrar la estrategia ganadora, pusieron en
funcionamiento las habilidades de interpretar bien, analizar las jugadas y hallar la

estrategia que los convirtié en ganadores.
Grupo 6: el desempefio sefialado por el grupo fue bueno durante todos los

momentos de la sesion, trabajaron en equipo lograron encontrar la estrategia

ganadora.
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CONCLUSIONES SESION 5.

Basados en los resultados obtenidos se observa que en un comienzo los
estudiantes no identificaron el objetivo del juego porque creian que quien ganaba
era el primero en llegar y en este caso también debian encontrar un nimero
mégico cumpliendo con los retos de cada estacion, por lo tanto, tuvieron que
pausar el ritmo del juego, volver a leer y cumplir el reto. Sin embargo, se perciben
cada vez mejores resultados en los estudiantes en cuanto a interpretacion de
enunciados, generacion de estrategias, analisis y eleccion de estrategias

ganadoras y verificacion de resultados.

El éxito del juego fue logrado en la mayoria a excepcion de un grupo que presento
dificultad en la interpretacién y analisis de algunos retos lo cual no hizo posible

encontrar el nUmero mégico.

Teniendo en cuenta la teméatica abarcada en la sesion se percibe que cada vez los
nifos mejoran su manera de operar matematicamente con mayor exactitud y
fluidez. Sin embargo, también se encuentran nifios que aun se les dificulta el
algoritmo de la multiplicaciébn argumentando que cometen estos errores porque se

dejan intimidar por el tiempo.

8.3 RESULTADOS DE LA TERCERA PARTE DE LA INTERVENCION “LA
FIESTA DE HALLOWEEN”

Los siguientes resultados corresponden a las dos Ultimas sesiones (sesion seis y
sesion siete) que conformaron la tercera parte de la intervencion llamada: “La

fiesta de Halloween”
La sesidn seis tuvo lugar el 01 de noviembre de 2016 en la sala de audiovisuales

de la institucion de 2.10 p.m. a 6:00 p.m. con la asistencia de los estudiantes del

grado 4-6 y la maestra investigadora.
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Al iniciar, se hizo una pequefia charla para conocer las expectativas de los
estudiantes M.I: “scon qué interés nos encontramos hoy? Los estudiantes muy
participativos respondieron est-27 “con ganas de descubrir la nueva estrategia
ganadora”. Est-14 “saber que nos escribié el Ogro”. Est-24 “descubrir el nuevo
juego”. Est-02 “saber como se llama y como se juega”. Est-26 “seguir aprendiendo
juegos y temas matematicos”. M.I: “; qué hemos logrado frente a la problematica a
las que nos enfrentamos?”. Est-20 “ya logramos que soltaran a los personajes
misteriosos”. Est-01 “estudiar todas las estrategias para el Ogro”. Est-27 “el Ogro y
Pachamama nos pidieron un favor que siguiéramos asi de estudiosos”. Est-14
“gracias a nosotros el Ogro aprendid nuevas estrategia y nosotros aprendimos
matematicas”. Est-11 “con el numero ganador el Ogro podia limpiar la capa de
ozono”. M.I: “vamos a ver si lo logramos ¢ abro la urna viajera?” los estudiantes en
coro “si profesora” M.l: “pero antes de abrirla alguien que me diga qué han
aprendido en nuestra area”. Est-02 “a resolver mas y mejor problemas
matematicos de estrategia”. Est-01 “que con todo lo aprendido, en nuestra vida
diaria no vamos a tener problemas”. Est-27 “con ayuda del hada madrina hemos
aprendido y podemos aplicar todo esto en nuestra vida diaria”. Est-14 “que ha
aprendido nuevas estrategias”. Est-13 “a adicionar, sustraer, multiplicar y dividir
bien resolviendo problemas y juegos”. Est-27 “a usar el minicomputador de Papy y
hacer operaciones”. Est-30 “los multiplos, las series y a pensar antes de dar una

respuesta”.

Enseguida se abrio la urna viajera y se ley6 la correspondencia con los resultados
de la clase anterior, se hizo la sumatoria de los puntos adquiridos y la maestra
investigadora pregunté ¢como se han sentido hasta el momento? Y ellos
contestaron est-28 “muy bien con esta participacion porque he aprendido muchas
estrategias”. Est-27 “yo en el principio en mi grupo peleaba y no nos entendiamos
y trabajamos separados pero después de que expuse con est-14 ya sabemos que
es trabajar en equipo y yo me di cuenta que es mejor trabajar en grupo porque los

beneficios son mayores”. Luego, se leyd el mensaje del dia “Para demostrar su
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arrepentimiento y su nobleza el Ogro Polifemo escribe una vez mas a sus amigos
los nifios del grado 4-6”. Y se hizo explicacion de que cada grupo resolveria un
reto diferente y que de su desempefio dependia que participaran de una fiesta que

el Ogro les ofrecia.

Después se repartié el material a cada grupo y prosiguieron a resolver el reto
asignado. Los nifios estuvieron participativos, en un comienzo cada nifio tratd de
resolver el reto individual, luego compartieron la estrategia y la solucion y por
ultimo seleccionaron la mejor opcion junto con la respuesta para enviar al Ogro.

Escribieron en la tarjeta la respuesta y la depositaron en la urna viajera. No hubo

exposicion porque se iba a realizar en la fiesta.

Analizando el trabajo realizado en esta sesion, con ayuda del diario de
campo, de los registros filmicos (videos sesién 5) y de los escritos de los
estudiantes, se determinaron en términos generales, los siguientes

hallazgos:

Se observé que todos los estudiantes estaban interesados en cumplir con el reto,
se ayudaron mutuamente.

La idea de celebrar con una fiesta si lograban escoger la opcién mas conveniente
les motivo a trabajar.

Se not6 que aun habia estudiantes que contaban con los dedos.

Se preocuparon por saber dénde comprar los materiales para la fiesta sin
reconocer que quien lo iba a hacer era el Ogro.

El grupo-1 le costé un poco identificar la cantidad de dulces que le correspondia a
cada individuo porque no estuvieron atentos cuando el hada madrina (M.l) leyo
que eran 42 invitados.

Los estudiantes mas destacados en la organizacion para resolver el reto teniendo

en cuenta su equipo de trabajo fueron: est-02-22-27-31-32.
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En el grupo-1 que debia representar el numero en el minicomputador de Papy se
destaco el est-01.

En el grupo-2 que le correspondié la torta, el est-20 dedujo que comprarla era mas
econdémico que hacerla porque se debia adicionar también los servicios de agua y

gas y buscar quien la hiciera.

8.3.1 Resultados de la Sexta Sesion “Organizacion de la fiesta de
Halloween”. Por grupos organizaron una fiesta para cuarenta y dos invitados, por

lo tanto, cada grupo tuvo una misién que cumplir.

Grupo-1: Utilizando la herramienta del minicomputador de Papy establecer la
cantidad de dulces que necesitan para repartir a los invitados durante la fiesta, si
cada invitado recibe un total de 5 confites. La operacion y el total debian
representarlo en el minicomputador para poder disfrutar del producto. Después de

saber cuantos dulces necesitan en total seleccionar la mejor opcion de compra:

1- Comprar la bolsa de 105 dulces que cuesta $8.200.
2- Comprar individual si cada dulce tiene un valor de $100.
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Imagen 12. Ficha de trabajo, grupo No 1.
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Teniendo en cuenta la imagen del trabajo realizado por los estudiantes se observa
gue tomaron la decision mas asertiva, interpretaron muy bien la informacion,
usaron los datos adecuadamente, siguieron una estrategia y en su resultado
justificaron analizando en todo momento la mejor opcion de compra. Utilizaron la
herramienta ya trabajada en una sesién anterior el minicomputador de Papy y al

representar la operacion lo hicieron bien.

Grupo-2: Escoger la mejor opcion de compra de la torta para la fiesta y justificar la

respuesta dando minimo tres razones de su eleccion.

Para la torta de la fiesta existen dos opciones:
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1- Comprar los siguientes materiales para elaborarla, establecer quién la hace,

donde la haran y quién les ayuda.

Dos libras de harina $1.200 c/u.
Veinte unidades de huevos $300 c/u.
Una libra de mantequilla $2.500.

Una libra de azlcar $2.300.

Tres mil pesos de frutas.

Un sobre de polvo de hornear $1.200.
Dos sobres de crema $2.000 c/u.

2- Comprar la torta hecha que cuesta la libra $24.000.

Imagen 13. Ficha de trabajo, grupo No 2.
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El trabajo de este grupo estuvo bastante interesante porque surgido mucho debate
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entre los miembros. El est-20 decia que para él le salia mas caro comprar los

205



materiales y que tocaba pagarle a alguien para que hiciera la torta y que el gas y
lo demas que faltara quien lo iba a dar, que la plata que el Ogro les habia dado no
alcanzaba y est-07 por el contrario decia que lo que tocaba ver era que sobrara
plata para el regalo del Ogro. Al final todos se pusieron de acuerdo analizaron muy
bien los pro y los contra y decidieron la mejor opcion. La justificacion de su
decision fue muy acertada.

Grupo-3: Como los pasabocas son necesarios en la fiesta, es importante saberlos
escoger, aqui van unas opciones de las cuales tendran que elegir la mejor. Al final

expliqguen como se decidieron que esa era la mejor.

1- Cortaditos de queso y bocadillo: El queso cuesta $6.000, de cada uno salen
catorce pedazos y el bocadillo cuesta $4.000 y también salen catorce pedazos.

2- Huevos de codorniz en salsa rosada: Cada huevo cuesta $150, pero a cada
invitado se le daran dos y un frasco de salsa rosada $5.800.

3- Galletas con mermelada: cada taco de galletas vale $1.300 y trae 16 unidades,
pero como se daran dobles alcanzara para ocho personas y la mermelada
cuesta $3.700 se necesitaran tres unidades.
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Imagen 14. Ficha de trabajo, grupo No 3.

El grupo trabajo arduamente, quiza este reto fue en el que debian hacer mas
operaciones pero los estudiantes estuvieron muy atentos y se dividieron el trabajo.
Se observa que realizaron una interpretacién acertada de las tres posibilidades,
entrelazaron sus datos y los utilizaron adecuadamente,  minuciosamente
analizaron cada aspecto que los llevo a dar la mejor solucion. Logran operar
adecuadamente respetando el valor posicional de cada cifra y dando la respuesta

correcta.
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Grupo-4: Para la decoracion de la fiesta se formardn ocho grupos con cuatro
globos de diferentes colores. Encuentren cuantos globos se necesitan y cual sera

la mejor opcién de compra. Expliquen su respuesta.

1- Comprar individual en la papeleria “la esquina” cada globo tiene el valor de
$750.

2. Comprar el paquete de 12 globos en la miscelanea “el trébol” que cuesta

$7.200.

Imagen 15 Ficha de trabajo, grupo No 4.
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Los integrantes de este grupo identificaron los datos del problema e interpretaron

muy bien el enunciado. Explicaron la mejor opcion que ellos encontraron al
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adquirir los globos de la fiesta pero faltd justificar porque no tuvieron en cuenta la
otra opcion. En los resultados, al operar se nota que utilizan con mayor facilidad la

adicion que la multiplicacion.

Grupo-5: Teniendo en cuenta que son seis grupos de trabajo y en cada uno hay
cuatro mesas, deberan seleccionar la cantidad de pliegos de papel que necesitan
para decorarlas. Si cada una necesita un pliego para cubrirse determinen cuantos
pliegos de papel se debe comprar y cual es la mejor oportunidad de compra.

Justifiqguen su respuesta.

1- Comprar por docenas de pliegos de papel en la distribuidora “Coquito” cada
una cuesta $8.000

2- Comprar por pliegos de papel en la papeleria “Juancho” cada uno cuesta
$1.000

3- Comprar una promocién en el supermercado “Exitom” 25 pliegos por $20.000.
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Imagen 16. Ficha de trabajo, grupo No 5.

El grupo presenta los resultados muy completos, interpretan muy bien la
informacion que les suministra el problema y sefialan los datos relevantes en cada

caso, al analizar las posibilidades especifican muy bien porque sirve o porque no
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es la mejor opcion. Describen las tres opciones y sefialan que la escogida es la
mejor porque les permite ahorrar una mayor cantidad de dinero para comprar el
regalo al Ogro.

