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RESUMEN

TITULO: EL JUEGO COMO RECURSO DE UNA ESTRATEGIA DIDACTICA
MATEMATICA PARA FORTALECER EL PENSAMIENTO ALEATORIO DESDE LA
INTERPRETACION Y REPRESENTACION DE DATOS, EN LOS ESTUDAINTES DE
GRADO CUARTO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE BARRANCABERMEJA"

AUTOR: SUSANA VIDES HERRERA ™

PALABRAS CLAVE: JUEGO, ESTRATEGIA, DIDACTICA MATEMATICA

DESCRIPCION

La matematica puede ensefarse desde una Optica distinta al pupitre, tablero, el lapiz y el
papel; es esta estrategia didactica donde el juego es el pretexto para alcanzar la
comprensiéon y el aprendizaje de un proceso matematico, partiendo de la resoluciéon de
problemas como eje articulador para abordar una problemética, desde la representacion de
datos relativos al entorno.

La siguiente investigacion invita a la reflexion de la practica docente desde la mirada de los
lineamientos matematicos y reconocer y entender los estudiantes que estos nifios y nifias
gue inician sus estudios desde una temprana edad y debido a esto estan mas interesados
por jugar que sentarse en un escritorio a escuchar y ver a un docente hablarles de temas
que no lo invitan a estar atentos ya que no es de su interés.

Partiendo de esta premisa la reflexién inicia con la revision de los resultados de las pruebas
de Estado (pruebas saber 2013- 2014 -2015), en el area de matematicas, donde se puede
observar que la mayor dificultad esta en el pensamiento aleatorio y sistemas de datos que
presentan los nifios y nifias; y la competencia resolucion de problemas y comunicacion
donde el nivel de desemperio es bajo.

Lainvestigacion muestra resultados donde el juego fue el recurso propuesto para favorecer
los aprendizajes con actividades disefiadas dentro de ambientes dinamicos para el proceso
de ensefianza y aprendizaje y el ofrecimiento de diferentes formas de abordar los conceptos
propios de la recoleccioén e interpretacién de datos y el fortalecimiento de las competencias
de resolucién de problemas y comunicacién y alcanzar el objetivo que permitieron la
interpretacion de distintos tipos de informacién dada, expresarse y comunicarse con un
leguaje matematico de mayor precision y claridad.

* Trabajo de grado.
™ Facultad De Ciencias Humanas. Escuela de Educacion. Maestria en Pedagogia. Director: Oscar
Lozano Mantilla, Magister en la ensefianza de las matematicas
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ABSTRACT

TITLE: THE GAME AS A RESOURCE OF A MATHEMATICAL DIDACTIC STRATEGY TO
STRENGTHEN RANDOM THINKING FROM THE INTERPRETATION AND
REPRESENTATION OF DATA, IN THE GRADUATE STUDIES FOURTH OF AN
EDUCATIONAL INSTITUTION OF BARRANCABERMEJA’

AUTHOR: SUSANA VIDES HERRERA ™
KEYWORDS: GAME, STRATEGY, MATHEMATICAL TEACHING
DESCRIPTION

Mathematics can be taught from a different perspective to the desk, board, pencil and paper;
it is this didactic strategy where the game is the pretext to reach the understanding and the
learning of a mathematical process, starting from problem solving as an articulating axis to
address a problem, from the representation of data relative to the environment.

The following research invites the reflection of the teaching practice from the perspective of
the mathematical guidelines and recognize and understand the students that these children
who start their studies from an early age and because of this are more interested in playing
than sitting in a desk to listen and see a teacher talk about issues that do not invite you to
be attentive as it is not of interest.

Starting from this premise, the reflection begins with the review of the results of the State
tests (tests know 2013-2014-2015), in the area of mathematics, where it can be observed
that the greatest difficulty is in random thinking and systems of data presented by children;
and problem solving and communication competence where the level of performance is low.

The research shows results where the game was the proposed resource to favor learning
with activities designed within dynamic environments for the teaching and learning process
and offering different ways of approaching the concepts of data collection and interpretation
and strengthening of problem solving and communication skills and reaching the objective
that allowed the interpretation of different types of given information, expressing oneself and
communicating with a mathematical language of greater precision and clarity.

“ Bachelor Thesis
™ Facultad De Ciencias Humanas. Escuela de Educacion. Maestria en Pedagogia. Director: Oscar
Lozano Mantilla, Magister en la ensefianza de las matematicas
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INTRODUCCION

“Las matematicas constituyen, una realidad cultural por conceptos, proposiciones,
teorias, ... (Los objetos matematicos) y cuya significacion personal e institucional
esta intimamente ligada a los sistemas de practicas realizadas para la resolucion de

las situaciones problemas.”*

La formacion matematica, permite la apropiacion del conocimiento en los
estudiantes como instrumento imprescindible en un mundo que requiere
herramientas necesarias para desempefiarse de forma activa y critica al interpretar
situaciones de su entorno. Es decir, para lograr esta formacién es necesario
pensarla desde las competencias que son las que se aplican desde lo que se sabe

para desempefiarse en una situacion?

No obstante, las dificultades en el aprendizaje de este saber es uno de los grandes
interrogantes de los docentes en cualquiera de los niveles de educacion,
especificamente en el alto porcentaje de nivel bajo que presentan los estudiantes

en diferentes pruebas internas y externas de sus instituciones educativas.

1 GODINO, Juan D. La formaciéon matematica y didactica de docentes como campo de accidn e investigacion para la
didactica de las matematicas: el proyecto edumat-docentes.[En Lineal] Disponible en:
http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-docentes/manual/9_didactica_docentes.pdf

2 Estandares basicos de calidad en matematicas y lenguaje. Ministerio de Educacién Nacional.[En Linea] Disponible en:
http://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-116042_archivo_pdf2.pdf
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente, se indica desde diferentes referentes que tanto docentes como
estudiantes estan llamados a ser parte de un cambio en la ensefianza y aprendizaje
de las matematicas, sin olvidar que debemos desarrollar capacidades que permitan
la aplicabilidad del saber aprendido en situaciones del contexto, siendo asi

competentes en la toma de decisiones al dar alternativas de solucion.

De este modo “Ser competente esta relacionado con ser capaz de realizar tareas
matematicas, ademas de comprender y argumentar por qué pueden ser utilizadas
algunas nociones y procesos para resolverlas. Esto es, utilizar el saber matematico
para resolver problemas, adaptarlo a situaciones nuevas, establecer relaciones o

aprender nuevos conceptos matematicos™

El rendimiento en matematicas de los estudiantes colombianos en edad escolar es
preocupante. Una clara sefal de alerta llega a través de las cifras publicadas en
estudios comparativos de pruebas estandarizadas a nivel mundial, nacional,

regional, local e institucional.

PISA* define: “La competencia matematica como la capacidad del individuo para
identificar y comprender el papel que desempefian las matematicas en el mundo,
realizar razonamientos bien fundados y utilizar y comprometerse con las
matematicas de modo que satisfagan las necesidades de su vida como un
ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo”.A continuacion, se presenta los

altimos resultados que se conocen de las pruebas PISA.

3 Colombia Aprende. ¢Qué hay que saber de las competencias matematicas? .[En Linea] Disponible en:
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-103987.html

4 PISA: Informe del Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes o Informe PISA (por sus siglas en
inglés: Programme for International Student Assessment)

5 MINEDUCACION. PISA. Evaluacidon de las competencias lectoras Siglo XXI [En Linea] Disponible en:
http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-336001_archivo_pdf.pdf
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Gréfica 1. PISA 2012. Niveles de desempefio en matematicas
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Fuente. PISA 2012. Niveles de desempefio en matematicas

Como se puede apreciar en la Grafica 1. Colombia presenta entre un 42% y 74%
de estudiantes en niveles de desempefio debajo de uno para el area de
matematicas donde el mayor nivel alcanzado es el tres y con un pequefio margen
en el nivel 4, esto permite establecer que los estudiantes evaluados muestran
grandes dificultades en el manejo de actividades aplicadas a una vida en sociedad
a partir del conocimiento. Donde solo una representacion de los estudiantes alcanz6
a comprender la realizacibn de actividades cognitivas propias de diferentes
contextos.

Es de anotar que en los resultados obtenidos por los estudiantes colombianos en la
presentacion de esta prueba estandarizada tienen desempefios inferiores al

promedio de los paises de la OCDE, como se aprecia en la Grafica 2.
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Gréafica 2. Resultados de la Prueba en Matematicas en PISA 2012.

Matematicas 376
Lectura 403
Ciencias 399

Fuente. Colombia en PISA 2012. Principales resultados

Esto nos referencia que los estudiantes evaluados poseen dificultades al formular,
emplear e interpretar las matematicas en diferentes contextos. Es decir, en algunas
ocasiones tratan de describir sus capacidades para razonar y utilizar conceptos,
procedimientos, datos y herramientas matematicas para explicar y predecir
fendmenos. Pero, también se evidencia que los estudiantes reconocen signos y
estructuras, con capacidad para resolver problemas matematicos simples de la vida

cotidiana.

Gina Parody?® dice:

"Los resultados de las evaluaciones son una herramienta para analizar y ajustar la
politica de calidad en la educacion, por eso es importante saber como estamos en
este momento para fijar un norte y plantear acciones para llegar a conseguirlo.

Medirnos es importante para saber especificamente qué debemos hacer”’.

6 Exministra de Educacién de Colombia.
7 Armenia, entre los primeros puestos en las pruebas Saber 11. [En Linea] Disponible en: http://www.crdnica de Iquindio.com/noticia-
completa-nota-82876
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En el pais se implementan actualmente de forma anual, las Pruebas Saber para los
grados 3°, 5° y 9°, con representacion de algunos establecimientos para grado 7°,
éstas pruebas tienen como propdsito contribuir al mejoramiento de la calidad de la
educacion colombiana mediante el desarrollo de competencias de los estudiantes.
Los resultados de estas pruebas, y el andlisis de los factores que inciden en los
mismos, permiten que los establecimientos educativos, las secretarias de
educacion, el MEN y la sociedad en general, identifiquen las competencias,
habilidades y valores que los estudiantes desarrollan durante su trayectoria escolar,

definiendo planes de mejoramiento en sus respectivos ambitos de actuacion.

Sin embargo, a nivel nacional se ha ido evidenciando en las diferentes pruebas
aplicadas las debilidades de los estudiantes en el area de matematicas y en cada
una de sus competencias y componentes, de donde se debe tener en cuenta que:

"Las matematicas desarrollan otras habilidades distintas a sumar y restar. El
matematico desarrolla un pensamiento donde tiene un diagnostico y una solucion,
la forma de pensar las mateméaticas hace que la gente piense diferente, hacia la
solucion y no hacia el conflicto, con el fin de crecer como una sociedad de paz y con

equidad.”®

Los resultados obtenidos por departamentos se muestran en la tabla y una grafica

de barras de los ultimos cuatro afos.

8 El pais.com.co. Gina Parody Ministra de Educacidn de Colombia. Resultados de matematicas en Pruebas Saber.
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Tabla 1. Comparativos resultados por Departamentos a nivel nacional.

PUESTO

10

DEPARTAMENTO

BOYACA

NORTE SANTANDER

CUNDINAMARCA

SANTANDER

QUINDIO

META

HUILA

RISARALDA

ARAUCA

MARING

2014

249,4

249,65

251,02

248,53

248,98

247,2

245,30

249, 53

245,35

243,47

2015

252,96

250,93

252,05

249,006

248,46

249,18

245 72

250,22

243,08

243,34

2016

263,35

260,89

260,56

257,97

255,16

255,69

253,08

256,93

252,58

250,83

2017

260,466

257, 7492

256,8547

254,9539

252,6574

250,5356

249 4699

749,3472

2491215

247,718

Fuente. Resultados de las pruebas saber por regiones afio 2014 — 2017

Acorde a la Tabla 1. Se puede apreciar que a nivel nacional el Departamento de
Santander ocupa el cuarto puesto en cuanto al nimero de estudiantes que logran
pasar con un buen promedio la prueba, mostrando un incremento en sus avances

afo tras afo, lo cual evidencia un proceso de apoyo y apropiacion a nivel educativo

en el departamento por seguir mejorando.
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Gréfica 3. Comparativo Historico de Resultados Pruebas Saber a nivel Nacional.
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Fuente. Resultados de las pruebas saber por Departamentos del afio 2014 al 2017

Es de anotar que el Departamento de Santander posee una Entidad Territorial
Certificada Barrancabermeja, donde los resultados son informacion contraria a la
del departamento, es decir, mientras el departamento avanza en sus resultados de

manera identificable, Barrancabermeja lo realiza a muy pequefios pasos.

Al realizar este analisis de resultados a nivel mundial con la pruebas PISA, nacional
con las pruebas Saber desde el comparativo departamental y regional, se da inicio
a la verificacion de cémo es el resultado en un area especifica como lo es
matematicas en cuanto a su valoracion y avance por parte de los estudiantes de

nuestro pais, desde la competencia comunicativa.
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Gréfica 4. Afirmaciones en la competencia Comunicacion del area de
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Fuente. Boletin SABER en breve. Pruebas 3°, 5° y 9°: Agosto del 2017.
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El gréfico anterior se interpreta de la siguiente manera: el color asociado al

porcentaje de respuestas incorrectas en Colombia es:

» Rojo cuando es mayor o igual a 70%,

» Naranja cuando se encuentra entre el 40% y el 60%,
» Amarillo si esta entre el 20% y 30%

» Verde si es menor o igual al 19%.

Es claro que: "hacer matematicas es por excelencia resolver problemas”, que
resolver problemas no es repetir conceptos o0 procedimientos, es construir el

conocimiento matematico, buscarlo y utilizarlo.®

9 BELLO, Belkis L. El proceso de formacion de habiidades matemédticas. [En Linea] Disponble en: http://www.
monografias.com/trabajos81/proceso-formacion-habilidades-matematicas/proceso-formacion-habilidades-
matematicas.shtml#ixzz4EQNkQnOu
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Por lo tanto, en las pruebas Saber se evalla las capacidades matematicas cuya
interpretacion, aplicacion y valoracion de los resultados matematicos hacen
referencia a los procesos: comunicaciéon, matematizacion °, representacion,
razonamiento y argumentacion, disefio de estrategias para resolver problemas,

utilizacion de operaciones y lenguaje simbalico, y uso de herramientas matematicas.

Gréafica 5. Comparativo ISCE11 de la Educacién Basica Primaria — Nacional —

Entidad Territorial — Institucion de Barrancabermeja.

A NIVEL NACIONAL
ISCE

2015

PRIMARIA 5.07 5.42 5.65

A NIVEL MUNICIPAL

ARo Desempeno Progreso Eficiencia Ambiente ISCE m
2018 5,69
2017 2,52 1,16 0,92 0,75 5,35 5,49
2016 2,46 1,20 0,91 0,74 5,31 5,34
2015 2,49 1,11 0,91 0,75 5,25

A NIVEL INSTITUCIONAL

® @ s —
Afio Desempefio  Progreso  Eficiencia Ambiente ISCE MMA
2018 5,55
2017 2,34 0,92 0,90 0,75 4,91 4,96
2016 2,20 0,49 0,93 0,75 4,37 3,27
2015 1,69 0,00 0,78 0,74 3.21

Fuente. Documento ISCE afo 2015 - 2016 - 2107

10 Se define como el proceso de traducir los problemas del lenguaje comun al lenguaje matematico, para dar finalidad al
eje articulador de las matematicas como es la resolucion de problemas desde el uso de aprendizajes significativos en el
estudiante.

11 “indice Sintético de Calidad — ISCE”. herramienta otorgada por el MEN, encargada de dar a conocer c6mo se encuentra
una Institucién Educativa en el pais en aspectos como progreso, eficiencia, desempefio y ambiente escolar
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En la Grafica 5. Se puede apreciar como los resultados en las pruebas saber de la
Educacion Béasica Primaria para grados 3° y 5°, a nivel nacional, Entidad Territorial
e Institucional se va incrementando, sin embargo, en comparacion de un estamento

a otro, el puntaje presenta variacion, como es:

v En el afio 2015 el ISCE a nivel nacional era de 5,07, en la Entidad Territorial de
5,25 (mayor al nacional) y en la Institucion de 3,21 (menor que el nacional y el de

la Entidad Territorial).

v' En el afio 2016 el ISCE a nivel nacional fue de 5,42, en la Entidad Territorial de
5,31 (menor que el nacional) y en la Institucion de 4,37 (menor que el nacional y

el de la Entidad Territorial).

v' En el afio 2017 el ISCE a nivel nacional es de 5,65, en la Entidad Territorial es
de 5,35 (menor que el nacional) y en la Institucién de 4,91 (menor que el nacional

y el de la Entidad Territorial al igual que en la Entidad Territorial).

De esta manera la variacion se encuentra a nivel interno por estamento pero de uno
a otro la diferencia en los puntajes es notoria y por ende es necesario determinar
donde se encuentran las debilidades en el saber matematico de los estudiantes

valorados.

También es de resaltar que la Institucion Educativa ha ido mejorando pero aun sigue
por debajo de los puntajes de la Entidad Territorial y a nivel nacional. Por ello se
procede a realizar un analisis un poco mas interno sobre los resultados de la
institucion para determinar indicadores y aspectos que desde la prueba me permitan

visualizar debilidades en el area de matematicas.
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Gréfica 6. Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio en el
Establecimiento Educativo, la Entidad Territorial Certificada (ETC) y el pais.
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B rsunciente B winno SATISFACTORIO B ~vanzavo

Fuente. ISCE de la Institucién Educativa La Fortuna afio 2017

La interpretacion de la Grafica 4. Permite identificar que la Institucién Educativa esta

por debajo de los resultados a nivel nacional.

Lo anterior, lleva a pensar que hay aspectos que estan influyendo en el bajo nivel
de desempefio de los estudiantes en algunas de las competencias y componentes
evaluados en las pruebas de estado del area de matematicas, por lo tanto se analiza
los resultados de los desempefios y competencias de los estudiantes del grado

tercero.



Gréfica 7. Comparativo de resultados Pruebas Saber Matematicas de 3° de la
Institucion Educativa La Fortuna afios 2014 — 2015 — 2016 - 2017
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Fuente. Comparativo Historico Pruebas Saber de la Institucion Educativa La

Fortuna.