Grupo-6: Si cada litro de gaseosa cuesta $2.500, y salen seis vasos de cada uno,
escoja la mejor opcion para adquirir esta bebida. Explique por qué es la mejor.

1- Hay una promocion de litro y medio por $3.000 en la tienda del barrio
2- En el supermercado de la cuadra existe una promocién de lleve siete litros y
pague seis

3. En la cafeteria del colegio el vaso de gaseosa es a $350.

Imagen 17. Ficha de trabajo, grupo No 6.
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Basados en los resultados del trabajo presentado por este grupo se puede deducir
que interpretaron muy bien la informacion de cada una de las opciones expuestas,
operaron acertadamente en cada caso para encontrar resultados los cuales
compararon, analizaron y determinaron la mejor alternativa de compra de la
gaseosa. Es importante reconocer que el proceso estd acompafiado de un paso a
paso el cual les ayudd a tener mayor claridad y exactitud al responder.

8.3.2 Resultados de la Séptima Sesion “Desarrollo de la fiesta de Halloween”.
Los nifios después de realizar cada misién explicaron como lo hicieron,
participaron de la fiesta, recibieron al Ogro y compartieron todos.

La ultima sesion se llevo a cabo el 02 de noviembre de 2016 en la sala de
audiovisuales, de 1:00 a 6:00 p.m. como asistentes estuvieron dos padres de
familia, la coordinadora de la institucién, estudiantes de 4-6 y maestra
investigadora.

Después de un corto saludo se hizo la introduccion sobre la actividad a realizar, se

dijo que era producto de la sesion anterior y se explic6 como se llevaria a cabo.

Imagen 18. 1. Lectura del mensaje del Ogro
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Imagen 19. 2. Exposicion de los grupos de la actividad de la sesion anterior

Imagen 20. 3. Organizacion del lugar
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Imagen 21. 4. Compartir los presentes que el Ogro envié
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Imagen 23. 6. Juego libre

=
&

4 & y .

N - $

| 81 RiIbLl
& [

Enseguida se tomd la correspondencia enviada por el Ogro y se leyo “Llegé el
gran dia. Después de tanta dificultad y tanto trabajo vamos a celebrar”, incluia
otras instrucciones para disfrutar de la fiesta. Est-14 “profesora no nos mandé
saludos” M.I: “no, fue muy corto el mensaje”. Est-27 “y tampoco nos dio puntos
pero escribié con otro color”. M.I: “por qué sera que no nos escribié mas”. Est-10
“de pronto viene porque algunos grupos lo invitaron”. Est- “porque nos va a dar los
puntos personalmente”. M.l: “entonces, dispuestos para la fiesta”. Todos: “si,

sefnora”.
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Se empezb con la exposicién de los grupos, la maestra investigadora pidid que
pasaran al frente los integrantes del primer grupo encargados de explicar lo que

habian hecho en el reto anterior (videos sesion 7).

Grupo 1: los estudiantes 01- y 15- estuvieron a cargo de la exposicion. Est- leyo el
reto que tenian sobre los dulces para los invitados y el est-01 complement6 con
las opciones que se les presentaban, luego empezaron a explicar como habian
trabajado en el grupo que lo hicieron en un comienzo individual, después
conjuntamente. Est-01 “profesora, nosotros escogimos el numero 5 para
representar porque a cada participante le daba 5 dulces y somos 42 participantes
hoy, entonces representamos en el minicomputador de Papy y nos dio 210”. M.I:
“¢ qué opciones tenian?”. Est-15 leyo las opciones. Est—01 “nosotros hicimos dos
operaciones para saber cual era la mejor opcion, la primera nos dio 5x42 nos dio
210, aqui tenemos la primera (sefial6 la hoja de la operacion) y nos dio 16.400 y
la segunda parte 21.000, no nos sirve, y la opcion que escogimos fue la primera
parte 16.400” M.I: “; cuanto les sobro?”. Est-01 “nosotros teniamos 25.000 pesos y
nos sobrd 8.600”. M.I: “; el Ogro les cumplio?”. Est-01 “el Ogro nos cumplié porque

lo hicimos bien y nos mandé 210 dulces”.

Grupo 2: los representantes para exponer fueron los estudiantes 06- y 20-
narraron su trabajo en grupo y se sienten positivos de los resultados. Est-06
“‘nosotros el reto fue escoger la mejor opcion de la torta (termino leyendo la
opciones)”. M.I: “4y cual escogieron?”. Est-06 “nosotros escogimos la segunda
opcion que era traer la torta hecha porque en la 1 tocaba sumar todos los
ingredientes”. Est-20 “y nosotros adicionamos todos y dio 21.400 y tocaba pagar
quien la hiciera, para el gas y otros y todo eso no nos alcanzaba”. Est-06
“‘entonces 21.400 mas los costos adicionales que dijo est-20 no nos alcanzaba
para el regalo del Ogro y por eso escogimos la opcién 2 y nos quedé 1000 pesos”
M.I: “¢ el Ogro les cumplio?”. Est- 06 “si sefiora” M.I: “entonces tenemos torta para

la fiesta”.
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Grupo 3: pasaron a exponer los estudiantes 02- y 03-. Inicio el estudiante 03
diciendo que el reto que les puso el ogro fue el de los pasabocas y continto
leyendo. Est-02 “primero multiplicamos los valores de cada opcién, como eran tres
opciones trabajamos de a dos nifios en cada una. 6.000x3 nos dio 18.000 y luego
4.000x3 doce mil adicionamos y nos dio 30.000 y no nos alcanzaba porque solo
teniamos 25.000”. Est-03 “la segunda opcién fue la que nos dio, porque cada
huevo cuesta 150 y se dan dos a cada invitado en total serian 84 y multiplicamos y
nos dio 12.600 y lo sumamos con la salsa rosada 5.800, en total 18.400”. Est-02
‘la dltima opcién multiplicamos 1.300x6 porque necesitamos seis tacos porque
cada taco trae 16 unidades y solo alcanza para 8 personas lo multiplicamos y nos
dio 7.800 y después multiplicamos 3.700x3 de la mermelada y los adicionamos y
nos dio 18.900, entonces la opcion que escogimos fue la 2" M.I: “;Cuanto les
dio?”. Est-02 “porque nos dio 18.400 y nos sobré 6.600°. M.l: “sel Ogro les

cumplié?”. Est- 06 “si sefiora”.

Grupo 4: los estudiantes 24- y 32- pasaron al frente del salén y empezaron su
exposicion. Est- 24 empez0 a leer el reto junto con las opciones, les correspondi6
la decoracion del salén con globos, terminada la lectura la maestra les pregunt6
¢Como lo hicieron?, los estudiantes empezaron a hablar conjuntamente y a
mostrar la hoja de trabajo, por lo tanto, se les pidi6 que hablara uno solo, se
enredaron un poco al explicar quiza por el susto, sin embargo, Est-32 “tenemos
dos opciones y los globos que se necesitan son 32. La docena trae 12 globos y
cada paquete trae una, necesitariamos 3 paquetes y esa fue la opcion mas
favorable” como el proceso estaba bien el Ogro les cumplio, les falté un poco mas

de precision al explicar comparandolo con la otra opcion.

Grupo 5: el grupo trabajo muy bien todos participaron de la solucidon del reto, est-
27 pas0 a exponer en representacion del grupo. Est-27 “el reto que a nosotros nos
dio fue decorar las mesas y teniamos tres opciones (leyd).M.I: “;cual opcién

escogieron y por que?”. Est-27 “La primera porque por docenas de pliegos de

217



papel, 1 docena son doce y valian 8.000 para 24 mesas porque son 6 grupos
entonces 6x4 son 24 y entonces esa opcion nos sirvid y sumamos 8.000 mas
8.000 y nos dio 16.000 y nos quedaron nueve mil pesos para el regalo del Ogro”.
M.I: “4y por qué no escogid la otra opcion?”. Est-27 “porque la otra opcidén era
comprar por pliegos de papel y cada uno cuesta 1.000 como son 24 serian 24.000
y solo nos quedarian 1.000 para el regalo del Ogro entonces no nos sirve y la
tercer opcidén no nos sirvié porque dan una promocion de 25 pliegos por veinte mil,
nos serviria pero solo nos sobran 5.000 para el regalo del Ogro y nos sobraria 1
pliego de papel” M.I: “entonces, definitivamente con ¢ cual se quedaron?”. Est-27
‘entonces nos quedamos con la primera porque fue la que mas dinero nos sobro

para el ogro”.

Grupo 6: este grupo delegd de representantes para exponer a los estudiantes -16
y -26 el reto es comprar la gaseosa para la fiesta. El estudiante-16 leyo el reto
junto con las opciones. El est-26 “la primera opciéon no nos sirvié porque hay una
promocién porque daria mucho y sobraria poco para darle el regalo al Ogro. La
segunda opcidén tampoco nos sirvid porgue no nos sobraria tanto para el regalo y
nos sobraria gaseosa”. M.I: “;cuanta gaseosa les sobraria?”. Est-26 “un litro, la
que si nos sirvid es la tercera el vaso es a 350 pesos y entonces nosotros
multiplicamos y nos dio 14.700 y nos sobraria 10.300 para el regalo del Ogro”. M.I:

“¢y el Ogro les trajo la gaseosa?”. Est- 26 “si sefiora”.

Luego se felicitdé a todos los grupos por su buen trabajo y se continud con la
decoracion y organizacion de la fiesta, el grupo-1 dividié los dulces en 42 grupos y
los dispuso encima de la mesa. El grupo-2 distribuyé la torta en los 42 pedazos,
fue un equipo que repartido funciones, uno cortaba la torta, otro organizaba los
platos, otro las cucharas y otro las servilletas. El grupo-3 organizo los pasabocas
en una taza y la salsa en otra. El grupo-4 inflé los globos y los organizaron en

grupos de cuatro y los ubicaron por todo el salén. El grupo-5 decoré todas las
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mesas del saldn, distribuyendo equitativamente el papel para que todas quedaran
decoradas. El grupo-6 repartio la gaseosa en los 42 vasos.

Continuando con la programacion se dio apertura al cierre del proyecto y en este
momento aparecio el Ogro “Polifemo” y algunos de los personajes misteriosos, los
nifios estaban muy emocionados, el Ogro “Polifemo” y sus amigos (hada madrina,
duendecillo valiente, diosa de las tinieblas) saludaron a los nifios y ellos le hicieron

una serie de preguntas.

Imagen 24. Conversatorio.

Est- 31: “; Dénde estan los otros personajes?”. Ogro: “en el bosque encantado con
Pachamama”. Est-03: “;qué trae en la bolsa?”. Ogro: “un detalle para todos
ustedes”. Est-11: “por qué antes no lo podiamos ver?”. Ogro: “porque estaba
aislado en mi castillo y tenia rencor por los nifios, pero ya he cambiado gracias a
ustedes”. Est-01: “4 por qué le daba tanta rabia que le ganaran los juegos?”. Ogro:
‘porque era muy egoista y queria siempre ganar”. Est-27: “no es una pregunta
pero en el proceso del proyecto pensabamos que el Ogro era malvado pero ahora

le cogimos mucho carifo”. Ogro: “gracias”. Est-16 “;si aprendid nuestras
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estrategias?”. Ogro: “claro que si vengo a ganarles”. Est-13 “4 como recibia la urna
viajera?”. Ogro: “es un secreto”. Hada (M.l): “ustedes saben que uno en la vida
tiene secretos y este es uno para el Ogro, no todo lo puede decir’. Est-20: “; por
qué escogid a nuestra profesora como hada madrina?”. Ogro: “yo no la escogi
como hada madrina, ella es un hada madrina”. Est-27 “jpor qué escogié a 4-6
para que lo ayudaramos?”. Hada (M.l): “él no los escogio, fueron ustedes que
aceptaron al comienzo cuando lei el primer mensaje”. Est-27 “si profesora pero
siguié invitandonos ¢ por qué?”. Ogro: “porque las cartas que ustedes me enviaban

me hacian sentir feliz y fui transformando mi rencor en carifio”.

Después del conversatorio el Ogro “Polifemo” les entregd un detalle que les llevo a
los nifios y los grupos repartieron y compartieron los estimulos que el Ogro les

habia dado producto de sus buenos resultados al resolver los retos.

Enseguida se les entregd un certificado por participar en el proyecto “Interpreto
jugando...analizo resolviendo” pasaron uno a uno y junto con el Ogro el Hada
madrina le hizo entrega a cada nifio. De igual forma, se realiz6 la premiacion al
grupo-6 por haber obtenido el mayor puntaje de rendimiento en las sesiones
anteriores y durante toda la actividad.

Al terminar, el Ogro “Polifemo” y los personajes misteriosos compartieron con los

estudiantes jugando los diferentes juegos trabajados en la propuesta pedagdgica.
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9. PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA PRUEBA
FINAL.

La evaluacion final del proyecto se realiz6 el 08 de noviembre de 2016 dando
inicio a la 1:00 p.m. estuvieron presentes los 34 estudiantes del grado 4-6.
Los nifios estuvieron concentrados y en silencio en todo su desarrollo sin

embargo, surgieron preguntas como:

1. Estudiante 27: ¢ Se deben dejar las operaciones en la hoja?
2. Estudiante 22: ¢ Cuanto tiempo tenemos para desarrollar la prueba?
Cada una tuvo su explicacion puntual en el momento acertado. Se pudo notar

gue estuvieron muy atentos y por lo tanto no surgieron casi preguntas.

El estudiante 24 estuvo un poco distraido y en varias ocasiones se le dijo que se
mantuviera concentrado. Los ultimos en entregar fueron los estudiantes 18, 21, 24,
29y 33.

Se finalizé la aplicacién a las 3:00 de la tarde.

A continuacién se presentan los resultados de la Prueba Final (ver anexo G) y su
respectivo analisis, que permite identificar algunas de las fortalezas y dificultades
que presentan los estudiantes del grado 4-6 en cuanto a la interpretacién y analisis

al resolver problemas matematicos.

Se presenta el problema resuelto por los estudiantes en la prueba final y a partir

de éste se realiza el analisis e interpretacion de los resultados.

PROBLEMA: Francisco y sus amigos estan participando en una carrera de

resistencia o atletismo de 20 kildbmetros.
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Si todo el tiempo él y sus amigos mantienen la misma velocidad por hora,

registraremos los siguientes resultados.

Nifios Velocidad x hora En 3 horas recorre Tiempo utilizado en total
Francisco 5 km 15 km

Mauricio 4 km 5 horas

Javier 3 km 9 km 6,6 horas

Eduardo 2 km 10 horas

Nicolas 1 km 3 km

9.1. RESULTADO DE LA PRUEBA FINAL HABILIDAD DE INTERPRETACION

Tabla 25. Resultados de la pregunta no 1.

¢, Quién es el nifio que mantuvo la velocidad mayor?

Escribe ¢como lograste la

respuesta?

Tipo de | No. de | Apreciaciones Analisis

respuestas respuestas
9/34 estudiantes justificaron | La justificacibn fue correcta
que analizaron las velocidades | porque reconocieron y
de cada nifio y comprendieron | relacionaron todos los datos
los datos “porque analise la | que le  suministraba el
velosidad de cada nifio vy | problema. Establecieron
Francisco fue el que corri6 | comparaciones con los datos
mas 5 km” est-1. “porque en el | que encuentraron en el
cuadro compare las | enunciado del problema.
velocidades de el y sus
amigos” est-12. “porque
francisco logro recorrer mucho
mas que los otros y solo se

Correcta Francisco demoré 4horas y los demas

31/34 31/34 mucho mas horas” est-23.

10/34 “logre la respuesta
mirando que a cada hora
corria 5km y en cuatro horas
ya habia terminado” est-2. “lo
logre me fije muy bien en el
cuadrado y mire el mayor” est-
18.

La justificacion fue correcta,
sin embargo, esta de manera
general y basicamente por la
observacién del cuadro de
datos se ve que fue resumida.

7/34  estudiantes utilizaron
justificaciones incompletas son
ejemplo. “porque compare Yy
analize y Francis es el que
mantuvo mayor velocidad” est-

Justificaron de manera
correcta pero omitieron
nombrar algunos datos

importantes para su solucion,
es decir no especificaron el

222




22. “por los datos porque ley
muy bien y meconsentre” est-
9

uso de unos datos relevantes
en su respuesta.

5/34 estudiantes justificaron
incorrectamente “yo sume la
velocidad y las horas” est-10.
“la respuesta la hize con una
multiplicacion y por eso llene
todo el cuadro” est-25. “por
que Francisco rrecorrié 15km vy
equibale a 3 horas” est-17.

La respuesta fue correcta pero
la justificacion fue incorrecta al
utilizar una operacion para su
solucibon cuando no se
necesita.

Incorrecta
3/34

Javier 3/34

3/34 estudiantes en su
justificacion solo nombraron
los datos de la tabla “porque
ocserve el cuadro y mire cual
era el mayor puntadE” est-7.
“viendo la tabla” est-21.
“porque obserbe y analise bien
el cuadro” est-34.

Respuesta y justificacion
incorrectas porque nombraron
los datos pero no interpretaron
la informacion del cuadro y el
enunciado del problema para
lograr determinar la respuesta
acertada.

Analizando las respuestas de los 34 estudiantes a esta pregunta, se deduce que

en su mayoria interpretaron el enunciado ya que identificaron los datos que les

permitid6 resolver el problema acertadamente, en este caso 31/34 estudiantes

(91.18%) atinaron en la respuesta, pero solo 19/31 (61.29%) logran justificar

correctamente, y el resto 12/31 (38.71%) aun respondiendo correctamente les falté

reconocer algunos datos relevantes y establecer comparaciones entre ellos para

solucionar el interrogante.

Los 3/34 estudiantes (8.82%) que no acertaron la respuesta demostraron dificultad

al identificar los datos pertinentes que les suministraba el enunciado y poder

resolver acertadamente el problema.
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Tabla 26. Resultados de la pregunta no 2.

¢, Como crees que terminaron los estudiantes que participaron en la carrera? ¢ Por

que?
Tipo de | Respuesta Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
19/34  estudiantes  dijeron | La respuesta y la justificacion
“porque corrieron muchas | estuvieron relacionadas,
horas y muchos km” est-23. | contextualizaron la informacién
“porque los seres humanos no | con la realidad reconociendo
aguantan tanto corriendo” est- | que al terminar una
24. “cuando una persona corre | competencia se experimentan
sin parar los kildmetros se | sensaciones de cansancio,
cansa” est-10. agotamiento, dolor, alegria
entre otras.
4/34 estudiantes sefalaron | La respuesta fue correcta, la
“porque las piernas de los que | justificacion a pesar de haber
Cansados, corrieros siempre se agotan por | sido correcta solo se centr6 en
agotados eso termtl‘nados todos molidos” | pocos _datos en cuanto al
Exhaustos est-34. “porque cuando uno | agotamiento y cansancio.
; ’ termina de hacer una cosa sale
adoloridos, cansado y sudando” est-19.
sudados, con sed 6/34 estudiantes sefialaron | La respuesta fue correcta pero
Correcta y “porque los 5 km cansa a una | en la justificacion incorporaron
32/34 alegres persona” est-16. “recorieron 20 | datos errbneos que no
31/34 km Eso los canso demasiado, | necesitaban para la solucion a
En total recorieron 92 minutos | la pregunta.
cada uno eso seria hora y
media” est-33.
2/34 estudiantes afirmaron | La respuesta fue correcta y la
“porque cada uno recorrid su | justificacion incorrecta debido
hora y hay se notava como|a que no presentaban
estavan” est-8. “porque lo que | concordancia entre las ideas o
importaba no es ganar sino | simplemente no justificaban su
participar y divertirse” est-22. | decision.
“porque los cansados y otros
felices” est-32.
1/34 estudiantes justificaron | La respuesta fue correcta y su
. “porque analizando bien la | justificacion también solo que
Francisco gano, . - . . . .
Mauricio 2, Javier tabla y i francisco mantiene | realizd la mterpretam_on a la
3, Eduardo 4 y su vglomdad y cada uno ... | pregunta de manera diferente.
L velocidad van a quedar en las
Nicolas 5 1/34 L ”
pocisiones en que estan” est-
3.
2/34 estudiantes no | Respuesta y justificacion
relacionaron su respuesta con | incorrectas no correspondieron
ningun aspecto de la pregunta | al interrogante, no
Incorrecta No coincide 2/34 “los que compitieron qued_aror: contgxtualizaron _ _’ni
2/34 francisco y Nicolas de ultimo” | relacionaron su explicacion

“Francisco fue el que corrio
mas y nicolas corri6 menos”
est-17.

con la pregunta.
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Teniendo en cuenta los resultados dados por los 34 estudiantes al interrogante
No2, se puede concluir que 32/34 (94.12%) se disponen para resolver un
problema, que ponen en juego sus sentidos para contextualizarlo y hacerlo parte
de la realidad, es decir, lo relacionan con sus pre saberes, experiencias y
sensaciones, por lo tanto, sus respuestas son diversas pero acertadas, sin
8/32 (25%) de

estudiantes incorporé datos erroneos que no necesitan para la solucién a la

embargo, 24/32 (75%) contestaron acertadamente, el los

pregunta.

Los 2/34 estudiantes (5.88%) restantes demuestran dificultad para interiorizar el

enunciado del problema y relacionarlo con su realidad.

Tabla 27. Resultados de la pregunta no 3.

Entre Mauricio y Eduardo ¢ Quién gasto mas tiempo en total? Escribe ¢,como

determinaste la respuesta?

Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
17/34 estudiantes justificaron “porque | La justificacion fue correcta
obser el cuadro de datos donde decia | porque observan los datos
tiempo utilizado en total eduardo | que les suministra la tabla y
demoro 10 horas en la carrera y | compararon las cantidades
maurisio 5 horas” est-01. “mirando las | determinando
horas que se gasto Mauricio segasto 5 | acertadamente la respuesta
horas y Eduardo 10 horas el mayor es | correcta.
1° horas acea el que duro mas oras fue
Eduardo” est-31.
6/34 estudiantes justificaron de manera | Justificaron de  manera
incompleta “bolbi amirar al cuadro en | incompleta debido a que
Correcta Eduardo . X o
donde dice tiempo utilizado en total y | solo nombraron la
32/34 32/34 ; ” iy
hay mire la respuesta est-5. | observacion o] la

“comparando las horas que gastaron”
est-02.

comparacion de datos del
enunciado y para hacer una
buena interpretacion se
requeria de los dos.

1/34 estudiantes utilizaron otros datos
son ejemplo “porque Eduardo corrio
2km y Mauricio corrio 4km. Entonces
Eduardo se gasto mas tiempo” est-23.

Justificaron de  manera
incorrecta porque utilizaron
datos que no tenian que ver
con el interrogante,
revisaron los kilébmetros
cuando se debia compara el
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tiempo.

5/34 estudiantes justificaron
incorrectamente por ejemplo “porque
Eduardo tiene mas puntos que Mauricio”
est-28."francisco Quedara Primero por
Que le lleva ventaja a los otros y haci
sucesivamente” est-20.

La respuesta y la
justificacion a la pregunta no
fueron coherentes.

3/34 estudiantes no justificaron “en el
cuadro estaba que mauricio corrio mas
que eduardo” est-24.

La justificacién no relacioné
los datos necesarios para
determinar el resultado de la
pregunta.

2/34 en su justificacién afirmaron “yo
sume todos los resultados delcuadro

Respuesta y justificacion
incorrecta, no observaron ni

para resolver una pregunta que nos | compararon los datos del
Incorrecta Mauricio hablaba de cuantos km recorrieron en | cuadro, utilizaron
2/34 2134 total todos los corredores” est-33. operaciones para resolver la
pregunta pero no era

necesario.