La Grafica 7 permite identificar las fortalezas Y debilidades relativas al area de
matematicas a partir de la comparacion del puntaje promedio del establecimiento
educativo en las competencias evaluadas, donde se evidencia que el
establecimiento educativo es regular en la competencia de Razonamiento y
Argumentaciéon, pero débil en la competencia de Resolucién de Problemas y
Comunicacion (representacion y modelacion), con respecto a los resultados de la
prueba saber afio 2014. — 2015 - 2016 y 2017.

Gréfica 8. Comparativo competencias, Saber 3° en el area de matematicas 2014 —
2015 - 2016

ARNO 2014 AfNO 2015 ARNO 2016

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Razonamiento ‘ Cor icacion | i Razonamiento | Comunicacion ‘ i iento | Comunicacion | Resolucién

Fuente. Pruebas Saber 2014 — 2015 - 2016.
26



El Grafico 8 muestra que el establecimiento educativo presenta debilidad en cuanto
a los resultados de las pruebas Saber en el componente Numérico — Variacional y
fortalezas en el componente Geométrico - Métrico en los afios 2014, 2015 y 2016,
estableciendo que el componente que presenta mayor debilidad en la instituciéon es
el aleatorio durante el historico de los resultados Saber. Esto conlleva a identificar
algunas dificultades en los estudiantes al momento de resolver situaciones que
incluyen exploracion del medio, construccion de modelos o representaciones
graficas, desarrollo de estrategias de comparacion y clasificacion, y asi poder dar

una solucion precisa y coherente al problema presentado.

Gréfica 9. Comparativos componentes, Saber 3° en el a&rea de matematicas 2014
— 2015
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Fuente. Pruebas Saber 2014 y 2015.

Desde el afio 2015 el Ministerio de Educacion Nacional, dentro de sus metas ha
establecido la entrega de diferentes referentes educativos que sirvan como
herramientas de apoyo para mejorar la calidad y potenciar los aprendizajes de los
estudiantes de 3°, 5° y 9° en los cuales presentan debilidad, por tal motivo hace
entrega a partir del afio 2015 de manera particularizada a cada institucion de un

informe por colegio, donde especifica las competencias, componentes vy
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aprendizajes por mejorar, acorde a los resultados de las pruebas Saber del mismo

ano.

Es por ello que en la Gréfica 11, se exponen los aprendizajes por mejorar en el
componente aleatorio de las competencias de comunicacion y resolucion de
problemas, enmarcados en un semaforo por colores (Grafica 10) para la respectiva

lectura de los mismos.

Gréfica 10. Signifcado del Seméforo de lectura de aprendizajes evaluados en las
pruebas Saber 2017.

El 70% o mas de los Entre el 40% y el 69% de Entre el 20% y el 39% de El 19% o menos de los
estudiantes del los estudiantes del los estudiantes del estudiantes del
establecimiento educativo establecimiento educativo establecimiento educativo establecimiento educativo
no contestaron no contestaron no contestaron no contestaron
correctamente las correctamente las correctamente las correctamente las
preguntas relacionadas al preguntas relacionadas al preguntas relacionadas al preguntas relacionadas al
aprendizaje aprendiza je aprendiza je aprendizaje

Fuente. Informe por Colegio de al Institucion Educativa afio 2017.

Gréfica 11. Aprendizajes por mejorar en las competencias de comunicacion y
resolucion de problemas.

Comunicacisn | E! e de los estudiantes no resuelve problemas a partir del andlisis de datos recolectados.

o El e de los estudiantes no representa un conjunto de datos a partir de un diagrama y no
interpreta lo que un diagrama de barras determinado rapresenta

Resolucionde | | e de los estudiantes no clasifica ni organiza la presentacion de datos.
problemas

ﬂ El e de los estudiantes no describe caracterisficas de un conjunto a partir de los datos que

lo representa
0%

Fuente: Siempre Dia E. Informe por Colegio afio 2015 — 2016 — 2017
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Es asi, como esta propuesta pretende plantear e implementar una estrategia con el
fin de fortalecer en los estudiantes sus competencias escolares, que den respuesta
a preguntas desde su entorno o contexto, a través de la recoleccion, interpretacion
y representacion de datos. Y de la misma manera mejorar sus niveles de
comprension y solucion de situaciones matematicas a las que se vean expuestos,
centrandose en el pensamiento aleatorio para asi crear una cultura de reflexion
sobre la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, sobre el qué se debe
aprender y cuales podrian ser los principios basicos que ayudan orientar el curriculo
y orientar la evaluacion formativa dentro de las practicas de aula del docente.

La pregunta que surge ahora es:

¢, COmMo una estrategia didactica matematica apoyada en el juego, ayuda a fortalecer
la competencia de comunicacion y resolucién de problemas en el pensamiento
aleatorio desde la interpretacion y representacion de datos, en estudiantes del grado

cuarto de una institucion publica de Barrancabermeja?

1.1 PREGUNTAS DIRECTRICES

1. ¢ Qué pre saberes presentan los estudiantes cuando interpretan y representan

datos en una situacion correspondiente al pensamiento aleatorio?

2. ¢Cuadles son las variables didacticas en la interpretacion y representacion de

datos asociados al pensamiento aleatorio?

3. ¢ Como una estrategia didactica apoyada con un recurso como el juego permite
potenciar la interpretacion y representacion de datos en los estudiantes desde

su entorno escolar?
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4. ¢;Cudles son las fortalezas y debilidades de los aprendizajes del pensamiento
aleatorio en los estudiantes al interpretar y representar datos durante la

implementacion de la estrategia didactica apoyada con un recurso como el juego?
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2. JUSTIFICACION

La importancia de formar ciudadanos capaces de resolver problemas, dominar
procedimientos y conocer como, cuando y por qué utilizarlos de manera flexible y

eficaz, permite que se les considere “matematicamente competentes.”

Es decir, una persona debe tener la habilidad de hacer y comprender mediante
procesos como: formular, plantear y resolver problemas de la vida cotidiana, de
comunicar y razonar mediante conceptos la forma de proceder apropiadamente

ante la solucién de una situacion.

Acorde a los lineamientos del MEN y Estandares Basicos de Competencias
priorizan en el objetivo de formar ciudadanos matematicamente competentes. (MEN,
2006). Expresa:

“Para ser matematicamente competente un estudiante debe poder: Formular,
plantear, transformar y resolver problemas a partir de situaciones de la vida

cotidiana, del mundo de las ciencias y del mundo de las matematicas mismas”.*?

Con el presente estudio se quiere que la formacion de los estudiantes mediante la
aprehension del conocimiento en el pensamiento aleatorio permita el dominio de
procedimientos y algoritmos matematicos, los cuales puedan ser usados de manera

espontanea para su utilizacion flexible y eficaz.

Por ello una forma sencilla de abordar el Pensamiento Aleatorio en el Aula seria
mediante la aplicacion de estrategias practicas donde se deben trabajar los
procesos generales de las mateméticas. Dar a conocer explicaciones y fenomenos

de una situacién (Comunicacion), explorar situaciones de graficas y de su entorno,

12 Estandares basicos de calidad en matematicas y lenguaje. Ministerio de Educacion Nacional.[En Linea] Disponible en:
http://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-116042_archivo_pdf2.pdf
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dar cuenta de los procesos que grafica (diagramas), extrae conclusiones
(Razonamiento), exploracion sistematica, descripcion verbal e interpretacion de los
elementos, recogida y registro de datos (Conceptos y procedimientos), resuelve y

plantea situaciones (Formulacion y resolucion de problemas).

La propuesta de: “El juego como recurso de una estrategia didactica para fortalecer
el pensamiento aleatorio desde la interpretacion y representacion de datos, en los
estudiantes de grado cuarto de una Institucién Educativa de Barrancabermeja” es
importante en el establecimiento educativo porque busca mejorar el aprendizaje de
los estudiantes, enfocado a indagar, reconocer e interpretar datos de su entorno,
hacer andlisis y predicciones de una situacion de su contexto escolar, familiar y

social.

Ademas, también se buscard de alguna manera aportar al mejoramiento de los
resultados en las pruebas internas y/o externas de la institucién, donde el estudiante
tenga la capacidad de interpretar, argumentar y proponer alternativas de solucion,

en una situacion problema escolar. Por ello es importante tener en cuenta que:

“El pensamiento Aleatorio indaga por la representacion, lectura e interpretacion de
datos en contexto; por el andlisis de diversas formas de representacion de
informacion numérica, el analisis cualitativo de regularidades, de tendencias, de
tipos de crecimiento, y la formulacion de inferencias y argumentos usando medidas
de tendencia central y de dispersion; y por el reconocimiento, descripcién y analisis

de eventos aleatorios”!3.

13 PRUEBAS SABER Guia para la lectura e interpretacion de los reportes de resultados institucionales de la aplicacion
muestral de 2011
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Fortalecer la competencia de comunicacién en estudiantes de cuarto grado de la

Educacién Basica Primaria, mediante juegos que permitan situaciones de

recoleccién e interpretacion de datos que posibiliten el desarrollo del pensamiento

aleatorio.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

v

Identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes de grado cuarto en la
recoleccion e interpretacion de datos en una situacion planteada en el

pensamiento aleatorio

Determinar las variables didacticas en la interpretacion y representacién de

datos asociados al pensamiento aleatorio

Disefiar e implementar una unidad didactica empleando juegos que posibiliten
en los estudiantes de cuarto grado el uso de estrategias y procedimientos
adecuados en la resolucién de problemas, relacionados con la recoleccion e

interpretacién de datos asociados al pensamiento aleatorio.
Analizar el efecto de la implementacion de la unidad didactica a través de los

juegos relacionados con la recoleccion e interpretacion de datos en el

fortalecimiento de la competencia de la comunicacion.
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4. CONTEXTUALIZACION

4.1 INFRAESTRUCTURA

La institucion Educativa Agropecuaria inscrita en el marco local, determinado por el
contexto en que se encuentra y del cual el Colegio Agropecuario procura enriquecer
a través de la accién educativa ofreciendo a sus estudiantes la oportunidad de
aproximarse a un mundo globalizado mediante la ensefianza de conocimientos
tedrico practicos en el area académica, agricola y pecuaria. Se otorga el titulo de
Bachiller técnico Agropecuario que capacita al estudiante para desempefiarse

directamente en el campo laboral.

La formacion integral de los estudiantes que apunta al ser, hacer, aprender y
convivir a través de la organizacion y administracion de la academia, considerada
fundamentales para el desarrollo de los objetivos pedagdgicos institucionales, el
profesionalismo docente, la gestion y el liderazgo de sus directivas, al servicio de

ideales educativos de excelencia.

El egresado de la Institucibn Educativa se distingue por su compromiso con el
desarrollo de su region, su interés por el bienestar de la comunidad, su dedicacion
responsable del trabajo y su entusiasmo por persistir en las concepciones y
principios que desde su punto de vista contribuyen a construir una patria y un mundo

mejor.

La practica de actividades agricolas, pecuarias y la aplicacibn de procesos
productivos con la orientacion pedagogica del docente, permite a los estudiantes
encontrar un espacio libre para desarrollar y desplegar sus capacidades e intereses
individuales, para vivir la participacion activa con sentido de pertenencia e identidad
y buscar optimizar el trabajo mancomunado. Finalmente, el gobierno escolar, en el

marco de la legalizacién actual, permite la convergencia de la tradicion del colegio
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y las demandas educativas nacionales contemporaneas, Institucion Educativa se

caracteriza por tener:

» Ocho sedes, que ofrecen preescolar, educacién basica primaria, secundaria y

media técnica. Con especialidad de educacién formal en técnica agropecuaria.

» Es una institucion oficial, ubicada en el corregimiento La Fortuna del municipio

de Barrancabermeja — Santander.

» Atiende una poblacion mixta, cuyo nivel socio — econdmico es de estrato uno

().

» Tiene dos directivos docentes: un rector y un coordinador. También cuenta con
25 docentes, con asignacion académica de: 9 en la basica secundariay 16 en
la basica primaria. Ademas, tiene 4 actores administrativos que son: pagadora,

auxiliar de granja, celador y auxiliar de servicios generales.

La Institucion Educativa se distingue por su compromiso con el desarrollo de su
region, su interés por el bienestar de la comunidad, su dedicacién responsable del
trabajo y su entusiasmo por persistir en las concepciones y principios que desde su

punto de vista contribuyen a construir una patria y un mundo mejor.

4.2 MISION

La institucion Educativa es de caracter oficial que forma personas competentes y
con alta calidad humana en los niveles de preescolar, basica y media vocacional;
basada en orientaciones Académicas y Técnico-Agropecuarias para el desarrollo

sostenible de su comunidad.4

14 PEI de la institucidn educativa Institucion Educativa Agropecuario La Fortuna
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4.3 VISION

La institucion Educativa para el afio 2018 se convertira en la institucion lider en
educacion oficial del municipio de Barrancabermeja, a través del fortalecimiento de
los procesos pedagdgicos, técnicos agropecuarios, académicos, tecnoldgicos,
cientificos y productivos que permitan mejorar la calidad de vida de nuestra

comunidad.
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5. MARCO TEORICO

5.1 MARCO DE ANTECEDENTES

La ensefianza de la matematica ha sido una tarea dificil para los docentes, debido
a que se enfrentan con dificultades dentro de sus practicas como el que ensefar y

como ensefiar aspectos relevantes del area.

Por eso es de gran importancia la investigacion en educaciéon matematica ya que
permite la orientacion necesaria para hacer cambios o reformas en el curriculo y en
las practicas pedagdgicas con el fin de dar a los docentes herramientas didacticas

y asi poder fortalecer los saberes de estudiantes.

Para larealizacion de la investigacion en cuanto al “Juego como estrategia didactica
mateméatica para fortalecer el pensamiento aleatorio desde la interpretacion y
representacion de datos, en los estudiantes de grado cuarto de una institucion
educativa de Barrancabermeja, se tuvo en cuenta algunas investigaciones, articulos,
textos y estudios realizados a nivel internacional, nacional, regional y/o local sobre
la estrategia didactica que hiciesen uso del juego y la resolucién de problemas, para

dar fundamentacion y claridad a la propuesta.

Por esta razon es imprescindible dar mencion a antecedentes propios de
investigaciones, trabajos de grado, articulos, cursos, ponencias, que fortalezcan
aspectos relacionados con la idea de mejoramiento de la ensefianza y aprendizaje
de conceptualizaciones y procedimientos correspondientes al pensamiento

aleatorio y sistema de datos. Entre ellos:

5.1.1 Antecedentes internacionales. Arteaga, en su tesis para obtener el grado en
doctor, en la Especialidad Matematica Educativa: “Evaluacién de conocimientos

sobre graficos estadisticos y conocimientos didacticos de futuros profesores”,
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presenta una propuesta enfocada en el conocimiento estadistico y el conocimiento
didactico relacionado con la formacion del profesor, en estadistica y la
interpretacion correcta de la informacion estadistica como se registra en los medios
de comunicacién, cuyo objetivo es el analisis de graficos estadisticos, que sirven
para representar diferentes tipos de datos, por parte de 207 futuros docentes en su

trabajo con un proyecto abierto de analisis de datos.*®.

Esta investigacion obtuvo dentro de sus resultados informacién detallada sobre la
competencia grafica de futuros docentes de educacion basica primaria, frente a la
construccion y representacion, a su vez permite un aporte a la propuesta en cuanto
a la necesidad de la ensefianza del pensamiento aleatorio, ya que refuerza la
importancia que tiene este componente en la vida cotidiana y que el
desconocimiento del mismo obstruye la informacién correcta cuando se presenta

por medio de tablas y gréaficos estadisticos.

También se encuentra el autor Pinto Sosa, que en su tesis doctoral denominada:
“Conocimiento Didactico del Contenido sobre la representacion de datos
estadisticos: estudio de casos con profesores de estadistica en carreras de
psicologia y de educacion”, ésta investigacion explora la interpretacién e
implementacion del curriculo, mediante la ensefianza e interpretacion gréfica y
reconocimiento de creencias, errores y dificultades del aprendizaje de los

estudiantes de dos profesores.®

Esta investigaciéon contribuye en la propuesta elementos como la concepcion,
procesos de aprendizaje y la didactica de las matematicas y estadistica con que

debe contar un docente al momento de impartir su ensefianza. Ademas, nos da a

I5ARTEAGA CEZON, José Pedro: Evaluacién de conocimientos sobre gréficos estadisticos y conocimientos didacticos de
futuros profesores. Universidad de Granada (Espafia). Afio 2011

16 PINTO SOSA, Jesus Enrique. Conocimiento Didactico del contenido sobre la representacion de datos estadisticos:
Estudios de casos con profesores de estadistica en carreras de psicologia y educacion. Universidad de Salamanca — Espafia.
Afio 2010.
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conocer concepciones de los docentes sobre la estadistica y la representacion
gréfica de datos, asi como las dificultades de la adquisicién de su conocimientoy el
dominio del Conocimiento Didactico del Contenido — CDC y la utilizacion variada de

recursos y materiales para su ensefianza.

5.1.2 Antecedentes nacionales. A nivel nacional se encuentran investigaciones
cuyo proposito es el de desarrollar competencias matematicas, a partir de
conocimientos y habilidades en el pensamiento aleatorio utilizando la ludica como

estrategia de ensefianza.

La investigacion de Arcesio Lozano Franco, para obtener el titulo de Magister en la
Ensefanza de las Ciencias Exactas y Naturales: “La ensefianza del pensamiento
aleatorio en estudiantes de grado quinto en la escuela Dulcenombre en Samana”.
Esta propuesta se orienta en el disefio de estrategias del pensamiento aleatorio que
respalden los procesos y componentes que el ministerio de educacion propone a
través de los estandares de competencias en matematicas y asi poder considerar
gue desde la educacion basica primaria se puede potenciar el pensamiento aleatorio,
teniendo como objetivo realizar actividades donde se pueda aplicar el Principio de
Dirichlet; utilizar la ladica como elemento fundamental para comprender el

pensamiento Aleatorio, combinatorio o Estocastico 17.

Esta investigacion refuerza la propuesta por la aplicacién de una estrategia didactica
a ocho (8) estudiantes de un aula multigrado en zona rural, donde se evidencia la
importancia de disefiar actividades ludicas para lograr un aprendizaje significativo
en el pensamiento aleatorio de los estudiantes, a partir de la resolucion de
problemas, fundamentado en los estandares de competencia que plantea el

Ministerio de Educacion Nacional — MEN.