Verificando las respuestas dadas por los estudiantes al interrogante, se puede
inferir que se valen de la observacion para reconocer los datos del problema 32/34
estudiantes (94.12%) respondiendo de manera correcta, 23/32 (71.88%) logran
establecer relaciones entre ellos comparando y determinando cuales son
necesarios para su solucion mediante su justificacion. Los 9/32 (28.12%)
restantes presentaron dificultad para comparar los datos que les suministré el
enunciado, incorporaron datos innecesarios y no lograron justificar su respuesta ni
dar explicaciones sobre aspectos que los llevaron a la resolucion exitosa del

problema.
El 2/34 estudiantes (5.88%) dan respuesta al interrogante de manera incorrecta,

demostrando falencias al relacionar los datos del enunciado, compararlos y

determinar acertadamente su utilidad.
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Tabla 28. Resultados de la pregunta no 4.

¢, Qué datos hacen falta en el cuadro del enunciado del problema? Escribe ¢ por

gué llegaste a determinar la respuesta anterior y qué proceso seguiste?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
11/34 estudiantes dijeron “en | La respuesta y la justificacion
el recuadro donde dice 3 horas | estuvieron relacionadas vy
rrecorrio le falta eduardo vy | fueron coherentes.
amaurisio para saber cuantos | Presentaron buena atencion
km lograron en 3 horas y en el | en la resoluciéon del problema
tiempo utilizado en total faltaria | relacionando los datos que
ver cuantas horas demoraron | proporcionaba el problema y
fransico y nicolas” “porque | los que hacian falta.
En 3 horas | cuando vi y analse el recuadro
recorre de | vi que faltaban en en de 3
Mauricio y | horas rrecoren y el tiempo
Eduardo y | utilizado en total” est-1.

Correcta ; - ——

3/34 tle_r_npo 9/34 estudiantes Julstlflcaron !_a .r.espg,esta fue ciorrecta, la
utilizado en | incompleto “Falta:el Tiempo en | justificacion estuvo incompleta
total de | total y en 3 horas cuanto | porque solo usaron la
Francisco y | Recorrio en la carrera” | observacién de los espacios
Nicolas 23/34 “Determine la Respuesta Por | en blanco excluyendo Ia

Algunos Lugares vacios sin | comparacion que también era

Nada De Escribir” est-16. importante.

3/34 estudiantes no justificaron | La respuesta fue correcta pero

“la determine que a cada | la justificacion no tuvo sentido

estudiante le hace falta algo | porque justificaron con el

como el tiempo que recorrio la | enunciado.

carrera o el tiempo utilizado en

la carrera” est-15.

2/34 estudiantes respondieron | Respuesta y justificacion

de manera muy general | incompleta; generalizaron con
Faltan 4 datos | “hacen falta 4 datos” “porque | los datos y no explicaron
2134 yo hice operaciones y vi que | detenidamente ni

faltavan 4 datos” est-8. determinaron con exactitud

cuales datos.

6/34 estudiantes solo | La respuesta y la justificacién

identificaron un dato como | fueron incompletas, solo

Incorrecta Un sé6lo dato faltantg. Respondieron  “De ide?ntificglron un dato, se

11/34 6/34 Mauricio Acefalta en _horas de eV|denC|o. falta de lectura

recorer eduardo lo mismo” “en | comprensiva.
el cuadro decia todo”. Est-29.
1/34 estudiantes contesto: | La respuesta fue incorrecta

Ninguno 1/34

“ninguno porque teniamos que
completar el cuadro haciendo
operaciones se puede
determinar los datos faltantes
porque haciendo operaciones
se determinando los numeros

porgue realizaron operaciones
gue no tenian que ver con el
proceso para solucionar la
pregunta.
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faltantes” est-14.

2/34 estudiantes no | La respuesta y la justificacion

— relacionaron su respuesta con | no tuvieron relaciéon con el
No coincide . .
2/34 ningun aspecto de la pregunta | enunciado de._ la pregunta
problema, utilizaron datos
erréneos.

A través de las respuestas dadas por los estudiantes, se puede determinar que
mediante la observacion comprenden el enunciado para resolver una pregunta
23/34 (67.65%)

acertadamente; sin embargo, 20/23 nifios (86.96%) expresan de manera

problema, estudiantes logran expresar la respuesta
coherente la explicacion de dicho proceso demostrando su buena interpretacion y
atencion para identificar datos pertinentes, el resto 3/23 (13.04%)) se quedan

cortos al justificar e incluso dan respuesta con el mismo enunciado.
Los demas estudiantes 11/34 (32.35%) por la falta de comprension del enunciado
responden teniendo en cuenta un solo dato, invierten los datos, incorporan datos
inutiles, expresan incoherencias o no contestan.
9.2 RESULTADO DE LA PRUEBA FINAL HABILIDAD DE ANALISIS
Tabla 29. Resultados de la pregunta no 5.

En tres horas el recorrido de Mauricio, ¢a cuanto equivale? Escribe ¢ por qué

llegaste a determinar que el procedimiento anterior era el que debias realizar para

saber los kildmetros recorridos por Mauricio durante las 3 horas?

Tipo de
respuestas

Respuesta Andlisis

dada

Apreciaciones

9/34 estudiantes respondieron s
La respuesta vy la justificacion

Correcta
26/34

12 kilbmetros
26/34

la multiplicaciéon de 4x3 “por
que 4x3 es 12 ocea multiplica
la velocidad x hora con las 3
horas” est-31. “porque
Mauricio por hora lleva 4km y
en tres horas 12km por que
multiplique 4x3 para saber el
resultado” est-2.

fueron correctas, interpretaron
muy bien la informacion y los
datos, siguieron procesos Yy
lograron acertar en el
resultado. Las justificaciones
fueron variadas pero
resultaron ser validas.
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1/34 estudiantes dieron la
respuesta encontré los
multiplos “por que si Mauricio
recorre 4km x 1h por 3 horas
correra 12km yo lo encontre
en los multiplos para poder
escribir la respuesta” est-3.

3/34 estudiantes respondieron
que sumaron 3 veces 4
“porque Maurisio corri6 4km
por hora y fueron 3 horas que
corrié en tonces si sumamos 3
veces cuatro nosda 12 Que
Quiere decir que corrio 12 km”
est-4.

9/34 explicaron que usaron la
serie del 4 “porque aciendo la
serie del 4 que son 4, 8,12 la
velocidad por hora y 4x3=12"
est-8. “Determinando la serie
del 4, 8,12” est-30.

4/34 justificanron incompleto
“porque Mauricio en 1 hora
recorrio 4km y en 3 recorre
12km” est-14.

La respuesta fue correcta, en
la justificacion lo hacieron muy
general y por lo tanto, no se
percibi6 detalladamente la
manera en que abordaron la
pregunta para solucionarla.

Incorrecta
8/34

Otro valor
7134

7/34 estudiantes respondieron
incorrectamente “una
multiplicacion porque analise y
multiplique y tambien bi el
cuadro y multiplique 4x5 vy el
resultado es 20" est-11.
“metoco Aser una dibicion
siguiendo la secuencia” est-29.
“porque maurisio en una hora
fue de 4km y en 3 horas 8km”
est-1.

La respuesta y la justificacion
fueron incorrectas ya que
determinaron errbneamente la
estrategia u operaciéon que les
llevo al resultado del
interrogante o utilizaron datos
gue no eran necesarios en su
solucion.

No contesta
1/34

1/34 estudiantes contestaron
la pregunta pero no la
justificaron. “a 14 km” est-6.

No manifesté ningdn motivo
por el cual no hubiese
justificado la pregunta, el
tiempo fue suficiente.

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede concluir que los estudiantes

interpretan la informacion y los datos y tratan de seguir procesos acertados para

solucionar el interrogante porque 26/34 (76.47%) contestaron bien, 22/26 (84.61%)

lograron

justificar

adecuadamente su

respuesta

examinando los datos,

relacionandolos y engranandolos asertivamente; el resto 4/26 (15.39%) nifios
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presentan dificultad debido a que no aplican la operacion adecuada y no explican

coherentemente el resultado.

El 8/34 (23.53%) estudiantes restantes no realizan acciones de leer, releer,

seleccionar datos Utiles, ni aplicar la estrategia adecuada para su solucion.

Tabla 30. Resultados de la pregunta no 6.

En tres horas el recorrido de Eduardo, ¢a cuanto equivale? ¢ Qué procedimiento o

estrategia seguiste para hallarlo?

Tipo de | Respuesta Apreciaciones Andlisis
respuestas dada
3/34 estudiantes justificaron
“primero mire bien la tabla de f
datos y me fije que era el La r_espg'esta”ue correcta, en
! L la justificacion no solo
mismo procedimiento que con .
el de mauricio si ho que con menclonaron un elemento que
numeros diferentes que es 2 los llevo a su exgctltud, siho
km/h y lo multiplique x3 y me que detectaron e incorporaron
dio 6km/3h” est-3. “multiplique | M3S  aspectos  como  la
tambien segi la serie y eso observacm_)n,_ la comparacion y
yme ayudo a vyegar ala el proced|m|en_to, _,relevantes
respuesta correcta, 2x1=2, para su determinacion.
2x2=4, 2x3=6" est-9.
7134 estudiantes respondieron
la multiplicacion “yo realice
una multiplicacion entre 3x2 y
6 kilometros Ene djo_ un total de 6” est-22.
Correcta 24/34 multiplicando .Ios 2km con las
24/34 3 horas y medio 6km que es el

resultado” est-26.

8/34 explicaron que siguieron
la serie “‘en 3 horas el
recorrido de eduardo equivale
2,4,6, la serie del 2 porque
velocidad x hora es 2x306”
est-8.

2/34 estudiantes respondieron
que sumaron 3 veces 2 “como
alli dice que alladirle tres
entonces yo dije a 2 le allado
tres veces me da 6 haci: 2, 4,
6” est-7.

La respuesta Y la justificacion
fueron correctas, interpretaron
muy bien la informacion y los
datos, siguieron procesos Yy
lograron  acertar en el
resultado. Las justificaciones
fueron variadas pero validas.

3/34 justificaron de manera

incompleta.  Afirmaron:  “ir

La respuesta fue correcta,
justificaron de manera muy
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leyendo el cuadro y analizar
los numeros y alli llege a la
respuestas” est-14. “fue Ila
tabla” est-21.

general y por lo tanto, no se
percibi6 la manera en que
abordaron la pregunta para
solucionarla.

1/34 estudiantes contestaron
la pregunta pero no la
justificaron.

No manifestdé ningdn motivo
por el cual no hubiese
justificado la pregunta, el
tiempo fue suficiente.

Incorrecta
10/34

Otro valor
10/34

10/34 estudiantes
respondieron incorrectamente
afirmando: “Adicionando cinco
veces tres asi fue que
encontré la respuesta” est-12.
“la estrategia que llo segui fue
hacer la serie del 5 para asi
darme el resultado que fue 8
utilize tambien una sustrancion
para sustraer la velosidad y el
tiempo utilizado de la carrera”
est-15.

La respuesta y la justificacion
fueron incorrectas ya que
determinaron erréneamente la
estrategia u operaciéon que los
llevo al resultado del
interrogante o utilizaron datos
gue no eran necesarios en su
solucién.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el interrogante No6 se puede

evidenciar que los estudiantes utilizan acciones como observar, comparar y

determinar para resolver el enunciado, 24/34 (70.59%) contestaron correctamente,

20/24 (83.33%) lograron justificar adecuadamente su respuesta examinando los

datos, comparandolos y determinando la estrategia adecuada; el resto 4/24

(16.67%) nifios presentan dificultad debido a que no aplicaron la operacion

indicada y no explicaron coherentemente el proceso.

El 10/34 (29.41%) estudiantes restantes determinaron errobneamente la estrategia

u operacion o utilizaron datos que no son necesarios en su solucion.
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Tabla 31. Resultados de la pregunta no 7.

¢, Cual es el tiempo total utilizado por Francisco para llegar a la meta? Escribe

¢como llegaste a establecer que ese era el procedimiento para encontrar el

resultado?
Tipo de | Respuesta | Apreciaciones Analisis
respuestas | dada
7134 estudiantes justificaron | La justificaciéon fue correcta,
acertadamente. Afirmaron: “porque si | reconocieron todos los datos
cada hora corre 5km y heran 20km en | e hicieron uso correcto de los
tonces fueron cuatro horas porque si | mismos a través de la
ago una serie del cinco sencuentra | estrategia acertada para la
porque 5x4=20 5 los kilémetros 4 las | solucibn del interrogante.
horas 20 los kildmetros de la carrera” | Justificaron sus resultados
est-4. “en una hora 5km en 2 horas | mediante el uso de series u
10km en 3 horas 15km y en tiempo | operaciones como
utilizado en total 4 horas” est-24. multiplicacion 0 adicion
repetida.
7/34 estudiantes no justificaron | No lograron justificar
Correcta 4 horas | claramente sino muy general; | claramente su estrategia ni el
20/34 20/34 respondieron: “yo llegue a establecer | proceso paso a paso que
que ese era el procedimiento fue | llevaron para encontrar
haciendo una serie con las tablas de | respuesta al interrogante, lo
multiplicar” est-25. hicieron de manera muy
general.
4/34  estudiantes justificaron de | Al justificar solo nombraron la
manera incompleta, por ejemplo | operacion que les permitié dar
“sumando” est-28. “viendo en la tabla | solucién a la pregunta, pero
y analizando” est-21. no explicaron el como.
2134 justificaron de manera | La explicacion para justificar
incoherente, afirmaron: “yo multiplique | la respuesta no correspondio
dos por dos y me dio cuatro” est-17. al interrogante, no dieron
sentido relevante a los datos.
14/34 estudiantes respondieron | Respuesta y justificacién
incorrectamente “por que multiplique | incorrectas, no interpretaron la
5x15 y medio 15 que fue lo que | pregunta problema ya que
francisco utilizo para llegar a la meta” | determinaron una estrategia
Otros est-34. “porque fue adicione la | que no fue eficaz para
Incorrecta . .
valores velocidad que duro que fueS5km y el | solucionarla.
14/34 . . - . .
14/34 tiempo que recorrio que fue 15km y | Aplicaron varias operaciones
asi darme el resultado que fue 20km” | al azar sin interiorizar la
est-15. “adicione y analice todo lo que | informacion ni  los datos
tenia francisco en el cuadro y el | necesarios que los llevaron a
resultado es 20” est-11. la solucién correcta.
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Basados en las respuestas anteriores se pudo determinar que hubo dificultad en
los estudiantes para interpretar la pregunta problema y analizar el proceso més
acertado que llevara a su solucion porque 20/34 estudiantes (58.82%) lograron
responderla, sin embargo, solo 14/20 (70%) solucionan con éxito el interrogante a
través del uso correcto de los datos y aplicacion de la estrategia acertada. El 6/20
(30%) estudiantes aunque seleccionaron la estrategia adecuada, se observé que

fallaron en el proceso de su aplicacion.

El resto 14/34 estudiantes (41.18%) determinan la estrategia equivocada, aplican
varias operaciones al azar sin interiorizar la informacién ni los datos necesarios

gue los llevaron a la solucion correcta.
Tabla 32. Resultados de la pregunta no 8.
¢ Nicolas utilizo la misma cantidad de kildmetros que la misma cantidad de horas

para terminar la carrera? ¢, Por qué? Escribe ¢ por qué llegaste a determinar la

respuesta anterior y qué proceso seguiste?

Tipo
respuestas

de

Respuesta
dada

Apreciaciones

Analisis

Correcta
20/34

Si
20/34

8/34 estudiantes justificaron
“porque me gie por la serie y si
nicolas en una hora corre 1km
y la pista es de 20km situ
multiplicas 1x20 teda 20" est-
9. “porque la velocidad de
Nicolas era de 1km por hora y
terminar en 3km y segui una
multiplicasion de los datos de
hasta 20km” est-26.

La justificacion fue correcta
porque observaron los datos
que les suministraba el
enunciado, compararon las
cantidades y determinaron la
estrategia que logro llevarlos a
resolver acertadamente el
problema.

6/34 estudiantes justificaron de
manera incompleta,
escribiendo: “yo multiplique la
velozidad en 1h de nicolas por
20 kilometros” est-12. “yo ise
el proceso de Multiplicacion
para hacer el resultado de una
multiplicacion 1x20=20" est-33.

Justificanron de forma
incompleta debido a que solo
nombraron lo que hicieron de
manera general, pero no
expresaron cdmo lo lograron ni
por qué lo hicieron asi, es
decir, el paso a paso.
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6/34 estudiantes en su
justificaciéon dijeron “porque vi
el cuadro y el fue el que
menos corrio 'y quedo de
ultimo y por eso corrié los
mismos 20km” est-23. “llegue
a determinar la respuesta con
mirar al cuadro el proceso que
segui fue mirar en el cuadro y
hacer una multiplicacion” est-
5.

La justificacion a la pregunta
fue muy superficial solo
hablaron de los datos del
cuadro para determinar la
respuesta sin tener presente el
uso de una estrategia clara
gue los llevara a la resolucion
asertiva.

13/34 estudiantes justificaron | Respuesta y  justificacion
incorrectamente, escribieron: | incorrectas, tomaron otros
“por que como es posible que | valores o datos, siguieron

un nifio que este corriendo en
1 kilometro por hora termine la

estrategias inadecuadas y al
justificar lo hicieron

No carrera a 1 hora entonces | incoherentemente porgue no

13/34 multiplique x3 y me dio 6km” | presentaron argumentos que
Incorrecta est-3. “ice la serie del 1 hasta | los llevaran a la veracidad del
14/34 el cuatro” est-10. “por que hay | resultado.

se tardo 4 horas y multiplique
3 x4 =12km” est-17.

No contesto
1/34

1/34 estudiantes no contestd
la pregunta ni la justifico.

No manifesté ningdn motivo
por el cual no hubiese
contestado, el tiempo fue

suficiente.

Con la informacién suministrada por los estudiantes contestando este interrogante,
se deduce que poseen dificultad en comprender el enunciado y analizar las
diferentes opciones que pueden tener para dar una respuesta acertada, porque
en este caso 20/34 estudiantes (58.82%) responden adecuadamente, pero solo
14/20 (70%) solucionan con éxito el interrogante a través del uso correcto de los
datos y aplicacién de la estrategia acertada. ElI 6/20 (30%) estudiantes aunque
seleccionaron la estrategia adecuada, se observé que fallaron en el proceso de su

aplicacion no explicaron el paso a paso que siguieron para su solucion.

El resto 14/34 estudiantes (41.18%) determinan la estrategia equivocada, toman
otros valores o datos, siguen estrategias inadecuadas y al justificar lo hacen
incoherentemente porque no tienen argumentos que los llevan a la veracidad del

resultado.
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Tabla 33. Resultados de la pregunta no 9.

En una hora, ¢a cuanto equivale la velocidad utilizada por los cinco nifios? Escribe

¢por qué llegaste a determinar la respuesta anterior y qué proceso seguiste?

Tipo  de | Respuesta | Apreciaciones Andlisis
respuestas | dada
14/34 estudiantes justificaron | La justificacion fue
acertadamente, son ejemplos: “por que si | correcta, reconocieron
adiciono 5,4,3,2,1 Que es la velocidad de | todos los datos e hicieron
los nifios me da 15" est4. “porque | uso correcto de los
adicione todas las velosidades de los | mismos a través de la
nifos que fueron 5,4,3,2,1 y el resultado | estrategia acertada para la
que me dio fue 15, el proceso que yo | solucién del interrogante.
segui fue una adicion” est-15. Justificaron sus resultados
engranandolos como un
todo.
6/34 estudiantes no justificaron claramente | No  lograron justificar
sino muy general, de la siguiente manera: | claramente su estrategia ni
“dice en una hora tocaria sumar la | el proceso paso a paso
Correcta 15 km | velocidad de todos los nifios en total” est- | que llevaron para
25/34 25/34 10. “sumando velocidad por una hora” est- | encontrar  respuesta al
28. interrogante, lo hacieron
muy general.
4/34 estudiantes no justificaron, “porque | Al justificar lo hacen con el
en la pregunta decia que a cuanto | mismo enunciado no
equivale 1 hora utilizado por los cinco | explican de donde
nifo” est-23. obtuvieron los datos, qué
estrategia  aplicaron ni
como verificaron su
resultado.
1/34 estudiantes justificaron | La explicacion para
incorrectamente  por ejemplo  “esta | justificar la respuesta no
respuesta la determine mirando el cuadro | correspondio al
de respuestas y el proceso que segui es | interrogante, utilizé datos y
multiplicacion” est-19. operaciones incorrectas.
9/34 estudiantes respondieron | Respuesta y justificacion
incorrectamente “vy el cuadro y analice los | incorrecta, no interpretaron
resultados de los demas y segui el |la pregunta problema ya
proceso de | que determinaron una
adicionar=5,15,20,4,8,5,3,9,12,2,4,10,1,3,y | estrategia que no era
Otros 4 y me dio 105" est-11. “equivale a 16 en | eficaz para solucionarla.
Incorrecta - -
valores total por que adicione todo lo de velocidad | Tomaron datos que no
9/34 y p L .
9/34 x hora” est-34. “yo multiplique y lo | necesitaban y
multiplique 20 x 5 = 100" est-18. “yo ise | seleccionaron
una resta” est-17. equivocadamente la
operacion para dar

solucién al interrogante.
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Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en este interrogante, se pudo

determinar que los estudiantes reconocen los datos y hacen uso correcto de los

mismos usandolos en la estrategia aplicada para solucionarlo, 25/34 estudiantes

(73.53%) dieron la respuesta correcta a la pregunta, 24/25 (96%) lograron justificar

entrelazando los datos y estableciendo con exactitud su procedimiento, el 1/25

(4%) al no tener claridad en la estrategia de solucion siguieron procedimientos

erroneos.

Los demas 9/34 estudiantes (26.47%) carecieron de determinacion al enfrentarse

a un problema, se mostraron desatentos tomando datos que no necesitaban

cometieron muchos errores por la falta de verificacion de estrategias y procesos.

Tabla 34. Resultados de la pregunta no 10.

Analice y determine ¢ quién fue el ganador de la carrera? ¢Por qué?

Tipo
respuestas

de

No.
respuestas

de

Apreciaciones

Analisis

Correcta
28/34

Francisco
28/34

19/34 estudiantes justificaron
que “porque por cada hora que
daba era de 5km y en 4 horas
ya llegaba a la meta de la
carrera  de 20km” est-26.
“francisco fue el ganador
porque hizo mayor kilbmetros
y menos horas que mauricio,
javier, eduardo y nicolas y
llego de primero como lo
muestra la fotografia” est-25.
“por que en velocida x hora se
corio 5km y en 3 horas corre
15km y se demoro 4 horas y
ese fue el numero mefor de
horas” est-31.

La respuesta y justificacion
fueron correctas porque
identificaron los datos que les
suministraba el problema en la
tabla, adicionalmente, los
examinaron y establecieron
relaciones entre todos
engranandolos para dar su
respuesta y verificaron
explicando el proceso que
siguieron para determinar el
resultado.

3/34 estudiantes escribieron:
“porque en el cuadro observe
y respondi” est-24. “porque en

La justificacion fue correcta,
sin embargo estd de manera
general y basicamente por la

el cuadro decia que el tenia 4 | observacién del cuadro de
horas y los otros tenian mas” | datos fue reducida.

est-7.

3/34 estudiantes utilizaron | Justificaron de manera
justificaciones incompletas son | correcta pero omitieron
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ejemplo “porque el tuvo 20km
y fue el que mas velocidad
tuvo y gasto mas energia” est-
29. “tiene mayor puntajen que
todos” est- 30.

nombrar algunos datos
importantes para su solucion,
es decir no especificaron el
uso de unos datos relevantes
ni de una estrategia especifica
en su respuesta.

3/34 estudiantes justificaron
incorrectamente,  afirmando:
“porque francisco en 3 horas
tenia 15 km y en velocidad 5
km vy realice la serie del cinco
y en el tiempo requerido fue de
20 horas” est-1.

La respuesta fue correcta,
pero la justificacion fue
incorrecta porque
confundieron datos e
incorporaron otros que no eran
necesarios.

Incorrecta
6/34

Otro
6/34

6/34 estudiantes en su
justificacion dijeron  “nicolas
fue que corri6 menos y el que
corre menos y gano” est-21.
“Javier porque el tiene mayor
puntaje” est-28. “por yo sume
los resultados de los cuadros
de cada corredor y el numero
mayor fue el 24” est-33.