17 ARCESIO LOZANO, franco: la ensefianza del pensamiento aleatorio en estudiantes de grado quinto en la escuela
Dulcenombre. Universidad Nacional de Colombia. Caldas - Manizales. Afio 2015
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Los autores Jaramillo Garcia y Quintero Calvache, para obtener el titulo de Magister
en informatica educativa cuyo nombre es: “Desarrollo de un ambiente virtual de
aprendizaje fundamentado en la ludica que estimule el pensamiento aleatorio en los
estudiantes de grado cuarto y quinto de primaria de la institucion educativa el
hormiguero.” Le aporta a la investigacion informacion de como se puede potenciar
la ensefianza del pensamiento aleatorio utilizando recursos que son del agrado de
los estudiantes, y de esta manera tener como referente recursos que permiten la
implementacion de la propuesta, con la intencion de alcanzar el objetivo propuesto

en esta investigacion.*®

Esta investigacion propone el desarrollo de un ambiente de aprendizaje
fundamentado en la ludica, que estimule el pensamiento aleatorio en 37 estudiantes
de grado cuarto y 41 estudiantes de grado quinto de primaria en la institucién
educativa el hormiguero, con la participacion de nueve docentes, donde la intencién
era contribuir al desarrollo de competencias matematicas especificamente del
pensamiento aleatorio en estudiantes, por medio de la implementacion de la ludica

y el uso de ambientes virtuales de aprendizaje.

Es de anotar que esta investigacion analiza también “los resultados de las pruebas
externas que presentan los estudiantes, reconociendo cuales componentes y
competencias son evaluadas. Este analisis permite conocer fortalezas y debilidades
gue tienen los estudiantes en el pensamiento aleatorio y a través de la ludica como
estrategia, utilizando herramientas virtuales para potenciar el desarrollo del

pensamiento aleatorio.”*®

Otra propuesta que es un referente para esta investigacién y que aporta elementos

importantes, es la estrategia de “cOmo implementar aspectos relacionados con el

18 JARAMILLO ARCILA, Juan José. QUINTERO CALVACHE, Diana Maria. Desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje
fundamentado en la lidica que estimule el pensamiento aleatorio en los estudiantes de grado cuarto y quinto de primaria
de la institucion educativa el hormiguero. Universidad Libre Seccional Cali. Santiago de Cali. Afio 2014.

19 1bid.
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pensamiento aleatorio en la representacion de datos”, esto se ha ido realizando a
nivel nacional por medio del Programa Todos a Aprender, donde parte de sus
objetivos es la de: "Apropiar aspectos de la didactica de la matematica que permitan
fortalecer elementos disciplinares para el desarrollo del pensamiento aleatorio y
sistemas de datos, partiendo de la resolucion de problemas y haciendo uso del

material educativo del Programa Todos a Aprender”.?°

El Programa Todos a Aprender dentro de sus actividades plantea la estrategia “Lo
curioso de los datos”, la cual se desarrolla en sesiones de trabajo con docentes de
la basica la primaria en los establecimientos educativos focalizados por el programa,
donde se pretende mediante protocolos y el uso de material didactico concreto,
empoderar a la comunidad de aprendizaje (docentes) sobre el desarrollo del

pensamiento aleatorio y sistemas de datos, a partir de la resolucion de problemas.

“Cada sesion de trabajo tiene objetivos concretos y es el de facilitar a los docentes
estrategias pedagogicas como herramientas que les permitan mejorar sus practicas
educativas y potenciar el pensamiento aleatorio y sistemas de datos, estas sesiones
de trabajo permiten que los docentes cuenten con una herramienta pedagdgica,
ademas favorece los ambientes de aprendizaje ya que los docentes por medio de

estas secciones de trabajo identifican:

v’ Caracteristicas que pueden ser tratadas estadisticamente.

v Asociar el concepto de variable estadistica a la caracteristica de la poblacién que

se quiere analizar.

v Asociar los distintos valores que puede tomar la variable a las respuestas de las

preguntas formuladas.

20 programa Todos a Aprender. Ministerio de Educacién Nacional. Afio 2012
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v Analizar e interpretar la informacion estadistica que ofrecen los graficos de

acuerdo con el contexto.

v’ Recolectar, ordenar, agrupar y clasificar datos estadisticos.

v Elaborar tablas de frecuencias como una forma de organizar y facilitar la

informacion.

v" Construir graficos extrayendo conclusiones en diagrama de barras, pictogramas
y circulares.
v Obtener valores numéricos que resuman la informacién obtenida. ” apunten al

quehacer pedagdgico y que estos se reflejen en desempefios.”?!

Esta estrategia consiste en dar formacién a los docentes mediante los tutores que
el programa actualiza en diferentes jornadas de fortalecimiento en el area de
lenguaje y matematicas, con el fin de mejorar las practicas pedagogicas y apropiar
aspectos de la did4ctica de la matematica, de tal manera, el protocolo en mencién
al desarrollarse y replicarse en el aula, permite fortalecer conceptos disciplinares
propios del pensamiento aleatorio y sistemas de datos, a partir de la resolucion de

problemas.??

5.1.3 Antecedentes regionales. En el Departamento de Santander, se encuentra
el curso de “Reflexiones y Tips sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje de la

estadistica”, dictado por el Magister Roberto Behar Gutiérrez, el cual expresa?:

“Los estudiantes en cualquier nivel de formacion, en el area de estadistica sienten

que su aprendizaje es algo exigido y por tanto la aprehension del conocimiento del

21 programa Todos a Aprender. Ministerio de Educacién Nacional. Afio 2012.

22 |bid.

23 ARENAS, Diaz Gilberto y ROA, Fuentes Solange. Memorias: VIII Simposio Nororiental de Matematicas. Universidad
Industrial de Santander — UIS. Facultad de Ciencias. Escuela de Matematicas. Afio 2014.
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saber es confusa, estableciendo que la relacion con los pre saberes no son nada

familiares”

El aporte, de este curso a la propuesta se encuentra en la importancia de realizar
una planeacion del saber estadistico a partir de la ludica y el registro de datos, donde
el actor principal como es el educando enfrente situaciones problemas desde sus
pre saberes en el desarrollo de mecanismos de solucidn y estrategias de toma de
decisiones cuando corresponda. También, nos da a conocer opciones de
motivacion en el estudiante para alcanzar un aprendizaje significativo dentro y fuera

del aula de clase.

La autora Ochoa Serna Marlyn Rocio en su propuesta: “Los productos de la finca
como recurso de una estrategia didactica matematica que fortalezca el proceso de
representacion de datos en el pensamiento aleatorio en modalidad multigrado”
presenta una propuesta de como abordar aprendizajes del pensamiento aleatorio
desde el contexto agricola y productos de consumo familiar del estudiante, donde
el estudiante y su familia son los actores principales desde la realidad de cada una

de sus fincas o lugares de domicilio?*.

Esta propuesta aporta a la presente investigacion elementos y contribuciones en
cuanto al disefio, seguimiento de aprendizajes, elaboracion de guias para el buen
desarrollo e implementacién de la misma, asi como la ensefianza y aprendizaje de
estudiantes del contexto rural, en cuanto a metodologias y herramientas propias del

entorno.

24 OCHOA, Serna Marlyn Rocio. Los productos de la finca como recurso de una estrategia didactica matematicas que
fortalezca el proceso de representacién de datos en el pensamiento aleatorio en modalidad multigrado. Universidad
Industrial de Santander — UIS. Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Educacién. Ao 2018.
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5.2 MARCO CONCEPTUAL

5.2.1. Enseflanza y aprendizaje de las matematicas. Esta ensefianza y
aprendizaje tiene muchos tedricos que permiten la evolucion de las matematicas
desde diferentes procesos, por ello la propuesta toma a Godino (2003) quien dice
gue al tener en cuenta el tipo de matematicas que se quiere ensefiar y la forma de
llevar a cabo esta ensefianza se debe reflexionar sobre dos fines importantes de

esta ensefianza?®:

v Que los estudiantes lleguen a comprender y a apreciar el papel de las
matematicas en la sociedad, incluyendo sus diferentes campos de aplicacion y el

modo en que las matematicas han contribuido a su desarrollo.

v Que los estudiantes lleguen a comprender y a valorar el método matematico, esto
es, la clase de preguntas con un uso inteligente de las matematicas permite
responder, las formas basicas de razonamiento y del trabajo matematico, asi

COmo su potencia y limitaciones.

Es decir, la ensefianza de las mateméticas a partir de los items anteriores, debe
tener en cuenta la edad y el conocimiento del estudiante, una situacion problema no
puede plantearse de la misma manera a un nifio, adolescente o adulto porque su

entorno, realidad y contexto son distintos.

5.2.2. Didactica de la matemética. La didactica es un elemento fundamental en
todo proceso de ensefianza y aprendizaje la cual debe ser considerada como una
disciplina cientifica cuyo objeto de estudio es la relacion entre los saberes, la

ensefianzay el aprendizaje de los contenidos propios de la matematica, tomando el

25 GODINO, Juan D. BATANERO, Carmen y FONT, Vicenc. Fundamentos de la Ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
para docentes. Proyecto EDUMAT — Docentes. Edicidn Febrero 2003

44



objeto para delimitar y estudiar los fendbmenos que se presentan durante los
procesos de organizacion, transmision, construccion y valoracion del conocimiento

matematico?6.

5.2.3. Enseflanza y aprendizaje del pensamiento aleatorio y sistema de datos.
Almidén (2017) expresa?’: que la estadistica debe desarrollarse en un contexto que
facilite la ensefianza y aprendizaje, no a partir de ejercicios y ejemplos, sino bajo
situaciones que aborden datos reales, centrados desde las necesidades del
estudiante, con el fin de garantizar la sistematizacién, proceso e interpretacion de
datos cuantitativos y cualitativos, para la representacion de los mismos en diferentes

diagramas.

Es preciso decir que Godino (2003) manifiesta que: los origenes de la estadistica
son muy antiguos, ya que se han encontrado pruebas de recogida de datos sobre
poblacién, bienes y produccién en las civilizaciones china (aproximadamente 1000
anos a. C.), sumeria y egipcia. Incluso en la Biblia, en el libro de NUmeros aparecen
referencias al recuento de los israelitas en edad de servicio militar. No olvidemos
gue precisamente fue un censo, segun el Evangelio, lo que motivo el viaje de José
y Maria a Belén. Los censos propiamente dichos eran ya una institucién en el siglo
IV a.C. en el imperio romano. Sin embargo, sélo muy recientemente la estadistica
ha adquirido la categoria de ciencia. En el siglo XVII surge la aritmética politica,
desde la escuela alemana de Conring. Posteriormente su discipulo Achenwall
orienta su trabajo a la recogida y analisis de datos numéricos, con fines especificos
y en base a los cuales se hacen estimaciones y conjeturas, es decir se observan ya

los elementos basicos del método estadistico?®.

26 Rjco, Sierra y Casto. 2000 pp. 353-354

27 ALMIDON, Lépez Irma Rosa. Una propuesta para la ensefianza y aprendizaje de la estadistica. IBERCIENCIA. Comunidad
de Educadores para la Cultura Cientifica. Septiembre 2017.

28 GODINO, Juan D. BATANERO, Carmen y FONT, Vicenc. Fundamentos de la Ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
para docentes. Proyecto EDUMAT — Docentes. Edicidon Febrero 2003
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Godino expone Yy hace énfasis en los fundamentos para la ensefianza y el
aprendizaje de las mateméticas, donde se privilegia la creacion de espacios de
reflexion y estudio como esencia para la ensefianza y aprendizaje, teniendo una
vision clara, donde el maestro considere a los estudiantes como comunidades de
aprendizaje que pueden ser participe de la construccién de su propio conocimiento,
mediante el razonamiento matematico, mas que los procedimientos de simple
memorizacion, la formulacion de conjeturas, la invencién y la resolucion de
problemas; descartando el énfasis en la blUsqueda mecanica de respuesta, la

conexion de las ideas matematicas y sus aplicaciones.

En busca de potenciar el pensamiento aleatorio Juan D Godino propone tener en

cuenta:

5.2.3.1 Orientaciones curriculares?®. Estas analizan la necesidad de la ensefianza
de la estadistica como parte fundamental en una sociedad que precisa de la
comprension, puesto que parte de la educacidon general deseable para los
ciudadanos, quienes precisa tener la capacidad de lectura e interpretacion de tablas
y gréaficos estadisticos que con frecuencia aparecen en los medios de comunicacion.

Las principales razones son:

v’ La utilidad para la vida dentro y fuera de a la escuela, desarrollo personal, el
fomento del razonamiento critico, basado en la valoracion de la evidencia objetiva,

apoyada en los datos, frente a criterios subjetivos.

v' Ayuda a comprender los restantes temas del curriculo, tanto de la educacion
obligatoria como posterior, donde con frecuencia aparecen graficos, resumenes

0 conceptos estadisticos

29 BATANERO, Carmen y GODINO, Juan D. Estocastica y su Didactica para matematicas. Proyecto EDUMAT — Docentes.
Edicién Febrero 2002
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5.2.3.2 Disefio curricular base del MEC * . “La recogida, organizacion y
presentacion de datos, asi como la interpretacion y las posibles predicciones
basadas en los mismos, son conocimientos que tienen cada vez mas importancia
en nuestro medio social lo que hace deseable su aprendizaje y utilizacion "3, dan
cuenta de la importancia de los Conceptos como La representacion grafica, las
tablas de datos, tipos de gréficos estadisticos: diagramas de barras, diagramas

lineales.

También es claro que estos conceptos precisan de Procedimientos como la
exploracién sistematica, recogida y registro de datos, elaboracién de graficos

estadisticos, entre otros.

Por otra parte las competencias también estan latentes en las actitudes criticas, de

valoracion que se tiene ante estos procesos.

5.2.3.3 Principios y estandares para la matematica escolar®. Son disposiciones
curriculares establecidas por niveles, en los grados de 3° a 5° los estudiantes deben

ser capaces de:

v’ Disefar investigaciones para contestar una pregunta y considerar como los
métodos de recogida de datos afectan al conjunto de datos.

v Recoger datos de observacion, encuestas y experimentos.

v' Representar datos en tablas, graficos de linea, puntos y barras.

v' Reconocer las diferencias al representar datos numéricos y categoricos.

v Usar las medidas de posicién central, particularmente la mediana y comprender

qué es lo que cada una indica sobre el conjunto de datos.

30 M.E.C. — Ministerio de Educacion y Cultura de Madrid - Esparia

31 BATANERO, Carmen y GODINO, Juan D. Estocastica y su Didactica para matematicas. Proyecto EDUMAT — Docentes.
Edicién Febrero 2002

32 BATANERO, Carmen y GODINO, Juan D. Estocastica y su Didactica para matematicas. Proyecto EDUMAT — Docentes.
Edicién Febrero 2002
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v' Comparar distintas representaciones de los mismos datos y evaluar qué aspectos
importantes del conjunto de dato se muestra mejor con cada una de ellas.
v Proporcionar y justificar conclusiones y predicciones basadas en los datos y

disefar estudios para estudiar mejor las conclusiones y predicciones.

33

5.2.3.4 ituaciones y recursos “Los resultados de diversas investigaciones

proporcionan orientaciones sobre como ayudar a los estudiantes en el desarrollo

del razonamiento estadistico”. Algunas de estas orientaciones son las siguientes:

v Involucrar a los estudiantes en el desarrollo de proyectos sencillos en los que

deban recoger sus propios datos a partir de la observacion.

v Concienciar a los estudiantes de que cada dato aislado forma parte de un todo.

v" Concienciar a los estudiantes de las tendencias y variabilidad en los datos y cémo
estos pueden usarse para responder preguntas sobre los datos o comparar

varios conjuntos de datos.

v" Visualizar progresivamente que los datos recogidos

v" Animar a los estudiantes a representar sus datos en tablas y graficos.

Estas son algunas de las concepciones que tiene el autor que enfatizan en la forma
de como se llega al aprendizaje y compresion del pensamiento aleatorio y sistemas

de datos34

3 1bid.
34 BATANERO, Carmen y GODINO, Juan D. Estocastica y su Didactica para matematicas. Proyecto EDUMAT — Docentes.
Edicién Febrero 2002
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5.2.4 Didactica del saber. Chevellard (1997) dice®: En toda actividad el “saber —
hacer” presupone de un saber justificativo — explicativo de las acciones involucradas
en ellas. La actividad matematica se realiza mediante el recurso de la pluralidad de

registros (lo escrito, lo gréfico, lo verbal, lo gestual, lo material).

La presente investigacion se enfoca en la participacion de los estudiantes mediante
el trabajo colaborativo y cooperativo, donde se tiene en cuenta la recoleccion de
informacion de manera escrita, grafica y debe ser sustentada de manera verbal por

la interaccion con sus comparfieros.

5.2.5 Variables Didacticas. Brousseau (1995) indica que®®: las variables didacticas
son elementos de una situacion que pueden ser modificados por el docente, las
cuales afectan a las jerarquias de las estrategias de resolucion que ponen en
funcionamiento los estudiantes. Donde el estudiante que aprende construye por si
mismo sus conocimientos mediante un proceso de adaptacion y enlazando los
saberes, produciendo asi conocimiento propio del pensamiento aleatorio desde la

interaccion con situaciones contextualizadas.

De esta manera la investigacion plantea variables didacticas desde tipos de pistas
que se dan en el enunciado, naturaleza de objetos descritos, situacion fisica de los

objetos.

5.2.6 Matematicamente competentes. Desde los lineamientos curriculares del
area de matematicas el objetivo principal no es convertir a los estudiantes en
“matematicos aficionados”, tampoco se trata de capacitarlos en calculos complejos,
puesto que los ordenadores hoy dia resuelven este problema. Lo que se pretende

es proporcionar una cultura con varios componentes interrelacionados:

35 Chevallard, Yves. Bosch y Gascén. La teoria antropoldgica propone aqui un modelo del proceso de estudio de las
matematicas, en términos de momentos didacticos. Universidad Ramén Llull. 1997

36 Brousseau G. L’enseignant dans la theorie des situations diddactiques, en Noirfalilse, R. y Perrin Glorian M. J. (comps);
Actes de I'’ecode D’ete; IREM de Clemot-Ferrand 1996.
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v Capacidad para interpretar y evaluar criticamente la informacion matematica y
los argumentos apoyados en datos que las personas pueden encontrar en
diversos contextos, incluyendo los medios de comunicacion, o en su trabajo

profesional.

v’ Capacidad para discutir o comunicar informacion matematica, cuando sea
relevante, y competencia para resolver los problemas matematicos que

encuentre en la vida diaria o en el trabajo profesional.

Por lo tanto, el "conocer" o "saber" matematicas, es algo mas que repetir las
definiciones o ser capaz de identificar propiedades de numeros, magnitudes,
poligonos u otros objetos matematicos. La persona que sabe mateméaticas ha de
ser capaz de usar el lenguaje y conceptos matematicos para resolver problemas.
No es posible dar sentido pleno a los objetos matematicos si no los relacionamos
con los problemas de los que han surgido.

5.2.7 Competencia matematica. El diccionario Penguin de Psicologia define
“‘competencia” como “la capacidad de realizar una tarea o de finalizar algo con éxito”.
Pone en juego la nocion de ‘capacidad’, que se refiere tanto al nivel general de
inteligencia de alguien como a la cualidad o destreza que tiene esa persona para

hacer.

5.2.8 Procesos de aprendizaje matematico. En la actividad matematica aparecen
también una serie de procesos que se articulan en su estudio, cuando los
estudiantes interaccionan con las situaciones - problemas, bajo la direccién y apoyo
del docente. Los Principios y Estandares 2000 del NCTM resaltan la importancia de

los procesos matematicos, en la forma que resumimos a continuacion.
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Estos procesos se deben articular a lo largo de la ensefianza de los contenidos
matematicos organizando tipos de situaciones didacticas que los tengan en cuenta.
A continuacion, los describimos brevemente. Los procesos son: Comunicacion,

representacién, modelacion, ejercitacion, resolucion de problemas, razonamiento

5.2.8.1 Comunicacién. Las matematicas, como el resto de las disciplinas cientificas,
aglutinan un conjunto de conocimientos con unas caracteristicas propias y una

determinada estructura y organizacion internas.

Lo que confiere un caracter distintivo al conocimiento matematico es su enorme
poder como instrumento de comunicacion, conciso y sin ambigledades. Gracias a
la amplia utilizacién de diferentes sistemas de notacion simbdlica (nameros, letras,
tablas, graficos, etc,), las matematicas son Utiles para representar de forma precisa
informaciones de naturaleza muy diversa, poniendo de relieve algunos aspectos y
relaciones no directamente observables y permitiendo anticipar y predecir hechos

situaciones o resultados que todavia no se han producido.

El proceso de comunicacion ayuda a construir significado y permanencia para las
ideas y permite hacerlas publicas. Cuando pedimos a los estudiantes que piensen
y razonen sobre las matematicas y que comuniquen los resultados de su
pensamiento a otras personas, de manera oral o escrita, aprenden a ser claros y

convincentes.

5.2.8.2 Resolucion de problemas. El dar un papel primordial a la resoluciéon de

problemas y a la actividad de modelizacion tiene importantes repercusiones desde

el punto de vista educativo. Seria cuanto menos contradictorio con la génesis

histérica de las matematicas, al igual que con sus aplicaciones actuales, presentar

las matematicas a los estudiantes como algo cerrado, completo y alejado de la

realidad. Debe tenerse en cuenta, por una parte, que determinados conocimientos
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matematicos permiten modelar y resolver problemas de otros campos y por otra,
gque a menudo estos problemas no estrictamente matematicos en su origen
proporcionan la base intuitiva sobre la que se elaboran nuevos conocimientos

matematicos

Los contextos de los problemas pueden referirse tanto a las experiencias familiares
de los estudiantes, asi como aplicaciones a otras areas. Desde este punto de vista,
los problemas aparecen primero para la construccion de los objetos matematicos y

después para su aplicacion a diferentes contextos

5.2.9 Contexto Escolar — Ruralidad. La resolucion de problemas no es sélo uno
de los fines de la ensefianza de las matematicas, sino el medio esencial para lograr
el aprendizaje. Los estudiantes deberan tener frecuentes oportunidades de plantear,

explorar y resolver problemas que requieran un esfuerzo significativo.

5.2.10 Juego. El juego ha sido considerado como actividad agradable de caracter

universal, comun a cualquier ser humano y en cualquier condicion de vida.

“La didactica considera al juego como entretenimiento que propicia conocimiento, a
la par que produce satisfaccion y gracias a él, se puede disfrutar de un verdadero
descanso después de una larga y dura jornada de trabajo. En este sentido el juego
favorece y estimula las cualidades morales en los estudiantes como son: el dominio
de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencidn se concentra en lo que hace, la
reflexion, la busqueda de alternativas para ganar, el respeto por las reglas del juego,
la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido comun y la
solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero sobre todo el juego limpio, es decir,

con todas las cartas sobre la mesa.

52



La competitividad se introduce en la busqueda de aprendizaje no para estimular la
adversidad ni para ridiculizar al contrincante, sino como estimulo para el aprendizaje

significativo.”’

Por tanto, el juego debe entenderse como una herramienta educativa para el
docente la cual debe utilizar en sus practicas pedagdgicas para lograr en los
estudiantes procesos de aprendizaje significativos que contribuyan con el desarrollo

y su formacion integral.

“El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad ladica es tan antigua
como la humanidad. El ser humano ha jugado siempre, en todas las circunstancias
y toda cultura, desde la nifiez ha jugado mas o menos tiempo y a través del juego
ha ido aprendiendo por tanto a vivir. Me atreveria a afirmar que la identidad de un
pueblo esta fielmente unida al desarrollo del juego, que a su vez es generador de
cultura”. (Moreno, 2002, p. 11).

5.2.11 Unidad Didéactica. La presente investigacion consiste en facilitar la
comprension del conocimiento matematico en el estudiante, a partir de una
estrategia didactica desarrollada desde el pensamiento aleatorio, es por esta razén
que es importante y decisivo tener claro como esta fundamentada y pensada la
ensefianza en Colombia. De ahi que: La matematica debe cumplir con funciones
primordiales, que puedan proporcionar estructura loégica al pensamiento para
enfrentar de manera segura diversos campos de la actividad humana, y servir como
una herramienta que admita resolver adecuadamente las situaciones de la vida

diaria.

En esta medida que el estudiante alcance la competencia matematica entendida

como: “un saber hacer flexible que relaciona conocimientos matematicos,

37 MINERVA, Torres Carmen. El juego una estrategia importante. Educere, vol. 6, nim. 19, diciembre del 2002,.pp. 289-
296. Universidad de los Andes, Mérida, Venezuela.
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habilidades, valores y actitudes que permite formular, resolver problemas, modelar,
comunicar, razonar, comparar y ejercitar procedimientos para facilitar el desempefio

flexible, eficaz y con sentido en un contexto determinado"s8

Por ello, el pensamiento aleatorio involucra regularmente uno de los procesos
matematicos como es el de la resolucion y planteamiento de problemas el cual hace
parte fundamental dentro de la propuesta del MEN, en la que se considera el
contexto del estudiante, como el espacio en el cual se encuentra el sentido del
aprendizaje y en el que se debe enfatizar para planear y llevar a cabo las préacticas

de ensefanza.

Para desarrollar la investigacion en el marco del pensamiento aleatorio, se requiere
plantear sobre qué caracteristicas de determinados objetos matematicos asociados
a este pensamiento, como variables de estudio a un fenémeno o experimento, en

relacion a ello se encuentran objetos matematicos generales como:

v Organizacion de datos: abarca temas relacionados con los diferentes
procedimientos, técnicas y enfoques para organizar, recolectar y analizar un
conjunto de datos obtenidos de una muestra, para que se le dé o tengan sentido
dentro de su contexto y realizar las inferencias de acuerdo con ello, sin olvidar
las diferentes formas de representacion basados en la distribucion de

frecuencias.

v Medidas de posicién y variabilidad: media, mediana, moda, rango, varianza,
desviacion, etc. teniendo en cuenta que estos se obtienen a partir del conjunto
de datos. Se comparan y se toman los valores que sean mas representativos y
permitan hacer inferencias. Se debe cubrir los diversos procedimientos

estadisticos que se refieran a medidas de posicion y variabilidad.

38 COLOMBIA APRENDE: Que son las competencias: Conozcamos las competencias basicas. Disponible en:
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/competencias/1746/w3-article-249280.html
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5.3 MARCO LEGAL

La Ley General de Educacion (1994) establece los objetivos de la educacion basica,
asi mismo fundamenta las areas para la ensefianza, elementales para alcanzar el
conocimiento y la formacion, las cuales tendran que ofrecerse de acuerdo con el
curriculo y el Proyecto Educativo Institucional de tal modo que en la ensefianza de
las matematicas permita “El desarrollo de los conocimientos matematicos
necesarios para manejar y utilizar operaciones simples de célculo y procedimientos
l6gicos elementales en diferentes situaciones, asi como la capacidad para

solucionar problemas que impliquen estos conocimientos”3?

Dentro de la organizaciébn para el area de Matematicas los “Lineamientos
Curriculares del MEN"#° proponen de acuerdo con un enfoque global e integral del
guehacer matematico la consideracion de tres aspectos para la organizaciéon del

curriculo:

1. Procesos generales: Tienen que ver con el aprendizaje, tales como el
razonamiento; la resolucién y planteamiento de problemas; la comunicacion; la

modelacion y la elaboracién, comparacion y ejercitacion de procedimientos.

2. Conocimientos basicos: Son los procesos especificos que desarrollan el
pensamiento matematico y con sistemas propios de las matematicas. Estos
procesos especificos se relacionan con el desarrollo del pensamiento numérico,
el espacial, el métrico, el aleatorio y el variacional, entre otros, los sistemas son
aguéllos propuestos desde la Renovacion Curricular: sistemas numeéricos,
sistemas geomeétricos, sistemas de medida, sistemas de datos y sistemas

algebraicos y analiticos.

39 ey General de Educacion de Colombia. Seccion 3°, Educacion Basica. Articulo 21 literal 3.
40 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL — MEN. Matematicas. Lineamientos Curriculares. Bogotd, 1998
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3. El contexto: Este se refiere a los ambientes que rodean al estudiante y que le dan
sentido a las matematicas que aprende. En el que se concreta el acto educativo,

deben tenerse en cuenta en el disefio y ejecucion de experiencias didacticas.
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6. METODOLOGIA

McKernan explica el concepto de Investigacion Accidn como «la investigacion de
los profesionales en ejercicio para resolver sus propios problemas y mejorar su

practica»*

Esta investigacion involucrara la metodologia de la Investigacion Accion, la cual
esta orientada al cambio y la toma de decisiones, por medio de un proceso de
revision, diagnostico, planificacion, puesta en accion y control de instrumentos
producidos, en relacion con una situacion problemética del aula de clase, en
estudiantes de cuarto grado de la Educacion Béasica Primaria, con el objeto de
fortalecer y mejorar la calidad de la ensefianza en el area de matematicas, por

medio de procesos de aprendizaje.

Esta investigacion busca implementar el juego como una estrategia didactica, para
fortalecer el pensamiento aleatorio, en estudiantes de cuarto grado, a partir de la

resolucion de situaciones problemas en el tema de representacion de datos.

6.1 ENFOQUE CUALITATIVO

Utiliza la recoleccion de datos sin medicion numérica para descubrir o afinar
preguntas de investigacion y puede o no probar hipétesis en su proceso

interpretativo*?

Esta investigacion tiene un Enfoque cualitativo, porque permite mediante la

observacion descubrir las diferentes ideas y nociones que poseen los estudiantes

4 MCKERNAN, James. Investigacion Accion y Curriculum. Capitulo 1. Métodos de investigacidn organizacionales y

Narrativos. Primera Edicion, Ediciones Morata., S. L., 1999
42 HERNANDEZ, Sampieri Roberto. FERNANDEZ, Collado Carlos. BAPTISTA, Lucio Pilar. Metodologia de la Investigacion.
Quinta Edicidon. Mc Graw Hill.
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en el uso del pensamiento aleatorio y sistemas de datos, la fase de exploraciéon
permite el estudio en el tema de representacion de datos, mediante el diagrama
de barras y lineal, haciendo la aplicacion de una estrategia didactica como lo es el

juego cuyo eje es la resolucién de problemas.

6.2 DISENO METODOLOGICO

En la investigacidn-accion educativa en la construccion de saber pedagogico por
parte del maestro, el saber pedagdgico tiene mucho que ver, si bien no
exclusivamente, con la practica pedagogica. En este proceso de reflexion y
transformacion continua de la practica, para hacer de ella una actividad profesional
guiada por un saber pedagodgico apropiado, la investigacion-accion educativa, y mas
particularmente la investigacidn-accion pedagoégica, se ofrece como escenario y

método potenciador?.

6.3 FASES DE LA PROPUESTA

Esta estrategia didactica pretende potenciar el pensamiento aleatorio en el tema
representacién de datos, con actividades donde el estudiante pueda integrar su

proceso de aprendizaje, mediante el juego.

El tener presente que la investigacion cualitativa es un proceso de entradas
multiples que se retroalimentan con la experiencia y el conocimiento que se va
adquiriendo de la situacion (Bonilla)** tal como se puede apreciar en el siguiente

gréfico:

43 RESTREPO, Gémez Bernardo. La Investigacién — accion educativa y la construccion del saber pedagdgico. Universidad
de la Sabana. Educacion y Educadores, num. 7, 2004, pp. 45-55

44 BONILLA, Elssy. CASTRO, Penélope. RODRIGUEZ, Sctik. La investigacion en Ciencias Sociales. Mas alla del dilema de los
métodos. Bogota: Presencia.
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Gréafica 12. El proceso de la investigacion cualitativa de Bonilla.

Teniendo en cuenta las contribuciones del autor citado y la finalidad de la propuesta,
se toman como referencia para el desarrollo del presente estudio, las siguientes

fases: Exploracion, disefio, recoleccion de datos, analisis e interpretacion de datos.

6.3.1 Fase de exploracion. Requisito fundamental y determinante para decidir que
métodos se deben usar, como disefiar la estrategia preliminar que guie la

exploracion en el terreno y que instrumento de recoleccién son pertinentes*

Esta fase es pertinente para la investigacién ya que permite examinar el contexto e
identificar posibles problematicas, que presenten los estudiantes, en cuanto a la
marcha y el estado actual del problema, para asi lograr una caracterizacion de las

practicas pedagdgicas, se hara el trabajo de una manera ltdica en donde el docente

45 BONILLA, Elssy. CASTRO, Penélope. RODRIGUEZ, Sctik. La investigacidn en Ciencias Sociales. Mas alla del dilema de los
métodos. Bogota: Presencia.

59



aplica la estrategia y asi, tener un diagnostico en el cual se evidenciaran las ideas

previas de los estudiantes sobre el pensamiento aleatorio.

Esta fase permitir4 reconocer lo planteado en los objetivos:

v' ldentificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes de grado cuarto en la
recoleccion e interpretacion de datos en una situacién planteada en el
pensamiento aleatorio

v' Determinar las variables didacticas en la interpretacion y representacion de

datos asociados al pensamiento aleatorio

6.3.2 Fase de disefio. El disefio de una estrategia metodoldgica a partir de la
implementacion del juego, con el fin de abordar la ensefianza y aprendizaje en el
pensamiento aleatorio, especificamente en la representacién de datos, bajo el
proceso de resolucion de problemas, el cual también es considerado en esta
propuesta como eje articulador, la cual esta pensada para los estudiantes de cuarto
grado de la educacion basica primaria de una Instituciéon Educativa de la zona rural

del municipio de Barrancabermeja.

La estrategia metodologica se construira con base en la problematica identificada
en el contexto, los objetivos especificos propuestos en la investigacion, para esto
se plantea el disefio de la unidad didactica basada en la referencia del teérico J.D
Godino, el cual propone tener en cuenta elementos importante que van desde la
informacion teniendo como referente los objetivos planteados en la problematica
gue se investiga, los materiales y recursos disponibles para el tema que se aborda

en el campo de aplicacion, detectar las variables que se presenten durante la
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aplicacion de las actividades planteadas y los criterios metodologicos y de

valoracion comprendidos en las orientaciones pedagdgicas.4®

Esta estrategia posee aspectos como la aplicacién de una prueba diagnéstica a los
estudiantes, para determinar las variables didacticas a abordar en cada una de las
sesiones de clases de la unidad didactica, gue minimo seran cuatro y maximo seis
con una duracion global entre 24 y 30 horas de aplicacion, para pasar al analisis de

resultados.

6.3.3 Fase de recoleccién de datos. Las etapas de aplicacion de la estrategia
metodoldgica determinan la aplicacién de la unidad didactica a partir de las fases
de planificacion y el disefio, las cuales permitirdn determinar el impacto de la
estrategia didactica en los estudiantes y el seguimiento a los objetivos planteados,

teniendo como instrumento de recoleccion de la informacién el Diario de campo

6.3.4 Analisis e interpretacion de datos. El andlisis se hara a partir de la
organizacion de documentos, notas de codificacion y categorizacion, que se

realizan a lo largo de la investigacion.

Esta fase pretende dar respuesta al objetivo general de la propuesta:

v' Fortalecer la competencia de comunicacién en estudiantes de cuarto grado de la
Educacion Basica Primaria, mediante juegos que permitan situaciones de
recoleccion e interpretacion de datos que posibiliten el desarrollo del

pensamiento aleatorio.

46 GODINO, Juan D. La formacion matematica y didactica de docentes como campo de accion e investigacion para la
didactica de las matematicas: el proyecto edumat-docentes.[En Linea] Disponible en:
http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-docentes/manual/9_didactica_docentes.pdf
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En esta fase se tomaran los instrumentos de recoleccién de datos como el diario de
campo, videos,... para realizar la respectiva codificacion, categorizacién y analisis
de los resultados de cada una de las actividades efectuadas en la unidad didactica,
para establecer las fortalezas, debilidades e impacto de la estrategia al ser aplicada
durante cada una de las sesiones de clases programadas.

6.4 ESCENARIO Y PARTICIPANTES

El escenario donde se desarrollara la investigacion es una Institucion educativa de
caracter oficial ubicada en la zona rural del municipio del Barrancabermeja
departamento de Santander. Esta Institucién cuenta con los grados de escolaridad
distribuida en siete (7) sedes de Educacion Basica Primaria y una (1) sede de

Educacion Basica Secundaria y Media.

La muestra objeto de estudio en la presente investigacién se consolidd por un grupo
de 19 estudiantes que integran el grado cuarto de la Educacion Basica de una sede

de la Institucion Educativa rural del municipio de Barrancabermeja.

Los estudiantes de esta sede tienen muy pocos recursos y viven en lugares muy
lejanos a la escuela, se encuentran en edades entre de 8 y 10 afios, los estudiantes
reciben clases en la jornada tarde cuentan con salones amplios dotado de pupitres

acorde a su edad.