Respuesta y justificacion
incorrectas porque nombraron
los datos, pero no
interpretaron la informacion del
cuadro y enunciado del
problema, de igual manera, no
clarificaron el uso de una
estrategia que los llevd a la
solucién del problema.

De acuerdo a las respuestas de los estudiantes se deduce que al resolver un

problema tienen en cuenta interpretar el enunciado, identificar los datos y analizar

las diferentes opciones de solucionarlo determinando la estrategia mas eficaz, en
este caso 28/34 estudiantes (82.35%) acertaron en la respuesta, 22/28 (78.57%)

logran justificar correctamente, y el resto 6/28 (21.43%) aun respondiendo

correctamente no establecieron relaciones entre los datos para determinar su

importancia y dar una explicacion atinada de su estrategia.

Los 6/34 estudiantes (17.65%) que no acertaron la respuesta demostraron

dificultad al identificar los datos pertinentes que les suministraba el enunciado y al

seleccionar la estrategia indicada para resolver el problema.
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9.3 CLASIFICACION DEL DESEMPENO DE LOS ESTUDIANTES EN LAS
HABILIDADES DE INTERPRETACION Y ANALISIS EN LA PRUEBA FINAL.

Tabla 35. Clasificacion de niveles de desempefios

HABILIDAD DESEMPENO

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
INTERPRETACION 6 13 10 5
ANALISIS 3 9 14 8

Teniendo en cuenta la habilidad de interpretacion, los estudiantes fueron ubicados
en un determinado nivel de desempefio por presentar los resultados que se

describen a continuacion.

SUPERIOR: Los estudiantes 03-04-06-11-12-31 que corresponde a 17.7%, fueron
ubicados en desempefio superior porque reconocieron todos los datos que
contenia el problema, establecieron relaciones entre ellos y los contextualizaron,

los datos fueron entrelazados y su significado fue entendido.

ALTO: Los estudiantes 01-02-05-07-09-10-13-14-18-19-27-29-32 representan el
38.2%, se ubicaron en desempefio alto porque reconocieron todos los datos que
contenia el problema, establecieron algunas relaciones entre ellos y los

contextualizaron.

BASICO: En el desempefio basico fueron ubicados los estudiantes 15-16-20-21-
22-23-24-26-28-30 (29.4%) porque reconocieron algunos datos que contenia el
problema y los comprendieron, pero no establecieron relaciones entre todos los

datos.
BAJO: El resto de estudiantes 08-17-25-33-34 son el 14.7% presentaron un

desempefo bajo porque reconocieron algunos datos del problema pero no dieron

sentido relevante a éstos para la solucién del problema.
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En cuanto a la habilidad de andlisis los resultados finales segun niveles de

desempeiio fueron:

SUPERIOR: En el nivel superior se ubicaron los estudiantes 02-09-31 (8.8%) ya
que usaron los datos relevantes para la resolucién del problema mediante la
fragmentacion, determinaron la estrategia adecuada y justificaron sus resultados
engranandolos como un todo. Es decir, integraron las partes del problema en una

estructura coherente.

ALTO: El desempeiio alto fue logrado en los estudiantes 04-07-12-22-25-26-27-
30-32 son el 26.5%, porque usaron la estrategia adecuada para dar solucion al
problema, pero al justificar como lo lograron les costé explicarlo porque no
encontraron relaciones entre las partes con facilidad. Es decir, no hallaron su

sentido.

BASICO: Los estudiantes 03-06-08-10-13-14-15-18-20-21-23-24-28-33
representan el 41.2%, se ubicaron en el desempefio basico porque determinaron
la estrategia, pero se les dificult6 llevarla a cabo para dar solucién al problema. Es
decir, no encontraron relacion entre las partes y no lograron engranar nuevamente

los datos determinando la respuesta correcta.

BAJO: Los demdas estudiantes 01-05-11-16-17-19-29-34 que corresponde al
23.5%, presentaron desempefio bajo porque trataron de resolver el problema, pero
no lo abordaron de manera apropiada, presentando dificultad al determinar la

estrategia efectiva.
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9.4. INCIDENCIA DEL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
POTENCIAR HABILIDADES DE INTERPRETACION Y ANALISIS EN LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS

Se presenta a continuacibn un analisis comparativo de los resultados
correspondientes a la prueba diagndstica y a la evaluacién final aplicada después
de la intervencién con la estrategia del juego, con el fin de determinar la incidencia
de este tipo de estrategia didactica en el fortalecimiento de las habilidades de
interpretacion y andlisis en la resolucion de problemas matematicos en una

muestra de estudiantes de Cuarto de Primaria de una Institucion Publica.

Tabla 36. Cuadro comparativo de resultados de la prueba diagnéstica y la prueba

final correspondiente a la habilidad de interpretacion.

TIPO DE PRUEBA NIVELES DE DESEMPERO

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
DIAGNOSTICO 1(2.9%) 5(14.7%) 12(35.3%) 16(47.1%)
FINAL 6(17.7%) 13(38.2%) 10(29.4%) 5(14.7%)

100%
90% 1—
80% +—
70% +—
60% 1—
50% +—
40% 1—

BAJO
30% -
20% -

BASICO
mALTO
— m SUPERIOR
o | [l
0% T T T 1

DIAGNOSTICO FINAL

Teniendo en cuenta los resultados de la prueba final en los 34 estudiantes se
observa que los estudiantes mejoraron en la habilidad de interpretacion en la
resolucién de problemas matematicos en comparacién con la prueba diagndstica.

En el cuadro se puede apreciar que se redujo el porcentaje de estudiantes

240



ubicados en el desempefio bajo en un 32.4% y en el basico en un 5.9% mientras
que en los desempefios alto se increment6 un 23.5% y en superior 14.8%.

Se evidenciaron avances en la habilidad de interpretacion en cuanto a
comprension de enunciados, identificacion y comparacion de datos y
contextualizacion de la informacion. Al respecto, el 67.7% de los nifios que se
encontraban ubicados en una escala de valoracion presentaron un movimiento al
nivel inmediatamente superior e incluso hubo varios que ascendieron mas niveles
respecto a los resultados obtenidos en la prueba inicial; el 23.5 % de los
estudiantes se mantuvo en el mismo nivel de valoracion y el 8.8 % restante de la
muestra, presentd un movimiento de descenso en el nivel inmediatamente anterior

y son quienes persisten en dificultades al interpretar situaciones problema.

Tabla 37. Cuadro comparativo de resultados de la prueba diagnéstica y la prueba

final correspondiente a la habilidad de analisis.

TIPO DE PRUEBA NIVELES DE DESEMPENO
SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
DIAGNOSTICO 0(%) 2(5.9%) 13(38.2%) 19(55.9%)
FINAL 3(8.8%) 9(26.5%) 14(41.2%) 8(23.5%)
100% ——
00% +——
80% +—
70% +—
60% +— BAJ( Area del
50% +— BASICO
40% +— mALTO
30% +— m SUPERIOR
20% +—
10% ——
0% N . .
DIAGNOSTICO FINAL

Los resultados de la prueba final en los 34 estudiantes en cuanto a la habilidad de

analisis en la solucion de problemas matematicos permiten afirmar que los nifios
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mejoraron en comparacion con la prueba diagnostica. En el cuadro se puede
apreciar que se redujo el porcentaje de estudiantes ubicados en el desempefio
bajo en un 32.4% mientras que en los desempefios basico ascendié en un 3%, en

el desempefio alto se incrementd en 20.6% y en superior aumento el 8.8%.

Se evidenciaron avances en cuanto a la manera de inspeccionar los datos, al
conocimiento de cada uno, generacion de estrategias, formacioén de estructuras y
verificacion de resultados. Al respecto, el 58.8% de los nifios que se encontraban
ubicados en una escala de valoracidbn presentaron un movimiento al nivel
inmediatamente superior e incluso hubo varios que ascendieron mas niveles
respecto a los resultados obtenidos en la prueba inicial; el 35.3 % de los
estudiantes se mantuvo en el mismo nivel de valoracion y el 5.9 % restante de la
muestra participante, presentd un movimiento de descenso en el nivel
inmediatamente anterior y son quienes persisten en dificultades en cuanto a

andlisis de situaciones problema.

Tabla 38. Cuadro comparativo de resultados de la prueba diagnéstica y la prueba
final correspondiente a la resolucion de problemas mateméticos enfocados al

desarrollo del pensamiento numérico.

TIPO DE PRUEBA NIVELES DE DESEMPENO
SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
DIAGNOSTICA 0(%) 1(2.9%) 9(26.5%) 24(70.6%)
FINAL 1(2.9%) 9(26.5%) 19(55.9%) 5(14.7%)
100% ——
90% +—
80% +—
70% +—
60% +— BAJO
50% +— BASICO
40% +— mALTO
30% 1— = SUPERIOR
20% +—
10% +——
0% Area de trazado
DIAGNOSTICO FINAL
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Teniendo en cuenta los resultados de la prueba diagnéstica donde solo el
estudiante-02 resolvié el problema con desempefio alto y los estudiantes 03-04-
05-06-07-08-09-27-32 con desempefio basico, se hallaron avances en la prueba
final en la cual el estudiante-31 solucion6 el problema propuesto con desempefo
superior, los estudiantes 02-03-04-06-07-09-12-27-32 lograron resolverlo con
desempeiio alto y los estudiantes 01-05-10-11-13-14-15-18-19-20-21-22-23-24-25-

26-28-29-30 alcanzaron un desempefio basico.

Por consiguiente, la intervencién didactica contribuyé en la superacion de
dificultades presentadas en los estudiantes en la etapa diagnéstica y a su vez, a
potenciar el proceso de interpretacion y analisis en la resolucion de problemas
matematicos, con reduccion del porcentaje de estudiantes ubicados en el
desempeiio bajo en un 55.9% y ascenso en los otros niveles de desemperfio:
bésico, en un 29.4%; alto en un 23.6% y superior en un 2.9%.

9.5 OTRAS INCIDENCIAS

Teniendo en cuenta las dificultades encontradas en la prueba diagnostica en el
manejo de operaciones basicas entre nimeros naturales y sus relaciones para
resolver problemas y comparando los resultados obtenidos durante la intervencion
y la prueba final, se observa un mejor desempefio en cuanto a la aplicacion del
algoritmo de dichas operaciones, uso adecuado del valor posicional y exactitud al
operar. Aunque estas deficiencias no fueron superadas en su totalidad se

evidencia en gran proporcién su mejoria.
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Imagen 25. Operaciones béasicas-prueba final

Por otro lado, durante la intervencién se les propuso a los estudiantes como
actividad extra ensefarles los juegos aprendidos a sus familiares, lo cual resulté
una actividad interesante por la motivacion y responsabilidad con que la hicieron,
ademas tuvieron que elaborar y conseguir los materiales para poder desarrollar
cada juego, de igual manera, grabar dicho proceso y enviar a la maestra
investigadora (ver video familiar). Esto demuestra que el proyecto no solo se
desarroll6 en el aula sino que cobij6é otros espacios de la Comunidad Educativa

dando cumplimiento a uno de los aspectos que justifica la aplicacién del proyecto.
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9.6 RESPUESTA A LA PREGUNTA DE INVESTIGACION.