Las familias de los estudiantes corresponden al tipo disfuncional y al estrato socio
econdmico entre 1y 2; en su gran mayoria ambos padres trabajan, o solo cuentan
con el apoyo de un solo padre de familia, por lo cual se identifica que los estudiantes
guedan al cuidado de otros familiares o personas en su tiempo libre. En este sentido,

la situacion familiar incide en el desarrollo afectivo de los estudiantes.
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6.5 CRITERIOS PARA LA SELECCION DE LOS PARTICIPANTES

Para la seleccion de los participantes de la propuesta se tendran en cuenta los

siguientes criterios:

v’ Estudiantes de cuarto grado de la sede B de La Institucion Educativa Rural.

v Sus edades oscilan entre 8 y 10 afios

v" Viven en la zona rural.

v Presentan bajos resultados en el area de matematicas.

6.6 TIPO DE MUESTREO

6.6.1 El muestreo. Tiene caracter intencional, dinamico y secuencial. Los sujetos
se eligen de forma intencionada de acuerdo con unos criterios establecidos por el
investigador, y este proceso de seleccion se continta practicamente durante todo el

proceso de investigacion*’

Mertens (2005) sefiala que en el muestreo cualitativo es usual comenzar con la
identificaciébn de ambientes propicios, luego de grupos vy, finalmente, de individuos.
Incluso, la muestra puede ser una sola unidad de analisis (estudio de caso). La
investigacion cualitativa, por sus caracteristicas, requiere de muestras mas flexibles.

La muestra se va evaluando y redefiniendo permanentemente*®,

47 RODRIGUEZ, Gregorio. GIL, Javier y GARCIA, Eduardo Metodologia de la investigacion cualitativa: El proceso y fases de
la investigacion cualitativa. Espafia, Ediciones Algibe,, 1996 Cap. IIl.

48 HERNANDEZ, Sampieri Roberto. FERNANDEZ, Collado Carlos. BAPTISTA, Lucio Pilar. Metodologia de la Investigacion.
Quinta Edicion. Mc Graw Hill.
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Es un muestreo no probabilistico, y permite seleccionar la muestra mas apropiada,
donde el criterio tenido en cuenta para esta clasificacion es relativo a la investigacion

gue se vaya a realizar.

De esta manera, la muestra del presente estudio sera con estudiantes del grado
cuarto de la Educacion Basica Primaria de la sede B de una institucion educativa
ubicada en la zona rural del municipio de Barrancabermeja con la caracteristica que
son estudiantes que presentan bajo rendimiento académico en el area de

matematicas.

6.7 RECOLECCION DE LA INFORMACION

La recoleccién de la informacién tendra los siguientes momentos que son:

v Prueba diagnéstica disefiada con seis items de planteamiento de situaciones con
los cuales se prevé identificar los pre saberes de los estudiantes en cuanto a las

tematicas propias del pensamiento aleatorio.

v' La observacion la cual se llevara a cabo durante todo el proceso de diagndéstico,
disefio, elaboracion, aplicacién y andlisis de resultados, por medio de diario de

campo y guias de registros filmicos.
Esta se hara a partir de las grabaciones de video, transcripcion a diarios de campo,
con la respectiva codificacion y categorizacion, asignada a los participantes de la

propuesta.

6.8 TECNICAS DE REGISTRO

Las técnicas a tener en cuenta durante la ejecucion de la propuesta son:
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6.8.1 Técnica directa o interactiva. Observacion participante: permite hacer uso

de los instrumentos seleccionados para visualizar de una manera clara los objetivos

planteados en la investigacion.

6.9 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION.

de recursos

representacion de datos, que
se desarrollaran en la unidad
didactica.

Instrumento Objetivo Actividad
Analizar el proceso de| Disefio de e implementacion de
Prueba aprend.izaje del pensamiento| un in§trumento diagnésticp, que
diagnostica aleatorio .en el tema permlt.a glar cuenta del nivel de
representacion de datos| apropiacion en cuanto al tema
relativos. representacion de datos.
Realizar la revision de los
documentos que formalizan la
Reconocer los recursos mas |didactica en el pensamiento
. pertinentes al tema | aleatorio, especificamente en la
Busqueda

recoleccion de datos.

Realizar la busqueda de los
recursos que apoyen las
actividades de la unidad didactica.

Unidad
didactica

Disefiar la unidad didactica
con base en situaciones
problemas.

Disefio y construccion de la
unidad didactica basada en los
estandares

» Clasifico y organizo datos de
acuerdo a cualidades y
atributos y los presento en
tablas.

» Interpreto cualitativamente
datos referidos a situaciones
del entorno escolar.

» . Describo situaciones o
eventos a partir de un
conjunto de datos.
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» Represento datos relativos a
mi entorno usando objetos
concretos, pictogramas y
diagramas de barras.

6.9.1 Estructura de la unidad didactica. La unidad didactica en cuanto a su
formato fue elaborada por el Colectivo de Matematicas de la | Cohorte de la Maestria

en Pedagogia de la ciudad de Barrancabermeja. (Ver anexo 1)

La unidad Didactica tendra en cuenta aspectos como: Sesion, Objetivo general,
Objetivo especifico, Contenido, Competencia, Materiales, Desarrollo, Exploracion,

estrutura, transferencia, refuerzo, Evaluacion.
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iDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

%’j& @ﬁf )@’-‘N@

Objetivo general

Describir, clasificar y representar la informacién de un conjunto de personas, animales u objetos, interactuando en espacios
divertidos de aprendizaje.

Estandares Basicos de Competencias en Matemaéticas

“Pensamiento Aleatorio y Sistema de Datos”

» Clasifico y organizo datos de acuerdo a cualidades y atributos y los presento en tablas.
> Interpreto cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno escolar.
» Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos.

» Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y diagramas de barras.

Aprendizaje por mejorar

» Clasificar y ordenar datos.
» Describir caracteristicas de un conjunto a partir de los datos que lo representan.

» Representar un conjunto de datos a partir de un diagrama de barras e interpretar lo que un diagrama de barras determinado
representa.
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Evidencia de Aprendizaje

Desempeiios

Ejes Tematicos

Derechos Basicos de

Aprendizaje

Organizar datos teniendo en

cuenta un determinado criterio

Establece y ordena de forma
ascendente y descendente las

» Descripcién de un

conjunto de

de orden (ascendente, o _ personas, animales
caracteristicas de un conjunto.
descendente). u objetos.
Criterios y

Elaborar una lista de datos
gue cumplen con un criterio

de clasificacion determinado.

Describe cuantitativa y
cualitativamente la informacion de
un conjunto mediante criterios de

clasificacion.

caracteristicas de
un conjunto de
personas, animales

u objetos.

Determinar un criterio de
clasificacion a partir de una

lista de datos.

Identifica y reconoce criterios
relevantes de una informacion en
un espacio divertido de

aprendizaje.

Dato cualitativo

Dato cuantitativo.

Enunciar qué cosas tienen o0 no
en comun los elementos de un

conjunto de datos.

Establece y recolecta informacién
de un conjunto, listando los
criterios, caracteristicas y datos

de una situacion planteada.

Recoleccion de
informacion.

Tabla de conteo

» Clasifica y organiza datos, los

representa utilizando tablas de
conteo y pictogramas sin escalas, y
comunica los resultados obtenidos
para responder preguntas
sencillas. (1°)

Utiliza diferentes estrategias para
calcular  (agrupar, representar
elementos en colecciones, etc.) o
estimar el resultado de una sumay
resta, multiplicacion o reparto
equitativo.(2°)

Clasifica y organiza datos, los
representa utilizando tablas de
conteo, pictogramas con escalas y
gréficos de puntos, comunica los
resultados obtenidos para

responder preguntas sencillas. (2°)
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» Reconocer cual(es) dato(s) en » Lee e interpreta informacion
un conjunto tiene(n) contenida en tablas de frecuencia,

determinada(s) caracteristicas. gréficos de barras y/o pictogramas

» Representar un conjunto de con escala, para formular y resolver

Interpreta y resuelve situaciones

datos a partir de un pictograma preguntas de situaciones de su

mediante la recoleccion | » Frecuencia
o diagramas de barras. ) . ) . ) entorno. (3°)
_ sistematica, organizacion y | » Pictograma
> Interpretar lo que un pictograma B _
. representacion de datos como el | » Diagrama de Barras
0] diagrama de barras

representa. pictograma o diagrama de barras.
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SECUENCIA DE APRENDIZAJES

!

[ 1
Juego:
La pirinola listo

Juego:
Stop de Datos

Jue-go: Juego:
Lluvia de Estrells a pelota preaunto

Juego:
La canasta revuelta

Rally Aleatorio
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PLAN DE ACTIVIDADES

Prueba Diagnostica

Tiempo: 4 horas

Objetivo de la Propuesta

el pensamiento aleatorio.

Establecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes para interpretar y representar datos en una situacion planteada desde

Inicio

Desarrollo

Cierre

Se hace wuna socializacion a los

estudiantes sobre el pensamiento
aleatorio y sistema de datos en su

aplicabilidad en la vida diaria.

Asi como, la finalidad e importancia de
la propuesta a realizarse con la

participacion de ellos.

La prueba se realiza en tres momentos,
para determinar los pre saberes de los
estudiantes, en cuanto a terminologias y
conceptos propios del pensamiento
aleatorio y sistema de datos, en la

resolucién de situaciones problema:

Datos cualitativos y cuantitativos

2. Criterios 'y caracteristicas de
seleccion de un conjunto.
3. Interpretacion y elaboracién de

gréficos estadisticos.

Se aplican a los estudiantes Guias

talleres, en las cuales encontrara

diferentes  conjuntos, diagramas vy

situaciones problema. (Ver anexo 2)

b
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Procedimientos de evaluacion vy criterios de evaluacion

Materiales y Recursos:

» ldentifica y nombra diferencias entre objetos o grupos de objetos.

» Comunica las caracteristicas identificadas y justifica las diferencias que

encuentra en un conjunto de objetos

» Organiza los datos en tablas de conteo, pictogramas o diagramas de barra.

» Lee lainformacion presentada en tablas de conteo, pictogramas y diagramas de

barras.

Colores
Fotocopias
Lapices
Borrador

Sacapuntas

YV V. V V V V

Reglas

Sesion de clase 1

Juego: La canasta revuelta

Tiempo: 4 horas

Objetivo de la Propuesta

Objetivo de la Sesion

Desempeiio

Elaborar y ejecutar una estrategia
didactica matematica apoyada con un
recurso como el juego, para potenciar la
interpretacion y representacion de datos
en los estudiantes desde su entorno

escolar.

Organizar datos teniendo en cuenta un
de

(ascendente, descendente).

determinado criterio orden

Establece y ordena de forma ascendente
y descendente las caracteristicas de un

conjunto.

Inicio

Desarrollo

Cierre
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La clase inicia con un juego, el cual
consiste en hacer grupos de tres o
cuatro estudiantes, y cada grupo se la
hace entrega de una caja con diferentes
objetos, con variedad de colores,

tamafios y lados. (Anexo 3)

Durante la clase se hace referencia a la
descripcion de diferentes conjuntos del

entorno escolar, familiar y social.

Cada estudiante elabora textos, donde
escribe informacion y datos relevantes
de los conjuntos que el docente u

orientador, coloque en revision.

Cada estudiante desarrollard unas guias
taller donde deberd ordenar las figuras
geométricas por tamafo, por color, por

namero de lados. (Anexo 4.)

También resolvera situaciones problema
de seleccion
multiple cuya
respuesta debe

ser justificada

Procedimientos de evaluacién vy criterios de evaluacién

Materiales y Recursos:

Describe criterios, caracteristicas e informaciéon de un conjunto

Representa, ordena y clasifica de manera ascendente y descendente los

objetos de un conjunto acorde a un criterio de seleccion.

Lee, interpreta, resuelve y argumenta la solucion de situaciones problemas.

» Seis cajas de carton

» Figuras elaboradas en foomy
» Seis pliegos de papel bond
» Fotocopias

» Lapiz y colores
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Sesion de clase 2

Juego: La pirinola listona

Tiempo: 4 horas

Objetivo de la Propuesta

Objetivo de la Sesion

Desempeiio

Elaborar y ejecutar una estrategia didactica
matematica apoyada con un recurso como
el juego, para potenciar la interpretacion y
representacion de datos en los estudiantes

desde su entorno escolar.

Elaborar una lista de datos que
cumplen con un criterio de

clasificacién determinado.

Describe cuantitativa y cualitativamente la
informacion de un conjunto mediante criterios de

clasificacion.

Inicio

Desarrollo

Cierre

La clase inicia con un juego, el cual
consiste en hacer grupos de cuatro o
cinco estudiantes, donde cada grupo
jugard la pirinola, la cual tendra
penitencias como: toma una tarjeta,
cede el turno, ganas un punto, pierdes
un punto, todos toman una tarjeta. (Ver

anexo 5)

Durante la clase el docente u
orientador, realiza actividades con el
grupo, determinando caracteristicas,
criterios de clasificacion.

Asi mismo, se dan caracteristicas y
criterios de un conjunto y los
estudiantes dirdan a qué conjunto
representan.

Por ultimo se hace énfasis en el
término de poblaciéon y muestra de
un conjunto de personas, animales u

objetos.

Cada estudiante desarrollard unas guias taller
donde debera clasificar diferentes elementos de

acuerdo a un criterio y describirlos.(Ver anexo 6)

También resolvera situaciones problema de
selecciéon mudltiple cuya respuesta debe ser

justificada
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Procedimientos de evaluacion y criterios de evaluacion

Materiales y Recursos:

» Describe un conjunto de objetos por medio de caracteristicas

A\

Clasifica un conjunto de objetos segun un criterio

» Determina la poblacion y muestra de un conjunto de personas, animales

u objetos

» Lee, interpreta, resuelve y argumenta la solucién de situaciones

problemas.

» Cinco (5) pirinolas

» 50 tarjetas de juego

» Tableros de puntaje por jugador
» Cinco cronémetros

» 25 hojas blancas

» Lapiz, borrador y sacapuntas

» Fotocopias

Sesion de clase 3

Juego: Lluvia de estrellas

Tiempo: 4 horas

Objetivo de la Propuesta

Objetivo de la Sesion

Desempeiio

Elaborar y ejecutar una estrategia didactica
matematica apoyada con un recurso como
el juego, para potenciar la interpretacion y
representacion de datos en los estudiantes

desde su entorno escolar.

Determinar un  criterio de
clasificacion a partir de una lista

de datos.

Identifica y reconoce criterios relevantes de una
informacion en un espacio divertido de

aprendizaje.

Inicio

Desarrollo

Cierre
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= El juego inicia con Ila

R

ubicacioén de las 19 estrellas

-‘. —, =

. en el tablero (una por
estudiante). El docente y orientador
otorga el turno a cada estudiante para
tomar una estrella la cual contiene un
criterio, caracteristica y objetos el cual

debe describir. (Ver anexo 7)

CARACTERISTICAS: OBJETOS:

CRITERIO: Cabello claro, entre 50 y 80 3 )y e
Profesiones de afios, entre 1,65 cmy 1,70 T s
las personas cm, nacionalidad ?Jf:\
colombiana ]

W~

Durante el desarrollo de la clase
los estudiantes daran a conocer a
sus comparfieros que tipo de
ejercicio obtuvo en el juego de

“Lluvia de Estrellas”.

Con orientacion del docente iran

estableciendo los datos
cualitativos y cuantitativos de

cada actividad expuesta.

Cada estudiante desarrollara unas guias taller
donde deberd establecer datos cualitativos y

cuantitativos de un conjunto dado.(Ver anexo 8)

También resolverd situaciones problema de
seleccion mudltiple cuya respuesta debe ser

justificada.

e | e -

®®MOAT

Procedimientos de evaluacién y criterios de evaluacién

Materiales y Recursos:

» Describe un conjunto de objetos por medio de datos cualitativos y cuantitativos.

» Clasifica un conjunto de objetos segun el tipo de datos.

> Lee, interpreta, resuelve y argumenta la solucién de situaciones problemas.

» Diecinueve (19) estrellas en cartulina

» 19 cuadros de registro en cartulina o papel bond
» Tabla de puntaje de los estudiantes

» Lapiz, borrador y sacapuntas

» Fotocopias
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Sesion de clase 4

Juego: La pelota preguntona

Tiempo: 4 horas

Objetivo de la Propuesta

Objetivo de la Sesion

Desempeiio

Elaborar y ejecutar una estrategia
didactica matematica apoyada con un
recurso como el juego, para potenciar la
interpretacién y representacion de datos
en los estudiantes desde su entorno

escolar.

» Enunciar qué cosas tienen en
comun los elementos de un
conjunto de datos

» Reconocer cual(es) dato(s) en
un

conjunto tiene(n)

determinada(s) caracteristicas.

Establece y recolecta informacion de un
conjunto, listando los criterios, caracteristicas y

datos de una situacion planteada.

Inicio

Desarrollo

Cierre

El juego inicia colocando todos los estudiantes
de forma circular y en el centro se ubica el

docente u orientador de la actividad.
El docente u orientador entrega una pelota la
cual se rotara de estudiante en estudiante,

mientras se dice una retahila.

Cuando el docente u orientador

termine la retahila, al estudiante (@
que quede con la pelota se le ,
(B

har& una pregunta la cual debe

Durante el desarrollo de la clase
se explica a los estudiantes
instrumentos de recoleccién de
informacion a un grupo de
personas siendo los participantes

activos sus comparieros.

Posteriormente de acuerdo a la
informacion recolectada se hace

una tabla de conteo para

Cada estudiante desarrollard unas guias taller
donde deberéa recolectar informacion e incluirla

en una tabla de conteo.(Ver anexo 10)

También resolvera situaciones problemas de
seleccion mudltiple cuya respuesta debe ser

justificada.

Caracternisticas:
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responder para poder continuar con la actividad.

(Ver anexo 9)

interpretacion 'y conclusiones
respecto a preguntas realizadas

por el docente u orientador.

Procedimientos de evaluacion Yy criterios de evaluacion

Materiales y Recursos:

» Organiza los datos en tablas de conteo y en pictogramas con escala.

» Comunica los resultados respondiendo preguntas tales como: ¢ cuantos hay en total?,

¢cuantos hay de cada dato?, ¢,cudl es el dato que mas se repite?, ¢ cudl es el dato que

menos se repite?

> Lee, interpreta, resuelve y argumenta la solucion de situaciones problemas.