La comparacion entre los resultados de la prueba diagnostica, la prueba final y los
hallazgos obtenidos en la intervencion con la Estrategia Didactica del Juego,
permiten dar respuesta a la pregunta de investigacion: ¢Como potenciar en
estudiantes de cuarto grado de primaria, habilidades de interpretacién y andlisis en
la resolucion de problemas, a través del juego? Claramente se evidencia que el
fortalecimiento de habilidades propias del ser humano se consigue mediante el
uso de nuevos métodos de aprendizaje basados en la resolucion de problemas
contextualizados y en la aplicacion de propuestas interesantes para los
estudiantes y planeadas acorde a la edad, todo ello dentro de un marco de
pensamiento critico y aprendizaje activo. De esta forma, se separa de enfoques
tradicionales relacionados con la ejercitacion de los algoritmos y el calculo por si
solo. Se potencian dichas habilidades indispensables para obtener éxito en la
resolucién de problemas, a través del uso de gran variedad de situaciones de
aprendizaje donde los estudiantes puedan explorar 'y participar
independientemente de sus pre saberes encontrando agrado y persistencia al
afrontar situaciones problémicas relacionadas con el uso de las matematicas y
donde se fomente el trabajo en equipo, la organizacién y la toma de decisiones. Al
respecto, los resultados permiten ver que los estudiantes valoraron la lectura
atenta de los enunciados para poder comprender los juegos, identificar las reglas y
en la fase de verbalizacién de los resultados y del proceso de resolucion vieron la
importancia de esforzarse para hacerlo de forma coherente, ordenada y clara.
Momentos como, la forma de comunicarse por escrito con el Ogro a través de
cartas y el desarrollo de las fichas de trabajo son actividades en las que la
interpretacion como habilidad logra un papel muy importante en el proceso
comunicativo de los estudiantes. De igual manera, se potencian habilidades de
pensamiento matematico cuando los nifios utilizan y relacionan los numeros, las
operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresion y razonamiento

matematico para crear estrategias, poner en practica estrategias ganadoras y
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resolver los distintos juegos y problemas presentados analizando las distintas
opciones de solucion, aprendiendo de los errores y valorando la posibilidad de
mejorar; estas actividades engrandecen el proceso de razonamiento y resolucion
de problemas en los nifios. Finalmente, se puede concluir que los nifios mejoraron
Sus procesos matematicos y sobre todo su gusto, confianza y persistencia para
afrontar situaciones problémicas relacionadas con el uso de la Matematica.
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10. CONCLUSIONES

Uno de los propdsitos de esta investigacion fue identificar las fortalezas y
dificultades de los estudiantes en la interpretacion y andlisis en la resolucion de
problemas matematicos al respecto, se puede concluir lo siguiente:

En la habilidad de interpretacion se not6 en los estudiantes de cuarto grado la gran
disponibilidad para presentar la prueba, utilizar sus experiencias para
contextualizar la informacion que suministraba el problema y teniendo en cuenta
sus pre saberes hacerlo parte de la realidad.

Otra fortaleza que se logré encontrar en algunos estudiantes fue el reconocimiento
de la necesidad de seguir una estrategia para solucionar un problema matemético,
donde la mas conocida por ellos fue siguiendo un ejemplo igual o similar que por
lo general requiere de operaciones.

En la interpretacion de enunciados los estudiantes presentaron dificultades al
reconocer los datos, establecer relaciones entre ellos y al determinar los datos
pertinentes que conducian a resolver el problema; al justificar sus respuestas,
nombraron solo la observacibn como Unico aspecto relevante descartando la
comparacion de datos, en otros casos, tuvieron en cuenta un solo dato, los
invirtieron, incorporaron datos inudtiles o dieron respuestas sin establecer un
procedimiento claro.

Algunos estudiantes al solucionar el problema presentaron dificultades de andlisis,
puesto que utilizaron estrategias incoherentes al proceso, no engranaron datos,
aplicaron varias operaciones sin analizar la informacién que necesitan realmente.
Se presentaron dificultades muy notorias al justificar la estrategia empleada, al
explicar el paso a paso lo hicieron al azar y en desorden, al incorporar datos
nuevos al problema no lograron vincularlos, ni tuvieron en cuenta la informacion
adicional que les proporciona el enunciado para resolverlo, estan acostumbrados a

seguir modelos que no perciben que tan importante es la nueva informacion, en
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otros casos, justifican su respuesta diciendo que probaron con todas las
operaciones hasta encontrar una solucion mas légica.

A gran numero de estudiantes se les dificulta operar principalmente la adicion y la
multiplicacion, no tienen en cuenta el valor posicional para desarrollar el algoritmo.
Los estudiantes necesitaron de la aprobacion del maestro para realizar la prueba,
generando dependencia.

Otra finalidad de esta investigacion fue la de fortalecer las habilidades de
interpretacion y andlisis en resolucion de problemas de estudiantes de cuarto
grado a través del juego; al culminar la intervencion con la estrategia didactica del
juego se puede concluir lo siguiente.

Después de la experiencia efectuada, ha sorprendido la gran cantidad de
contenidos matematicos que pueden surgir al trabajar un juego, con la
manipulacion de fichas, con la interpretacion de las partes que lo forman, con la
generacion de estrategias e incluso se puede llegar a descubrir una regla general
para poder deducir el nUmero minimo de movimientos en un tablero cualquiera.
Los estudiantes en un comienzo al participar de los primeros juegos mostraron
mucha dependencia del profesor para trabajar, esperaban que se les orientara
paso a paso y no lo hacian solos porque no estaban acostumbrados a ser
generadores de su propio aprendizaje; pero aproximadamente, a partir del tercer y
cuarto juego mostraron un avance y se arriesgaron a jugar solos, interpretando las
reglas, analizando los movimientos y encontrando la estrategia que los llevara a
ganar.

En cuanto a los saberes matematicos se presentaron muchos casos de operar
utilizando los dedos en adiciones tan sencillas como las que se manejaron en el
primer juego “cerrar quince”, al no ser competitivo en operaciones mentales,
juegan muy despacio e incluso se confunden al dar el resultado dejando de lado
oportunidades para ganar el juego. La herramienta del minicomputador de Papy
favorecio la practica de varios contenidos matematicos como el valor posicional de

los nameros, representaciones de cantidades y operaciones como adicién y
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multiplicacion. Al final, en los ultimos juegos los estudiantes fueron muy asertivos
en sus modos de operar porque lograron realizar todos los retos en los que
tuvieron que aplicar conocimientos matematicos propios del pensamiento
numerico con mayor exactitud y fluidez.

Los estudiantes al analizar las estrategias para identificar la ganadora, partieron
de atras hacia adelante encontrando primero el nimero de la ultima jugada y luego
fueron encontrando los demas hasta formar la secuencia ganadora, en otras
ocasiones utilizaron la prueba de ensayo y error probando una alternativa para ver
si funcionaba y en otros casos analizaron movimientos y siguieron modelos.

La organizacion de los juegos estuvo muy atinada debido a que contribuy6 en los
estudiantes a mantener la motivacion de comienzo a fin, se involucraron tanto en
la historia que a pesar de ser nifios de grado cuarto alin mantienen esa ingenuidad
que les permitio disfrutar y aprender al mismo tiempo. Siempre demostraron una
actitud positiva frente al éxito como al fracaso.

La aplicacion de la estrategia didactica del juego permitié que los estudiantes
estuvieran atentos en clase, expectantes a aprender y compartir y sobre todo
porque el papel que desempefiaron fue de constructores de estrategias y por ende
de su conocimiento lo que hizo obtener un resultado positivo de la intervencion y

corroborar la teoria.

e Con respecto al ultimo objetivo de esta investigacion: Determinar la incidencia
del juego en el fortalecimiento de la interpretacion y analisis en la resolucion de

problemas matematicos, se puede concluir que:

Se superaron en gran medida las dificultades que presentaban los estudiantes en
cuanto a resolucion de problemas matematicos, esto debido a la propuesta
didactica que rompié con esquemas tradicionales del aula permitiendo a los
estudiantes ser creadores de sus propios conocimientos, con ayuda de sus
comparfieros a través del trabajo en equipo y con la orientacion oportuna de la

docente.
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El juego como estrategia didactica, desperto el interés de los estudiantes y los
mantuvo motivados hacia el aprendizaje, permitio el desarrollo del razonamiento
l6gico, numérico y aritmético, el fortalecimiento de habilidades como la
interpretacion y analisis, el trabajo en equipo y una actitud positiva frente a las
matematicas.

La estrategia del juego fortalecio la habilidad de interpretacion en los estudiantes
mediante la comprensién de enunciados, uso correcto de reglas, coherencia al
exponer los resultados y redaccion clara al dar a conocer sus logros. De igual
manera, potencié la habilidad de analisis en la resolucién de problemas en el
momento en que el nifio hizo uso de los nimeros y la operaciones entre nimeros

naturales para crear estrategias y resolver los juegos asertivamente.

e La estrategia del juego ademas de potenciar procesos de interpretacion y
analisis en la resolucién de problemas fortalece valores en los estudiantes
porque se observo una mejora en el respeto hacia el compafiero, en el valor por
Su pensamiento y opinién y en la tolerancia a las diferencias.

e La propuesta logré6 un impacto en la comunidad educativa a través de una
actividad extra en la que los nifios les ensefiaron a padres y familiares los
juegos aprendidos, lo cual resulté una actividad interesante por la manera en
que fue abordada y por los resultados satisfactorios que se obtuvieron.

¢ Finalmente, se logré proponer una estrategia mediante la aplicacion de juegos
que se convirtid en herramienta para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de
las matematicas, dotando a los estudiantes de habilidades para enfrentarse a
problemas y resolverlos de manera exitosa y a los maestros mejorar sus

practicas educativas.
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11. RECOMENDACIONES

Desafortunadamente en el campo de la investigacion en el aula es muy corto el
aporte que se ha hecho frente al fortalecimiento de habilidades y procesos de
aprendizaje, sin embargo, es importante que los maestros tomen conciencia y
exalten la riqueza cientifica que puede llegar a convertirse el aula de clase, por
este motivo, se sugiere estar en constante estudio creando propuestas diferentes
y sustanciales que ayuden a desarrollar competencias en los estudiantes y al
mejoramiento de la educacion de nuestro pais.

Es recomendable, aplicar la propuesta didactica del juego en un tiempo mayor al
establecido, ya que, este aspecto fue una limitacion para obtener mejores
resultados en el fortalecimiento de habilidades como la interpretacion y analisis en
la resoluciéon de problemas en los estudiantes y posiblemente un mayor impacto
en la comunidad educativa.

Se sugiere el trabajo constante con los estudiantes con propuestas bien
disefiadas, ricas en contenidos que apunten a potenciar procesos y habilidades
basadas en teorias fundamentadas que modifiquen estructuras tradicionales y que
conlleven a un verdadero aprendizaje con el fin de lograr el alcance y la totalidad

de objetivos en todos los estudiantes.
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ANEXO A. CRITERIOS ETICOS

Universidad Industrial de Santander
Escuela de Educacion — Maestria en
Pedagogia

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE IMAGEN SOBRE
FOTOGRAFIAS Y FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) PARA USO
PUBLICO

Atendiendo al ejercicio de la Patria Potestad establecido en el Cdédigo Civil
Colombiano en su articulo 288, el articulo 24 del Decreto 2820 de 1974 y la Ley de
Infancia y Adolescencia, el colegio JUAN CRISTOBAL MARTINEZ solicita la
autorizacion escrita del padre/madre de familia o acudiente del (la) estudiante
identificado(a) con tarjeta de
identidad numero , estudiante de la Institucion
Educativa JUAN CRISTOBAL MARTINEZ SEDE C JORNADA TARDE , para que
aparezca ante camara en una videograbacion con fines pedagégicos que se
realizaran en las instalaciones del colegio mencionado. El propdsito del video es
grabar la clase de matematicas para tenerla como archivo de observacién, por
cuanto sus fines son netamente pedagdgicos sin lucro y en ningdn momento seran
utilizados para fines distintos. Lo anterior con el fin de convertirse en insumo para
el analisis y como herramienta de un proceso de investigacion por cuanto estos
videos sélo seran registrados como archivos de evidencias para la realizacion del
proyecto titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
FORTALECER HABILIDADES DE INTERPRETACION Y ANALISIS EN LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS EN ESTUDIANTES DE
CUARTO DE PRIMARIA DE UNA INSTITUCION PUBLICA DEL MUNICIPIO DE
SAN JUAN GIRON.”

Autorizo,

Nombre del padre/madre de familia 0
acudiente

Cédula de ciudadania

Nombre del estudiante

Tarjeta de ldentidad
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Universidad Industrial de Santander
Escuela de Educacion — Maestria en
Pedagogia

San Juan Girdn, julio 13 de 2016

Sefior

PADRE DE FAMILIA ALUMNOS GRADO CUARTO
Jornada tarde

Colegio Juan Cristobal Martinez sede C

Respetuosamente me dirijo a ustedes con el fin de solicitarles me firmen la
autorizacion que va anexa a esta carta donde se da permiso para grabar videos
en las clases de matematicas y donde sus hijos seran los protagonistas. Como ya
les habia explicado en reuniones anteriores estoy estudiando una Maestria en
pedagogia de la Educacion con la Universidad Industrial de Santander y como
requisito de grado debo realizar un proyecto de investigacién en mi institucion con
miras a mejorar el nivel de resolucibn de problemas matematicos en los
estudiantes.

Agradezco su colaboracion y espero lograr muchas metas con el desarrollo de
este proyecto.

Atentamente,

Leonilde Pardo Aguilera
Docente Area Matematicas
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Universidad Industrial de Santander
Escuela de Educacion — Maestria en
Pedagogia

ACREDITACION DE RECEPCION DE CONSENTIMIENTOS INFORMADOS DE
LOS PADRES DE FAMILIA PARA GRABACION DE SUS HIJOS EN VIDEO
CLASES DE MATEMATICAS.

Yo, con cédula de
ciudadania numero rector de la Institucion Educativa
ubicada en el municipio

con direccion con codigo DANE

namero , certifico que cuento con las autorizaciones firmadas

por los padres de familia y que permitieron al docente
con cédula de ciudadania nuamero
grabar los nifios y nifias para grabar la clase del area

de del grado .

Lo anterior con el fin de convertirse en insumo para el analisis y como herramienta
de un proceso de investigaciébn por cuanto estos videos so6lo seran registrados
como archivos de evidencias para la realizacién del proyecto titulado “EL JUEGO
COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER HABILIDADES DE
INTERPRETACION Y ANALISIS EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
MATEMATICOS EN ESTUDIANTES DE CUARTO DE PRIMARIA DE UNA
INSTITUCION PUBLICA DEL MUNICIPIO DE SAN JUAN GIRON.”

Doy fe de que cuento con los documentos firmados que respaldan este certificado,
y que estos me eximen de cualquier responsabilidad, asi como a la Secretaria de
Educacién y al Ministerio de Educacién Nacional, ante cualquier accion legal que
se llegaré a emprender contra mi, contra la Secretaria de Educacion y contra el
Ministerio de Educacién Nacional.

Lic. MAURICIO SICACHA RODRIGUEZ
Rector Colegio Juan Cristébal Martinez
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T Certificado de finalizacion

La Oficina para Investigaciones Extrainstitucionales de los Institutos

i Nacionales de Salud (NIH) certifica que Leonilde Pardo Aguilera ha
finalizado con éxito el curso de capacitacion de NIH a través de Internet
“Proteccion de los participantes humanos de la investigacion”.

=1 Fecha de finalizacion: 05/24/2017

% MNumero de certificacion: 383530
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ANEXO B. PRUEBA DIAGNOSTICA

FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA EN PEDAGOGIA
PRUEBA DIAGNOSTICA

Nombre: Grado:

El cuestionario que se presenta a continuacion tiene como objetivo evidenciar el
grado de conocimientos que poseen los estudiantes del grado cuarto de primaria
de la Institucion Educativa Juan Cristobal Martinez sede c, sobre la resolucion de
problemas matematicos en el aula. En tal sentido, el cuestionario contiene una
serie de preguntas estructuradas para identificar que tanto los estudiantes saben
interpretar y analizar procesos indispensables en la resoluciobn de problemas.
Ademas permitira evaluar si el juego como estrategia fortalece el éxito al resolver

problemas matematicos.

Los resultados de la prueba diagndstica son de caracter confidencial, por lo que
agradecemos toda su colaboracion. Lee con mucha atencién, responsabilidad y
sinceridad cada una de las preguntas que se encuentran a continuacion. Si lo
necesitas, puedes volver a leer la pregunta y responde cada una en los espacios

asignados.

El colegio Juan Cristébal Martinez esta realizando las Olimpiadas Escolares en

diferentes deportes.

La competencia de ciclismo se lleva a cabo dando vueltas a algunas cuadras del

municipio. La tabla muestra el recorrido para cada grado escolar.
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Grado Cantidad de vueltas | Metros por vuelta | Total de metros de la
carrera

Segundo 9 200 metros 1.800 metros

Tercero 7 2.450 metros

Cuarto 15 400 metros 6.000 metros

Quinto 6 1.200 metros

. ¢ Cual es el grado que dio mas vueltas en bicicleta a las cuadras del municipio?

¢Por qué?

. ¢ Como crees que terminaron los estudiantes que participaron en la competencia?

¢Por qué?

Entre tercero y cuarto ¢ Qué grado corri6 mas metros en total?

Escribe ¢,como determinaste la respuesta?

¢, Qué datos hacen falta en el cuadro del enunciado del problema?

Escribe ¢como determinaste la respuesta?
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5. ¢Qué procedimiento o estrategia seguirias para hallar el dato que falta sobre los

metros por vuelta que recorren los nifios de tercero?

Escribe ¢por qué llegaste a determinar que el procedimiento anterior era el que

debias realizar para hallar los metros por vuelta que recorren los nifios de tercero?

6. ¢Cual es el total de metros de la carrera que deben recorrer los estudiantes de

quinto grado?

Escribe ¢como lleg6 a establecer que ese era el procedimiento para encontrar el

resultado?

7. En el grado cuarto participaron 35 nifios en la competencia de ciclismo. Si cada

uno dio 15 vueltas. ¢ Cuantas vueltas dieron entre todos los nifios del curso?
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Escribe ¢por qué llegaste a determinar que el resultado anterior corresponde al

namero de vueltas que dieron entre todos los nifios del grado cuarto?

8. Para registrar record institucional debian hacer 600 vueltas, determine si lograron

pasar esta cantidad 0 no.

¢ Por qué?

9. ¢Cuales acciones utilizé para dar respuesta a los anteriores interrogantes?
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ANEXO C.RUBRICA PARA ANALIZAR LA PRUEBA DIAGNOSTICA Y LA

PRUEBA FINAL

Habilidad Desempefio Desempefio Desempefio alto | D. superior
bajo béasico
El  estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
reconoce reconoce reconoce todos | reconoce todos los
algunos datos | algunos  datos | los datos que | datos que contiene
del problema | que contiene el | contiene el | el problema,
pero no da | problema, los | problema, establece
INTERPRETACION | sentido comprende pero | establece relaciones y los
relevante para | no establece | algunas contextualiza, los
su resolucion. relaciones con | relaciones y los | datos son
los demas. contextualiza. entrelazados y su
significado es
entendido.
El estudiante | El estudiante | El estudiante usa | El estudiante usa
trata de | determina la | la estrategia | los datos
resolver el | estrategia pero | adecuada para | relevantes para la
problema pero | se le dificulta | dar solucién al | resolucion del
no lo aborda de | llevarla a cabo | problema pero | problema
manera para dar solucién | se le dificulta | mediante la
apropiada. al problema. justificar como lo | fragmentacién en
Presenta logré porque no | sus elementos
dificultad al encuentra mas importantes,
determinar la relaciones. Es | determina la
ANALISIS estrategia decir, no | estrategia
efectiva. encuentra su | adecuada y
sentido. justifica sus
resultados

engranandolos
como un todo. Es

decir, integra las
partes del
problema en una
estructura
coherente.
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ANEXO D. RUBRICA PARA EVALUAR LOS JUEGOS

Habilidad Desempefio Desempefio Desempefio D. superior
bajo basico alto
El grupo | El grupo reconoce | El grupo | El grupo
reconoce las reglas, | reconoce las | comprende,
algunas reglas | encuentra algunas | reglas, el | cumple y pone
del juego pero | estrategias que no | objetivo del | en practica las
no las usa ni se | necesariamente le | juego Yy logra | estrategias del
INTERPRETACION | @P0ya en ellas pe.rmliten Io_grar el generar juego,' reconoce
para  generar | objetivo del juego. estrategias para | el objetivo con
posibles resolver el | facilidad y
estrategias de juego. genera
resolucién  del estrategias para
juego. resolver el
juego.
El grupo no | El grupo logra | El grupo | El grupo
encuentra la | obtener éxito en el | interviene en el | encuentra la
estrategia juego  ensayando | proceso de | estrategia
ganadora, sin | con cada una de | resolucion del | ganadora del
embargo, las estrategias | juego, logra | juego, explica el
participa del | posibles pero no | encontrar la | proceso que ha
ANALISIS juego e intenta | llega a determinar | estrategia seguido para
llegar al | con claridad la o las | ganadora pero | ganar, trabaja
objetivo. que los llevan a | se Ile dificulta | en equipo vy
ganar. explicar el | disfruta del
proceso que lo | juego logrando
llevo a ganar relacionar el
juego con su
realidad.
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ANEXO E. REJILLA DE AUTOEVALUACION

Lean cada criterio y sefialen coloreando su desempefio en el juego teniendo en
cuenta que cada cuadro representa uno (1), es decir, cinco (5) serd el maximo

puntaje de rendimiento.

CRITERIO JUEGO

Comprenden, cumplen y ponen en practica las reglas del juego

Comprenden el objetivo del juego

Aplican conocimientos mateméaticos ya adquiridos para su resolucién

Intervienen en el proceso de resolucién del juego

Generan estrategias para resolver el juego

Usan estrategias efectivas para resolver el juego

Saben explicar el proceso que han seguido para ganar el juego

Afrontan el error y buscan nuevas soluciones

Trabajan en equipo, respetan al compafiero y participan activamente

Relacionan el juego con elementos de su vida diaria
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ANEXO F. RESULTADOS AUTOEVALUACION
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ANEXO G. PRUEBA FINAL

FACULTAD DE EDUCACION
MR MAESTRIA EN PEDAGOGIA

Industrial de

SIS PRUEBA FINAL

Nombre: Grado:

El cuestionario que se presenta a continuacion tiene como objetivo evidenciar la
incidencia del juego como estrategia didactica para potenciar habilidades de
interpretacion y andlisis en la resolucion de problemas en estudiantes de cuarto de
primaria de la Institucion Educativa Juan Cristobal Martinez sede c.

Los resultados de la prueba son de caracter confidencial, por lo que agradecemos
toda su colaboracién. Lee con mucha atencion, responsabilidad y sinceridad cada
una de las preguntas que se encuentran a continuacion. Si lo necesitas, puedes

volver a leer la pregunta y responde cada una en los espacios asignados.

Carrera de atletismo
Francisco y sus amigos estan participando en una carrera de resistencia o

atletismo de 20 kilbmetros.
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Si todo el tiempo él y sus amigos mantienen la misma velocidad por hora,

registraremos los siguientes resultados.

Nifios Velocidad x hora En 3 horas recorre Tiempo utilizado en total
Francisco 5 km 15 km

Mauricio 4 km 5 horas

Javier 3 km 9 km 6,6 horas

Eduardo 2 km 10 horas

Nicolas 1 km 3 km

1. ¢ Quién es el nifio que mantuvo la velocidad mayor?

Escribe ¢,como lograste la respuesta?

2. ¢, Como crees que terminaron los estudiantes que participaron en la carrera?

¢Por qué?

3. Entre Mauricio y Eduardo ¢,Quién gasto mas tiempo en total?

Escribe ¢,como determinaste la respuesta?

4. ¢ Qué datos hacen falta en el cuadro del enunciado del problema?
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Escribe ¢como determinaste la respuesta?

5. En tres horas el recorrido de Mauricio, ¢a cuanto equivale?

Escribe ¢por qué llegaste a determinar que el procedimiento anterior era el que
debias realizar para saber los kilometros recorridos por Mauricio durante las 3

horas?

6. En tres horas el recorrido de Eduardo, ¢,a cuanto equivale?

¢ Qué procedimiento o estrategia seguiste para hallarlo?

7. ¢ Cudl es el tiempo total utilizado por Francisco para llegar a la meta?

Escribe ¢como llegaste a establecer que ese era el procedimiento para encontrar

el resultado?
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8. ¢Nicolas utilizé la misma cantidad de kilbmetros que la misma cantidad de

horas para terminar la carrera? ¢ Por qué?

Escribe ¢por qué llegaste a determinar la respuesta anterior y qué proceso

seguiste?

9. En una hora, ¢a cuanto equivale la velocidad utilizada por los cinco nifios?

Escribe ¢por qué llegaste a determinar la respuesta anterior y qué proceso

seguiste?

10. Analice y determine ¢quién fue el ganador de la carrera?

¢ Por qué?
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