» Una (1) Pelota
» Tabla de puntaje de los estudiantes
» Lista de preguntas

» Fotocopias

Sesion de clase 5

Juego: Stop de datos

Tiempo: 8 horas

Objetivo de la Propuesta

Objetivo de la Sesion

Desempefio

Elaborar y ejecutar una estrategia
didactica matematica apoyada con un
recurso como el juego, para potenciar la
interpretacién y representacion de datos
en los estudiantes desde su entorno

escolar.

» Representar un conjunto de
datos a partir de un pictograma
o diagrama de barras.

> Interpretar lo que un

pictograma o diagrama de

barras representa.

Interpreta y resuelve situaciones mediante la

recoleccion  sisteméatica, organizacion 'y
representacion de datos como el pictograma o

diagrama de barras.

Inicio

Desarrollo

Cierre
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El juego consiste en organizar los
estudiantes por grupos, el docente u
orientador tendrd una ruleta la cual
girara y dard la pregunta que deben
realizar los grupos para cantar el stop, y
pegar sus respuestas en un tablero

visible. (Ver anexo 11)

En el desarrollo de la clase el

docente u orientador hace la
explicacién de coémo representar una
tabla de conteo por frecuencias en
escala y el respectivo pictograma o
diagrama de barras correspondiente

a cada tabla.

De la misma manera se exponen
pictogramas y diagramas de barras
para la respectiva interpretacion,
datos e informacién correspondiente

de la misma.

Cada estudiante desarrollara unas guias taller donde

deberd recolectar, interpretar y representar
informacién de un conjunto, por tablas de conteo,

diagramas de barras y pictogramas. (Ver anexo 12)

También resolvera situaciones problema de seleccién

multiple cuya respuesta debe ser justificada.

Procedimientos de evaluacién y criterios de evaluacién

Materiales y Recursos:

> Lee lainformacion presentada en tablas de conteo, pictogramas con escala y diagrama

de barras.

» Construye tablas y graficos que representan los datos a partir de la informacion dada

> Analiza e interpreta informacion que ofrecen las tablas y los gréficos de acuerdo con el

contexto

» Compara la informacion representada en diferentes tablas y graficos para formular y

responder preguntas

» Lee, interpreta, resuelve y argumenta la solucion de situaciones problemas.

250 Cuadrados de papel
Tabla de puntaje por grupos
Tabla de recoleccion de datos
6 Banderines de color

Ruleta de orientaciones

Cinta adherente

YV V.V V VYV V V

Tijeras
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Prueba Final

Juego: Rally Aleatorio

Tiempo: 6 horas

Objetivo de la Propuesta

Establecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes para interpretar y representar datos en una situacion planteada desde

el pensamiento aleatorio.

Inicio Desarrollo Cierre
El juego consiste en habilitar cinco | Durante la actividad cada . . .
_ o _ _ Se aplican a los estudiantes Guias talleres, en
espacios y una meta, para la ubicacion | estudiante debera realizar un

de cinco bases.

Cada base tendr4d una mesa, una
persona lider y el
material ST PR
correspondiente, el cual 4‘ i ;
hara referencia a los o
aprendizajes a valorarse en el

estudiante. (Ver Anexo 13)

ejercicio, antes de diligenciar la

guia correspondiente a la base.

las cuales encontrara diferentes conjuntos,
diagramas y situaciones problema. (Ver anexo
14)

Para culminar el juego el estudiante debera saltar
en un saco hacia la meta donde se encuentra el

docente u orientador.

Procedimientos de evaluacién vy criterios de evaluacion

Materiales y Recursos:

» ldentifica y nombra diferencias entre objetos o grupos de objetos.

>

20 papeles en forma de diploma
5 mesas

5 sacos de fique
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Comunica las caracteristicas identificadas vy justifica las 5 envases plasticos o bolos

diferencias que encuentra en un conjunto de objetos 5 tablitas o palitos de escoba

Organiza los datos en tablas de conteo, pictogramas o diagramas 5 aros o cuerdas en amarradas circularmente

de barra. Una pelota de goma

. L . Un lazo de salto
Lee la informacion presentada en tablas de conteo, pictogramas y

. Fotocopias
diagramas de barras. _ _
Cinco tarritos de colbon

Tabla de puntaje

YV V V V V VYV V V V

Lapices, borradores, sacapuntas, reglas, colores
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La valoracion de los aprendizajes esperados durante la implementacién de la
propuesta se hara acorde a los desemperfios a alcanzar en el estudiante durante su
aprehension del conocimiento en el manejo de los datos de una situacion problema

e informacion.

Por tal motivo estos desempefios seran cualificados segun la escala de valoraciéon
que plantean los lineamientos de las Pruebas Saber 3°, 5° y 9°, conforme a los
aprendizajes durante la ejecucion de la propuesta para alcanzar los objetivos de la

misma.

Tabla 2. Desempefio a Evaluarse en la propuesta

DESEMPENO DESCRIPTOR

El estudiante es capaz de resolver situaciones mediante el

analisis de una informacién, a partir de la recoleccion sistemética,
Avanzado o » o
organizacion y representacion de datos en un espacio divertido

de aprendizaje.

El estudiante muestra interés por resolver situaciones mediante el
) ) analisis de una informacién, a partir de la recoleccion sistematica,
Satisfactorio o N R
organizacion y representacion de datos en un espacio divertido

de aprendizaje.

El estudiante identifica y reconoce criterios y caracteristicas
Minimo relevantes de una informacién en un espacio divertido de

aprendizaje, para resolver una situacion planteada.

El estudiante presenta dificultad para establecer los criterios,
.. caracteristicas y datos de una informacion dada en un espacio
Insuficiente o o _ -
divertido de aprendizaje, por lo cual le es complejo dar solucion a

una situacion planteada.
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6.9.2 Validez y confiabilidad. Bonilla y Rodriguez (1995)*° sefialan que:

“La validez es un dilema para cualquier paradigma; para la investigacion cualitativa
se plantea desde la triangulacién con un caracter de analisis constante de los
fendmenos en circunstancias similares o diferentes, obtenidas en un mismo
momento o diferente y desde distintos participantes y técnicas, lleva a consolidar
los hallazgos, desde una busqueda constante teniendo en cuenta diferentes

miradas, sin descuidar los casos discordantes”.

La aplicacion del juego como estrategia en el aula tiene la intencionalidad e
importancia al realizar trabajos pedagogicos con estudiantes entre los 8 y 10 afios
de edad, en un ambiente colaborativo y significativo, desarrollando la imaginacién y
el compromiso con la accién del juego, propios de la creatividad en las practicas de

aula.

6.9.3 Principios éticos. El presente trabajo posee principios éticos propios de la

investigacion cualitativa que son:

» Asegurar a los participantes la confidencialidad de los datos. (Ver Anexo 15)

» Contar con el permiso de la autoridad correspondiente para la revision o estudio
de los documentos. (Ver Anexo 16 y Anexo 17)

» No realizar actividades que ocasionen dafios psicolégicos o fisicos a los
participantes del estudio.

» Respetar la ley de la propiedad intelectual.

» Se realizé el curso de capacitacion de NIH “Proteccién de los participantes

humanos de la investigacion” (Ver Anexo 18)

49 FORERO. Bulla Clara. La investigacion en el aula como estrategia de accidon docente: Aproximacion desde el paradigma
cualitativo. En: Docencia universitaria, volumen 11, paginas 13-54, diciembre de 2010.
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7. ANALISIS DE RESULTADOS

En esta investigacion se realiza un analisis del desempefio de los estudiantes y del
grupo a partir de la aplicacion de guias talleres en una estrategia didactica donde
el recurso como el juego es el pretexto para la motivacion e incentivo de los
estudiantes en cuanto al uso de sus pre saberes, comprendiendo la relacién de
diferentes conceptos propios del pensamiento aleatorio y su interrelacion con la
identificacién, interpretacion y solucion de situaciones problemas dentro de un

contexto escolar y cotidiano.

Teniendo en cuenta que la técnica de recoleccion de informacion de la propuesta
tiene que ver con la observacién participante ya que contempla la presencia del
autor o investigador en los procesos de recoleccién de informacién, es necesario
precisar que también se hace uso durante la implementacion de la unidad didactica
la valoracion y analisis de la informacion del instrumento como la rabrica (Ver Anexo
19 y Anexo 20).

Estas rubricas al aplicarse a los estudiantes de grado cuarto de la Institucion
Educativa de la Fortuna, tienen como fin determinar el nivel de desempefio de los
estudiantes en situaciones problemas relacionados con las nociones o conceptos
asociados al pensamiento aleatorio y el proceso de comunicacion desde la
identificacion e interpretacion de una informacion en un contexto escolar y rutinario

del estudiante.
7.1. PROCESO DE ANALISIS
Segun Prieto y Delgado (1999 — 2000):

“‘El analisis de una investigacion cualitativa debe fundamentarse en las

correlaciones de los criterios, la explicacion de las variaciones, los procesos y
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estrategias y las estructuras de conocimiento subyacentes a la ejecucion de cada

uno del item de valoracién de una prueba o instrumento evaluacién”*,

Por tal motivo, estos autores referencian el Modelo Rasch como un modelo de
medida para analizar y construir pruebas adecuadas y eficientes en el area de
matematicas. El Modelo de Rasch, un tipo particular de los modelos de Teoria de
Respuesta a los items (TRI), el cual tiene propiedades Gnicas y muy llamativas que

permiten obtener interpretaciones con respecto a criterios en pruebas educativas.
En el modelo de Rasch se establece una medicion conjunta debido a que se
posiciona en la misma escala la dificultad de los items y el nivel en el constructo de

lo examinado.

Grafica 13. Modelo Rasch. Modelo de Analisis.

Escala de competencia

— s T DA Alumno A,

E e dificultad ivel Se espera que el alumno A serd capaz de
e di ©on un nive; - ol iy ,
.]«rucms‘( o alicultac realizar correctamente los ejercicios I a¥;
comparativamente alta comparativamente oo SRy
.y probablemente también el ejercicio V1.
alto de competencia -

bt EjercicioV ——

——— Ejerddo IV Se espera que el alumno B serd capaz
Alumno B, con de realizar correctamente los ejercicios I, 11

Ejercicios de unnivel moderado  y I11, tendrd una probabilidad menor

dificultad moderada

de competencia de realizar el ejercicio IV y es poco probable
bessss s s Bercicio Ml que realice correctamente los ejercicios Vy VI.
-

" T Ejercicio Il —e Alumno C, Se espera que el alumno C no serd capaz
Ejercicios de dificultad con un nivel de realizar correctamente los ejercicios 11
comparativamente baja comparativamente  a VI y tendra también una probablidad baja

buseeesasssessesssens snsssssa sasssenssssses - EjETCICIO | —— bajo de competencia  de realizar correctamente el ejercicio 1.

Fuente: EI modelo Rasch: una herramienta esencial para la evaluacion educativa

de gran escala.

50 Prieto, G. & Delgado A.R. (2003). Analisis de un test mediante el modelo de Rasch. Psicothema, 15(1), 94-100.
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En la anterior figura se explica con claridad que entre mas arriba de un item se
encuentre el nivel de competencia de un examinado, es mas probable que éste
responda correctamente a dicho item. Y que por el contrario entre mas debajo de
un item se sitte el nivel del examinado, es menos probable que dicha persona
pueda responder correctamente ese item. A partir de la puntuacion obtenida en
Rasch se puede establecer a nivel sustantivo los logros del estudiante en cuanto a
procesos y contenidos presentes en el examen y también sus areas de oportunidad

en términos del constructo objeto de medicién.

La escala numérica generada por el modelo Rasch no tiene un valor maximo o
minimo establecido. Sin embargo, para facilitar la interpretacion de los resultados,
se elabord una escala de desempefios, donde la equivalencia de las dos rubricas
es la siguiente: en la rubrica del ICFES los desempefios insuficiente y minimo
equivalen segun Rasch al nivel C, el desempefio satisfactorio para el ICFES
equivale segun Rasch al nivel B. Finalmente, el desempefio avanzado segun el
ICFES equivale a el nivel A en el método Rasch. Por tanto, en la siguiente tabla se
presentan los desempefios y niveles esperados por los estudiantes usando la

equivalencia de las dos rubricas.

Tabla 3. Desempefios adecuados al modelo Rasch

DESEMPENO DESCRIPTOR

El estudiante es capaz de resolver situaciones mediante
el andlisis de una informacion, a partir de la recoleccion
sistematica, organizacion y representacion de datos en
un espacio divertido de aprendizaje.

Avanzado=~ Nivel A

El estudiante muestra interés por resolver situaciones
mediante el analisis de una informacién, a partir de la
recoleccion sistematica, organizacion y representacion
de datos en un espacio divertido de aprendizaje.

Satisfactorio=~Nivel B
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Minimo=Nivel C

El estudiante identifica y reconoce criterios y
caracteristicas relevantes de una informaciébn en un
espacio divertido de aprendizaje, para resolver una
situacion planteada.

InsuficientexNivel C

El estudiante presenta dificultad para establecer los
criterios, caracteristicas y datos de una informacion
dada en un espacio divertido de aprendizaje, por lo cual
le es complejo dar solucion a una situacién planteada.

Estos niveles se describen de forma tal que dan cuenta de lo que los estudiantes

saben 0 son capaces de hacer con relacion a la competencia o a la habilidad que

esta siendo evaluada.

Esto permite comparar los saberes esperados para el momento en que se aplica la

prueba y determinar si los desempefios observados pueden ser considerados

satisfactorios o no.

Por tal motivo, el esquema de andlisis de la investigacion se esboza de la siguiente

manera.

Gréfica 14. Esquema de analisis de las fases de propuesta

con dificultad altay

moderada

Resolucion de Situaciones
con dificultad baja

Resolucién de Situaciones

Desempeiio AVANZADO

Nivel
B Desempeno SATISFACTORIO

Nivel
(o Desempefio MINIMO

Nivel
(of Desempefio INSUFICIENTE

~

of



El escalamiento conjunto permite obtener interpretaciones desde:

v" El nivel del grupo de estudiantes en el atributo medido, es decir indagar en la
competencia basica en la comprensién del concepto matemético y la resolucion

de problemas.

v Adecuacion de los items de cada una de las guias por competencia, el cual se
va incrementando de sesién a sesion de la unidad didactica ajustando la dificultad

segun la competencia a desarrollar.

7.2. ANALISIS DE LAS FASES DE LA PROPUESTA

7.2.1 Analisis Fase de exploracion. Se realiza un analisis de la estrategia
implementada con el propdsito de fortalecer la competencia comunicativa,
reconociendo como eje articulador la resolucion de problemas mediante la
aplicacion de la unidad didactica jDiviértete, Juega y Aprende con los datos! la
cual tiene como recurso el juego, el cual permite el reconocimiento de los resultados
obtenidos de las sesiones de trabajo realizado con los estudiantes durante la

aplicacion de la estrategia.

Las conclusiones que presenten los resultados de los estudiantes permiten
presentar un analisis desde las competencias de las habilidades en la competencia
de comunicacion matematica, con el uso de juegos del contexto que permitan
describir, clasificar y representar la informacion de un conjunto de personas,
animales u objetos, interactuando en espacios divertidos de aprendizaje con el

fundamento de responder la pregunta de investigacién del proyecto.
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» Andlisis Pregunta N: 1
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Al analizar los resultados de las respuestas dadas se puede observar, que de 19
estudiantes en la variable: dato cualitativo o cuantitativo, 15 de ellos respondieron
incorrectamente, cuando se le pide elaborar una lista de datos que cumplen con un
criterio de clasificacion determinado, esta dificultad se presenta porque los
estudiantes no reconocen el lenguaje propio de las matematicas, y 3 de los
estudiantes evaluados identifican y reconocen criterios y caracteristicas relevantes
de una informacién dada. Lo anterior indica que 84% de los estudiantes se
encuentra en nivel insuficiente, y el 16%en el nivel minimo segun la escala del
ICFES.

Segun el método Rasch para esta pregunta el 100% de los estudiantes se
encuentran en el nivel ¢, donde se el cual establece que los evaluados no podra

realizar correctamente los ejercicios propuestos.

También se puede observar que los estudiantes al no reconocer este lenguaje
(cuantitativo y cualitativo) al pedirles hacer una lista que incluya este lenguaje donde
no aparece el simbolo o la palabra nimero no reconoce si el dato es cuantitativo,

en cuanto a los datos cualitativos no reconocen acciones que no son cuantificables.
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» Analisis pregunta N: 2

En cuanto a la pregunta nimero 2 en la cual se les pide a los estudiantes que
observen las agrupaciones y respondan teniendo en cuenta qué tienen o no en
comun los elementos de un conjunto de datos y reconozcan cuales criterios de
seleccion para formar un conjunto y respondan a unas determinadas caracteristicas
para ser agrupados de acuerdo con esto se puede apreciar que las respuestas de
los 19 estudiantes evaluados el 67% se encuentra en el nivel insuficiente, el 33%
en el nivel minimo, el 0% en el nivel satisfactorio y el 0% en el nivel avanzado
registrando gran dificultad al establecer y recolectar informacién de un conjunto al
no reconocer la condicién que permite especificar la cualidad y concretar la eleccion
de los elementos para conformar el conjunto de una situacion planteada.

También se puede apreciar que 6 estudiantes de los 18 evaluados identifican y

reconoce criterios y caracteristicas relevantes de una informacion dada.
Es preciso tener en consideracion generalidades en esta sesion y es que el % de

los estudiantes cuando se les pregunta ¢qué criterio o cualidad coman que
comparten los elementos del conjunto?, responden:
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» Nombrando los instrumentos musicales.

» Manifestando el gusto por algun instrumento musical.

Es también significativo registrar que en la pregunta ¢ Cuéles son las caracteristicas
apropiadas para diferenciar los elementos del conjunto?, los estudiantes responden

nuevamente cuanto al:

» Gusto por un instrumento musical que se muestra en la imagen.
» Mencionan los instrumentos musicales citando que son diferentes, mas no

indicando las caracteristicas que los diferencian.

Por la cantidad de estudiantes que respondieron incorrectamente a esta pregunta
al igual que la primera pregunta se puede establecer que los estudiantes no dan
cuenta de indaga debido que este lenguaje es desconocido para ellos al no tener

claridad suficiente para dar respuesta.
En este punto segun La escala generada por el modelo Rasch los estudiantes
siguen estando el 100% en nivel C y persisten las dificultades para responder

correctamente a una situacion evaluada.

Andlisis pregunta N: 3




En esta pregunta busca reconocer los conocimientos que tienen los estudiantes
cuando se requiere clasificacion y ordenar, descripcion de criterios, caracteristicas
de un conjunto a partir de los datos que lo representan destacando en qué se

parecen y difieren los elementos.

En este punto es de anotar que los estudiantes no tienen claridad cuando se les
pide distinguir cada uno de estos elementos para formar el conjunto que se relaciona
o pide formar y si cada elemento es 0 no apropiado para él, también se puede
evidenciar que los estudiantes tenian la opcion de dibujar o escribir y todos se

decidieron por dibujar.

Andlisis Pregunta N: 4

En esta variable busca analizar los conocimientos previos que tienen los
estudiantes en cuanto a la informacion contenida en diagrama de barra determinado,
reconociendo el uso de los datos mediante la interpretacién de la informacion
dada.
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En este caso la mayoria de los estudiantes extraen equivocadamente la informacion
por ejemplo se pregunta por la cantidad de algo en especifico y ellos nombran el
objeto de una informacién que se les ha pedido basada en la informacion dada en

el diagrama de barras.

Andlisis Pregunta N: 5

En esta situacion se indaga sobre el conocimiento que tienen los estudiantes en
cuanto a la construccién de graficas a partir de una situacién dada que permita el
ordenamiento de los datos.

En esta ocasion se puede comprobar como los estudiantes presentan un alto de
dificultad cuando se enfrentan a escenarios como estos, se puede comprobar la
confusion que tienen los educandos al organizar los datos en tablas, desconociendo

la orientacién a seguir con los datos recolectados y la informacién ofrecida.
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Andlisis pregunta N: 6

Estas preguntas son tomadas de la prueba saber dénde se hace presente la
competencia comunicativa y permite reconocer si el estudiante puede indagar,
extraer y dar informacién de acuerdo a cualidades y atributos que se presentan en
situaciones contextualizadas a partir del andlisis de datos recolectados, para la

competencia de resolucion de problemas.

Siendo concreto en esta situacion en particular de la pregunta se presentan dos

contextos:
» Una se muestra un escenario en el cual el lenguaje es cotidiano e indaga sobre

un dato especifico y se les pide a los estudiantes dar una respuesta acerca de la

situacién estos responden correctamente.
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» Cuando la informacion es esta dada desde un lenguaje matemético los

estudiantes responden incorrectamente.

Estas respuestas fundamentan las debilidades que tienen los estudiantes en la
competencia comunicativa desde el reconocimiento del lenguaje propio de las

matematicas en el pensamiento aleatorio.

7.2.1.1 Rubrica de valoracion de los estudiantes por desempefio de la prueba

diagnostica

X
X
X
X X X X X
X X X X X
X X X X X
X X X X X
X X X X X
X X X X X
X X X X X

X X X X X

X X X X X
X X X X| X
X X X X X
X X X X X
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La rubrica evidencia que los estudiantes presentan debilidad en su pre saber en las
cinco variables didacticas, en cuanto al uso de datos cualitativos y cuantitativos, a
partir de una informacion. Asi, como la identificacion de criterios y caracteristicas de
una imagen, lectura o situaciéon. Ademas, les es dificil representar e interpretar
diagramas estadisticos. Sin embargo, hay algunos estudiantes que analizan y dan

solucion a problemas desde contextos estadisticos.

7.2.1.2 Rubrica de valoracién del grado por desempefio de la Prueba
Diagnostica

PRUEBA DIAGNOSTICA

. Resolucion
Dato cualitativo o Cntenf:s_o Representacion | Interpretacion de
cuantitativo el de datos de diagramas
de un dato g problemas
Avanzado 0% 0% 0% 0% 16.6%
Satisfactorio 0% 0.0% 0% 0% 0%
Minimo 16% 33% 0% 16% 44.8%
Insuficiente 84% 67% 100% 84% 30%

Representacién grafica de la rubrica de valoracién por variables en el grado

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS

100
90
80
70

60
50
40
30
20
T il B
0

Dato Cualitativo o Criterios o Representacion de Interpretacionde Resolucion de

cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato
® Avanzado = Satisfactorio ®Minimo ® Insuficiente
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Haciendo relacion e interpretacion de los resultados de la prueba diagnostica y
desde el punto de orientacion de los desempefios valorados por el ICFES, se puede
apreciar las dificultades que tienen los estudiantes con respecto a las variables y
competencias evaluadas en la prueba diagnéstica, se puede reconocer el alto
porcentaje de estudiantes que estan en el nivel insuficiente en cada una de la
variables evaluadas las cuales tiene un nivel de dificultad establecido y es aqui
donde los estudiantes presentan gran dificultad ya que no Identifican la informacion
0 secuencia de datos contenida en un texto que permita dar cuenta al propdésito de

la comunicacion.

7.2.1.3 Rubrica de analisis por niveles de desempefios Rasch

F03 X X X X

Mo4 X X X X
F05 X X X X

Mo6 X X X X
FO7 X X X X
Mog X X X X
F09 X X X X
F10 X X X X
F11 X X X X
F12 X X X X
Mi13 X X X X
F14 X X X X
M15 X X X X
M16 X X X X

F17 X X X X
Mi8 X X X X
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7.2.1.4 Rubrica de anélisis por niveles Rasch de las variables didacticas

PRUEBA DIAGNOSTICA

L Resolucion
Dato cualitativo Crrtenf:s_o Representacién | Interpretacion de
0 cuantitativo Sl gl de datos de diagramas
de un dato g problemas
0% 0% 0% 0% 16%
0% 0,0% 0% 0% 0%
100% 100% 100/ 100% 84%

Representacion gréfica de la rubrica de valoracion por variables segun niveles de

desemperfio por el grado
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7.2.1.5 Esquema de analisis de la Prueba Diagndstica

Desempeiio AVANZADO
Resolucién de Situaciones
con dificultad altay
meoderada Nivel
8 Desempeino SATISFACTORIO
0%
Nivel
C ~
» o Desempeno MINIMO
Resolucién de Situaciones
con dificultad baja @ 44.4%
Nivel
C
Desempeiio INSUFICIENTE
39%

Haciendo una comparacion de los niveles de valoracion segun el ICFES con los de

valoracion del Método Rasch se puede establecer la similitud de los criterios con
gue evaltan cada uno de ellos, a nivel de logros por desemperio de los estudiantes
en cuanto a procesos y contenidos presentes evaluados en términos de validacion

gue permite reconocer cada una de los aprendizajes propios que se valoran.

La escala generada por el modelo Rasch no tiene un valor maximo o minimo
establecido, sin embargo facilitar la interpretacion de los resultados obtenidos en las
pruebas y sesiones de trabajo realizado con los estudiantes ya que permite obtener
definiciones desde el perspectiva grupal con relacion al adjetivo medido, la
acomodamiento de los items de cada una de las guias por competencias cada una

con los niveles de dificultad segun la escala de valoracion
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7.2.2 Anélisis Fase de Disefo

7.2.2.1 Sesi6n de clase 1.

e Andlisis Preguntas 1y 2
En esta sesion momento (uno y dos) se enfocdé en la variable “criterios o
caracteristicas de un dato”, el propésito fue fortalecer en los estudiantes por medio
del” juego la caja revuelta® como hacer la recoleccion, clasificacién y organizacion
de datos de acuerdo a una cualidad y atributo, en esta actividad los estudiantes se
muestran atentos y colaboradores dado que saben que son clases pero les interesa
la forma ludica como se presenta y segun los resultados se puede observar que el
50% de los estudiantes aun continua en nivel insuficiente ,un 39% se encuentra en
nivel minoria esta en el 5.5% de los niveles satisfactorio y avanzado, siendo esto un
avance minimo pero satisfactorio ya que al finalizar la sesion se hace la evaluacion
grupal y se reconoce cudles fueron las dificultades la cual radica en el
reconocimiento del lenguaje propio del area y debido a estas dificultades se hacen

las aclaraciones de manera grupal.

" wwﬁnr'tuvu-"-%‘ S S
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e Analisis de la Pregunta 3
Continuando con esta sesion desde la accion propuesta del juego se realiza
actividad de la sesion tres, la cual hace énfasis en la variable “Dato cualitativo o
cuantitativo” procurando favorecer en los estudiantes la competencia
comunicativa desde la comprension del vocabulario propio de las matematicas y
aqui se puede evidenciar el 100% de estudiantes se encuentran en el nivel
insuficiente en una actividad del juego que pide que los estudiantes que ,ordenen
los objetos de la caja (caja revuelta) de manera ascendente segun el numero de
lados de la figuras que contiene la caja y que represente estas figuras en el orden
gue se les pide, aqui se puede reconocer que los estudiantes cuando no leen
correctamente una orientacion dada, esto se evidencia porque al finalizar la clase( el
juego) se les aclara a los estudiantes que debian ordenarlas segun el nimero de
lados de la figuras que tenian en cada caja las cuales contenian figuras geométricas
(triangulos, cuadrados, pentdgonos y hexagonos) y que era con base al nUmeros
de lados de la figuras que debian representar de manera ascendente en las

gréficas.
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e Analisis de la Pregunta 4
Esta pregunta estd enfocada en considerar como los estudiantes después de
realizar la actividad del juego y habiendo hecho las respectivas aclaraciones se
precede por medio de una ficha de trabajo revisar como responden los estudiantes
a las variables Interpretacion de diagramas y Resolucion de problemas, en esta
pregunta se plantea dos situaciones una se hace a través del analisis de datos que
asiste a la variable Resolucion de problemas donde las respuestas de los
estudiantes aparecen con porcentajes variados y ya no todos se inclinan hacia un
desempefo especifico, como se puede apreciar el 50% de los estudiantes se
encuentran en el nivel minimo mientras que solo el 17% de los estudiantes se halla
en el nivel insuficiente , el 22% se encuentran satisfactorio y el 11% en un nivel
avanzado ,es de anotar que la pregunta elaborada para valorar esta variable no es

de mayor complejidad.

En cuanto a la variable Interpretacion de diagramas se aprecia con una situacion
gue no es de mayor complejidad, en esta situacion se busca que el estudiante
pueda decidir y a través de una informacion dada interprete y obtenga la respuesta
correcta 'y con base en esa respuesta pueda reconocer la eficacia de la informacién
y pueda llegar a la justificacion de dicha respuesta, aqui los resultados muestran
gue un gran numero de estudiantes presentan dificultad para establecer Las
distintas formas de expresar y comunicar resultados matematicos dados desde la
distintitas formas de registros de representacion y representacion de datos, es por
esto que el 39% de los estudiantes se encuentra en el nivel insuficiente y el 44% se
encuentra en el nivel minimo, siendo estos dos niveles los mas bajos en la escala
de valoracion segun el ICFES ,pero no se puede desconocer que hay estudiantes
gque muestran un poco de avance en esta variable en la cual los estudiantes
interpretan situaciones mediante el analisis de una informacién dada a partir de la
interpretacion de datos ,es por esto que el 11% se encuentra en el nivel satisfactorio

y un 6% se encuentra en el nivel avanzado.
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Cabe resaltar que terminada cada sesion se hace evaluacion de cada actividad

donde se aclaran las dudas y se hacen las respectivas correcciones.

e Rubrica de valoracion de los estudiantes por desempefio de la Sesion de
Clase 1.




X X
X X

X X >
X X X

X | X X z

X X X >
X X

X X

X X % <

X X

X X Z

¢ Rubrica de valoracién del grado por desemperio de la Sesion de Clase 1.

SESION 1: LA CAJA
REVUELTA

Criterios o -
Dato cualitativo o . Representacion | Interpretacion Resolucion
o caracteristicas S do di de
cuantitativo e diagramas

de un dato lag problemas

0% 5.5% 6% 1%

0% 5.50% 1% 22%

0% 39“/0 44% 50%

100% 50% 39% 17%
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Representacion gréfica de la rubrica de valoracién por variables en el grado

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS

100
90
80
70
60
50
40
30
20
g - il «liN
Dato Cualitativo o Criterios o Representacion de Interpretacion de Resolucion de
cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato

® Avanzado ™ Satisfactorio ™ Minimo M Insuficiente

Los datos muestran la cantidad de estudiantes que ocuparon los niveles
insuficientes y minimo frente a la cantidad que ocuparon los niveles satisfactorio y

avanzado, para el variable dato cualitativo la cual indaga acerca del lenguaje

Evidencia fotografica del trabajo de los estudiantes en la Sesidn de clase 1
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e Rubrica de analisis por niveles de desempefio Rasch

X

X

X

X

X

X

X

X X X

X X X

X X X

X X X X

X X X X
X X X X
X X X X

X X X X
X X X | X

X X X X
X X X X

¢ Rubrica de analisis por niveles Rasch de las variables didacticas en la Sesion

de Clase 1

SESION 1: LA CAJA
REVUELTA

Criterios o y
Lt L ™7 Representcion | nterprtacion | "oe"
w caracteristicas _ de
Cuantitativo de datos de diagramas | problemas
de un dato
0% 5.5% 1",
0% §.5% vl
100% 89% 67%
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Representacion grafica de la rubrica de valoracion por variables segun niveles de

desempeiio por el grado

100
90
80
70
60
50
40
30

20
p ]
0 N
Dato Cualitativo o Criterios o Representacion de Interpretacion de Resolucion de

cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato

HA EB m(C

e Esqguema de andlisis de la Sesion de Clase 1.

Resolucion de Situadiones

con dificultad alta y

{

Resoludén de Situadones Desempeiio MINIMO

con dificultad baja C@

Nivel
C
Desempeiio INSUFICIENTE

17%

Desempefio AVANZADO

Desempefio SATISFACTORIO

§of|(8 =1
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7.2.2.2 Sesion de clase 2. En esta sesion tiene como objetivo apreciar las variables

“Criterios o caracteristicas de un dato e Interpretacion de diagramas”

e Andlisis Pregunta 1
Se observé la alegria de los estudiantes por partido del contexto del juego escogido,
para poder llegar al objetivo planteado, para esta sesion los estudiantes deben
elaborar una lista que debe cumplir con un criterio de clasificacion, donde se puede
reconocer que los estudiantes presentaron un porcentaje de 89% en un nivel
insuficiente y 11% en el nivel minimo esto muestra aun el grado dificultad que tienen

los estudiantes, también es de anotar.

e Andlisis Pregunta 2
Al analizar la pregunta que explora sobre la interpretacion e informacién que ofrece
la tabla de datos que permite Comparar la informacion, responder y justificar la
pregunta, los estudiantes muestran un nivel de dificultad que sigue estando en
desempenio insuficiente con un porcentaje de 67% y 22% en minimo y solo un 11%
de los estudiantes Lee e interpreta informacion contenida en tablas vy justifica la

respuesta escogida.
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e Rubrica de valoracion de los estudiantes por desempefio de la Sesion de
Clase 2.

SESION 2:LA
PIRINOLA LISTONA

Dato Criterios o
cualitativo o caracteristicas
cuantitativo de un dato

Resolucion de
Problemas

Representacion
de datos

Interpretacion
de diagramas

P x| | | [ <] | X

>
K| x| x| | x| x| X

| | | >
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SESION 2: LA PIRILONA

LISTONA

Criterios 0

Rubrica de valoracion del grado por desempefio de la Sesion de Clase 2.

. L Representacion | Interpretacion | Resolucién
Dato cualitativo o caracteristicas
o de datos de diagramas de

cuantitativo de un dato problemas
Avanzado 0% 0%
Satisfactorio 0% 1%
Minimo 1% 22%
Insuficiente 89% 67%

Representacién grafica de la rubrica de valoracién por variables en el grado
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VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS

Dato Cualitativo o

cuantitativo

Criterios o

caracteristicas de datos
un dato

® Avanzado

Representacion de Interpretacion de

diagramas

B Satisfactorio ™ Minimo MInsuficiente
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En esta sesidn se observo la alegria de los estudiantes por el ambiente Iudico y el
juego escogido, para poder llegar al objetivo planteado, para esta sesion los
estudiantes deben elaborar una lista que debe cumplir con un criterio de
clasificacién, donde se puede reconocer que los estudiantes presentaron un alto
grado de dificultad cuando se les pide clasificar los elementos recolectados durante
el juego y solo el 11% estudiantes se encuentran en el nivel minimo y el 89% en el
nivel insuficiente cuando deben identificar, reconocer criterios y caracteristicas

notables de una informacion.

En cuanto a la pregunta que indaga sobre los criterios de clasificacion, de seleccion
multiple, los estudiantes presentan una leve mejoria en cuanto al analisis de una
informacion, a partir de la recoleccién sisteméatica y organizacién, ya que el 0% de
los a estudiantes se encuentran en los niveles satisfactorio y avanzado estos
muestran que los que los estudiantes reconocen informacion, a partir de la

recoleccion sistematica y organizada.

Evidencia fotografica del trabajo de los estudiantes en la Sesion de clase 2
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e Rubrica de analisis por niveles de desempefio Rasch

> o] Bl 3| x| 3| | 3| | 3| x| | | x| | x| x| X

> o] Bl | x| 3| | 3| x| X
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¢ Rubrica de analisis por niveles Rasch de las variables didacticas en la Sesion
de Clase 2

SESION 2: PIRINOLA
LISTONA

Criterios o
Dato cualitativo o L. i
caracteristicas de datos de diagramas de
cuantitativo problemas

de un dato

0% 0%

0% 1%

100% 89%

Representacién gréafica de la rubrica de valoracion por variables segun niveles de

desempeiio por el grado
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cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato

HA EB EC
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e Esquema de analisis de la Sesion de Clase 2.

Desempefic AVANZADO
Resolucion de Situadones
con diflcultad abta y
B Desempefo SATISFACTORIO
0%
Nivel
C Desempefio MINIMO
Resolucidn de Situadones
con dificultad baja 9 0%
Nivel
C
Desempeiio INSUFICIENTE

7.2.2.3 Sesion de clase 3. En esta sesion se continla haciendo énfasis en las

variables Dato cualitativo o cuantitativo, Criterios o caracteristicas de un dato,

Interpretacion de diagramas, Resolucion de Problemas.

e Analisis Pregunta 1
Este primer momento de la sesibn 3 busca mejorar en los estudiantes lo
correspondiente al variable dato cualitativo o cuantitativo, en todo lo que al leguaje
apropiado se refiere que busca describir un conjunto de imagenes es aqui donde
radica la dificultad de los estudiantes en el reconocimiento del lenguaje correcto
para expresar un criterio, caracteristica y objetos el cual debe describir y aunque se
encuentran algunos estudiantes en el nivel satisfactorio con el 39%,aln sigue el alto
nivel de dificultad debido que el 33% de estudiantes se encuentran en el nivel

insuficiente y el 28% se encuentra en el nivel minimo, esto demuestra que se debe
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seguir fortaleciendo la competencia comunicativa desde un lenguaje propio de la
matematica especificamente en el pensamiento aleatorio y sistemas de datos.

e Andlisis Pregunta 2
Esta sesion explora los conocimientos que sean venido consolidado con relacién a
la variable Criterios o caracteristicas de un dato y se puede observar los avances
gue han tenido los estudiantes en cuanto a la Clasificacién de un conjunto de
objetos segun el tipo de datos y determinar un criterio de seleccién, esto se
demuestra en los porcentajes obtenidos en el desempefio satisfactorio con el 50%
y 17% en desempefio alto , también se puede reconocer que aln existe un
porcentaje significativo del grupo que sigue presentando dificultad ya que persiste
algunos estudiantes en desempefios insuficientes con el 11% y el 22% en el nivel

minimo.

Una particularidad en esta sesion y que a pesar de ser en forma individual los

resultados fueron mejores que cuando se realiz6 la actividad grupal.
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e Analisis Pregunta 3

Esta sesion contempla dos preguntas de seleccion multiple, donde la primera
pregunta explora como  estudiantes leen, interpretan una informacién que ofrece
mediante tabla, aqui se puede reconocer el avance significativo que han tenido los
estudiantes en esta variable” Interpretacion de diagramas”, donde solo el 39% se
encuentra en el nivel minimo superando la barrera de nifios en el nivel insuficiente
con el 0%,ademas se puede ver que el 39% se encuentra en nivel avanzado y el
22% en el nivel satisfactorio, esto muestra que el avance que se ha tenido usando

el juego como recurso para fortalecer competencias en los estudiantes.

Ahora en esta misma pregunta se hace el reconocimiento de la variable “Resolucion
de Problemas” a partir de una situacion problema se busca explorar como los
estudiantes abordan situaciones y reconocen posibles solucion, aqui se puede ver
que los estudiantes muestra dificultad al afrontar situaciones problema de
seleccion multiple cuya respuesta debe ser justificada, al encontrarse en el 33% en

el nivel insuficiente y el 67%.
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Esta prueba después de ver los resultados obtenidos se hacen algunas preguntas
acerca de las respuestas dadas por los estudiantes y ellos manifiestan que la
dificultad radica en los términos de las comparaciones (mas de, menos de), debido
a esto se proyecta la guia y se explica cada una de las opciones de respuesta para
encontrar la respuesta correcta, haciendo uso de la evaluacion formativa.
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e Rubrica de valoraciéon de los estudiantes por desempefio de la Sesion de
Clase 3.

SESION 3:Lluvia de
estrellas
Dato Criterios o
cualitativo o caracteristicas
cuantitativo de un dato

Representacion Interpretacion Resolucion de
de datos de diagramas Problemas
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¢ Rubrica de valoracién del grado por desempefio de la Sesién de Clase 3.

SESION 3:Lluviade
estrellas

Dato cualitativo o . Resolucion de
caracteristicas de
cuantitativo de datos diagramas Problemas
un dato
0% 1% 39% 0%
39% 50% 22% 0%
28% 22% 39% 67%
33% 1% 0% 33%

Representacion gréfica de la rabrica de valoracion por variables en el grado

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS
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Evidencia fotogréfica del trabajo de los estudiantes en la Sesion de clase 3

e Rubrica de andlisis por niveles de desempefio Rasch

| | 3| 3| 3| 3| B | 3| | | 3| 3| 3| 3| 3| | <
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Rubrica de andlisis por niveles Rasch de las variables didacticas en la Sesion de

Clase 3

SESION 3.

Dato cuallilallivo 0 ca(r:ar::t;rrilgii:as Repdr:s;;?:idn Idn:e;:;r;:::::: Res*:::t:iﬁn
cuantitativo de un dato problemas
0% 6% 0% 6% 0%
3% 44% 0% 2% 0%
63% 50% 0% 12% 100%

Representacién grafica de la rubrica de valoracién por variables segun niveles de
desempeiio por el grado
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e Esquema de analisis de la Sesion de Clase 3.

Desempeiio AVANZADO
Resolucion de Situadones
con dificultad alta y
moderada { Nivel
8 Desempefio SATISFACTORIO
0%
Nivel
c Desempeiio MINIMO
Resoclucién de Situadones
con dificultad baja C@ 67%
Nivel
C
Desempeiio INSUFICIENTE

33%

7.2.2.4 Sesiéon de clase 4.

e Andlisis Pregunta 1.
Para incentivar el espiritu de exploracion y de investigacion en se parte del juego
llamado la pelota preguntona como recurso para que los estudiantes hagan
reconocimiento de la variable Dato cualitativo o cuantitativo apreciando como los
estudiantes enuncian, qué cosas tienen en comun los elementos de un conjunto de
datos en un esquema (dibujos), aqui los educandos muestran un gran avance ya
que el 39% se encuentra en el nivel avanzado y el 22% en el nivel satisfactorio, lo
cual evidencia que la mayoria de los estudiantes muestra interés por resolver

situaciones mediante el analisis de una informacién, también se puede reconocer
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gue aun existe un porcentaje en los niveles del 11% en minimo y un 28% en el nivel
insuficiente, demostrando rasgos de dificultad al momento de abordar estas

situaciones.

e Anélisis Pregunta 2.
En este momento de apreciacion de la variable Criterios o caracteristicas de un
dato, cada estudiante desarrolla unas guias taller donde se les pide que escriban al
frete de cada imagen una informacion especifica (criterio y caracteristica de estas),
el propésito es que el estudiante reconozca cuales datos en un conjunto tienen

determinadas caracteristicas.

Se puede apreciar debido a los resultados que el 28% se encuentra en el nivel
insuficiente y el 22% se encuentra en el nivel minimo mostrando dificulta en el
momento de expresar una informacion pertinente a cerca de lo evaluado y hay un

porcentaje del que se encuentran en el nivel satisfactorio 39% y en el nivel avanzado
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un 11% que muestra conocimiento al resolver situaciones mediante el andlisis de

una informacion.

e Analisis Pregunta 3.
Aqui se evalua la variable Interpretacion de diagramas y resolucion de problemas,
entonces para la variable Interpretacion de diagramas los estudiantes analizan los
datos en tablas de conteo, responden y comunican los resultados respondiendo a
la pregunta presentada.se puede evidenciar que el 11% se encuentra en el nivel
avanzada y el 17% en el nivel satisfactorio aqui los estudiantes indican que
comprenden una informacién en tablas de conteo y comunican los resultados
justificando la respuesta y los resultados también muestran que persiste la dificultad
para algunos estudiantes debido que el 28% se encuentra en el nivel minimo y un
44% se encuentra en el nivel insuficiente, indicando que persiste dificultad Analizar,

discriminar, comparar y contrastar una informacion.
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Para la variable resolucion de problemas, se tiene en cuenta el momento tres de
la sesion pero se hace énfasis en la situacion problema que propone a los
estudiantes que comparen una informacion y validen una respuesta la cual debe
justificar basada en los datos encontrados, y es aqui donde el 50% de los
estudiantes esta en el nivel insuficiente y el otra 50% se encuentra en el nivel
minimo mostrando gran dificultad porque no leen correctamente una informacion
dada cuando se presenta la informacién de otra manera y no buscan las

relaciones que se asocian en la situacion.
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e Rubrica de valoracion de los estudiantes por desempefio de la Sesion de
Clase 4.

4 - - . . : ; . _ : - - - - - o
SESION 4: LA PELOTA
PREGUNTONA

Desempeiio Desempefiio Desempeiio

AlS M|I|A(S M| I | A|S M |I/A|lS M|I A|S| M I

X X X X
X X X X

X X X X
X X X X
X X X X

X X X X
X X X X
X X X X

X X X X

X X X X

X X X X

X X X
X X X

X X X
X X X

X|X X X
X X X X
X X X X
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¢ Rubrica de valoracién del grado por desempefio de la Sesion de Clase 4.

SESION 4: 1A PELOTA
PREGUNTONA

Dato cualitativo o . Resolucion de
caracteristicas de
cuantitativo de datos diagramas Problemas
un dato
39% 1% 1% 0%
22% 39% 17% 0%
1% 2% 28% 78%
28% 28% 44% 22%

Representacion gréfica de la rabrica de valoracion por variables en el grado

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS
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Evidencia fotografica del trabajo de los estudiantes en la Sesién de clase 4

Rubrica de analisis por niveles de desempefio Rasch

ESTUDIANTE
Codigo

Dato cualitativo o
cuantitativo

Criterios o
caracteristicas
de un dato

Representacion
de datos

Interpretacion de
diagramas

Resolucion de
problemas

Desempefio
RASCH

Desempefio
RASCH

Desempeifio
RASCH

Desempeiio
RASCH

Desempefio
RASCH

A|lB| C

A|B

A | B c

A B | C

A| B

F01

MO02

F03

M04

F05

MO06

FO7

><| | >x| | >

F09

F10

F11

F12

M13

F14

M15

M16

F17

M18

| > | | x| x| | x| >x| > x| >| >x| >| > >x| >x| >x|3

> | | | | | | x| >x| >

> 2| | > | [ | | > >| x| >x| >| | »x| x| x| >x|O
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Rubrica de analisis por niveles Rasch de las variables didacticas en la Sesion

de Clase 4

SESION 4: LAPELOTA

PREGUNTONA

Criterios o .
Dato cualitativo o Representacion | Interpretacion Resolucion
caracteristicas de
cuantiafvo dedatos | dediagramas | problemas
de un dato
39% 1% 1% 0%
22% 3% 17% 0%
39% 50% 12% 100%

Representacion grafica de la rdbrica de valoracion por variables segun niveles de

desempenio por el grado
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e Esquema de analisis de la Sesion de Clase 4.

Desempefio AVANZADO
Resolucion de Situadones
con dificultad alta y
moderada
i Desempefio SATISFACTORIO
0%
Nivel
c Desempefio MINIMO
Resclucién de Situadones
con dificultad baja C:@ 78%
Nivel
C
Desempefio INSUFICIENTE

A

7.2.2.5 Sesiéon de clase 5.

e Rubrica de valoracién de los estudiantes por desempefio de la Sesion de
Clase 5.

SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 1y 2

o Criterios o . . .
Dato cualitativo L Rep Interp de Resolucidn de
caracteristicas
o cuantitativo de datos diagramas Problemas
de un dato
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SESION &:
STOP DE DATOS

Momento 3

SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 4

Dato cualitative
o cuantitativo

Criterios o
caracteristicas
de un dato

Representacion
de datos

Interpretacion de

Resolucion de
Problemas

3| x| | | x| x| | | 3| X[ [ | 3| | X[ | x| x
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SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 5

Dato cualitativo
o cuantitativo

Criterios o
caracteristicas
de un dato

Representacion
de datos

Interpretacion de
diagramas

Resolucion de
Problemas

SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 6

Dato cualitativo
o cuantitativo

Criterios o

caracteristicas
de un dato

Representacion de
datos

Interpretacion de
diagramas

Resolucion de
Problemas

LI A AR R
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¢ Rubrica de valoracion del grado por desempeiio de la Sesién de Clase 5.

SESION &:
STOP DE DATOS
Momento 1y 2

. Resolucion de
caracteristicas de
cuantitativo e de datos diagramas Problemas
un da

1%

22%

50%

17%

Representacion grafica de la rubrica de valoracion por variables en el grado,
momento 1y 2

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS

100
90
80
70
60
50
40
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20

' i
0

Dato Cualitativo o Criterios o Representacion de Interpretacionde Resolucion de
cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato

m Avanzado ™ Satisfactorio M Minimo ™ Insuficiente
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SESION &:

STOP DE DATOS

Momento 3

Dato cualitativo o

Criterios 0
caracteristicas de
un dato

Representacion
de datos

Interpretacion de
diagramas

Resolucion de
Problemas

0%

55%

1%

28%

Representacion grafica de la rubrica de valoracion por variables en el grado,

momento 3

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS
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SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 4

Criterios o
Dato cualitativo o Representacion | Interpretacionde | Resolucion de
caracteristicas de
cuanitativo de datos diagramas Problemas
un dato
0%
100%
0%
0%

Representacion gréfica de la rabrica de valoracion por variables en el grado,

momento 4

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS
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SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 5

Criterios o

Dato cualitativo o Representacion | Interpretacionde | Resolucion de

caracteristicas de
cuantitativo de datos diagramas Problemas
un dato
0%
39%
4%
1%

Representacion gréafica de la rabrica de valoracion por variables en el grado,

momento 5

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS
100
90
80
70
60
50
40
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20
10 I
0

Dato Cualitativo o Criterios o Representacion de Interpretacionde  Resolucion de
cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato

B Avanzado ™ Satisfactorio ®Minimo ™ Insuficiente
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SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 6

Criterios o

Dato cualitativo o Representacion | Interpretacion de | Resolucion de

caracteristicas de
cuantitativo de datos diagramas Problemas
un dato
8%
92%
0%
0%

Representacion grafica de la rubrica de valoracion por variables en el grado,

momento 6

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS
100

90
80
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. []
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cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato

m Avanzado M Satisfactorio ™ Minimo M Insuficiente
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Evidencia fotografica del trabajo de los estudiantes en la Sesién de clase 5

e Rubrica de analisis por niveles de desempefio Rasch

Desempeiio Desempefio Desempeiio Desempefio Desempefio
RASCH RASCH RASCH RASCH RASCH
A | B C A|B| C |A|B c A B|C| A B |C
X

Mo02

F03 X

Mo4 X

F05 X

Mo06

Fo7

Mo8 X

F09 X

F10 X

F11 X

F12 X

M13 X

F14 X

M15 X

M16 X

F17 X

M18 X
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¢ Rubrica de analisis por niveles Rasch de las variables didacticas en la Sesion
de Clase 5

SESION &:
STOP DE DATOS
Momento1y 2

Criterios o ”
Dato cualitativo Representacion | Interpretacion | colcon
" caracteristicas e datos o de
0 cuantitativo lagramas
de un dato g problemas
1%
2%
67%

Representacion grafica de la rdbrica de valoracion por variables segun niveles de
desempeiio por el grado Momento 1y 2
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un dato

EA EB EC
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e Analisis Pregunta 1

e Andlisis Pregunta 2
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En esta sesién se toma el momento 1 y 2 para reforzar en los estudiantes la
Representacion de datos por medio del juego STOP DE DATOS el cual consiste
en organizar los estudiantes por grupos y el docente u orientador tendra una ruleta
la cual girara y dara la pregunta que deben realizar los grupos para cantar el stop,
y pegar sus respuestas en un tablero visible, donde el juego es el recurso didactico
para la recoleccion de datos, organizacion Yy representacion en un diagrama de

barras.

La sesion permite ver como los estudiantes estdn muy dispuestos para las clase ya
que para ellos el juego es el motivo principal, a pesar del interés de los estudiantes
en la actividad aun persisten estudiantes con nivel de dificultada del 17% en el nivel
insuficiente y un 50% en el nivel minimo, solo un 11% se encuentra en el nivel alto
y el 22% en el nivel satisfecho que Interpreta y resuelve situaciones mediante la

recoleccién sistematica, organizada y la representacion en un diagrama de barras.

SESION &:
STOP DE DATOS

Momento 3

Dato cualitativo o

cuantitativo

Cnterios 0
caracteristicas

de un dato

Representacion
de datos

Interpretacion

(e diagramas

Resolucion
de
problemas

0%

5%

45%
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Representacion gréfica de la rabrica de valoracion por variables segun niveles de

desempeifio por el grado Momento 3

o
Q ‘s@ &060 600 ‘ é’fb é}b’@
& Q‘z &QQ o\"
& & IS ng’
HEA EB EC

e Analisis Pregunta 3
El momento 3 continla apreciando la variable Representacién de datos desde la
interpretacién de tablas datos y la representacion mediante dibujos (pictograma) de
acuerdo con la caracteristica estudiada, en este espacio se puede notar como el
55% de los estudiantes Interpreta y resuelve situaciones mediante la recoleccién
sistemética, ordenada representa datos en pictogramasy el 17% se encuentra en
el nivel minimo y el 28% en el nivel insuficiente esto permite comprobar que adn
existe un gran porcentaje de estudiante que no identifica ni reconoce criterios y
caracteristicas relevantes de una informacion para ser representada mediante

dibujos (pictograma).
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STOP DE DATOS

SESION §:

Momento 4

Criterios o

Dato cualitativo I Representacion de | Interpretacion | Resolucion
caracteristicas
o cuantitativo datos de diagramas de problemas
de un dato
0%
100%
0%

Representacion grafica de la rubrica de valoracion por variables segun niveles de

desempenio por el grado Momento 4
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e Andlisis Pregunta 4.
En este momento 4 se evalla la variable Interpretacién de diagramas, donde el
100% de los estudiantes se encuentran en el nivel satisfactorio debido que Leen
informacion presentada en tablas de datos, utilizando esta informacion para dar
respuesta a situaciones presentadas en diagramas de barras, a través la

comparacion de la informacion y asi proporcionar la respuesta correcta.

En la sesion se notd en el estudiante mayor grado de responsabilidad y agrado con
la situacion presentada.

SESION 5:
STOP DE DATOS
Momento 5
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Representacion gréfica de la rabrica de valoracion por variables segun niveles de

desempenio por el grado Momento 5

100
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70
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10

0

Dato Cualitativo o Criterios o Representacion de Interpretacion de Resolucion de
cuantitativo caracteristicas de datos diagramas problemas
un dato
A EB BC

e Andlisis Pregunta 5
En el momento 5 se continla observando los procesos de aprendizajes para
apreciar los avances que han tenido los estudiantes en relacion a la variable
Interpretacion de diagramas, especificamente desde la interpretacion de
informacion dada en pictograma y de esta forma observar las fortalezas que han
alcanzado los estudiantes en cuanto a la competencia comunicativa ,ya que este
momento indaga a cerca del lenguaje propio de las matematicas desde la mirada

del pensamiento aleatorio y sistemas de datos.

Los estudiantes en este momento comparan la informacion donde algunos de ellos
tiene dificultad en al instante de leer la informacién entregada y se les pide una
respuesta, lo cual se evidencia cuando en al momento de contestar a la pregunta
¢en cual mes entraron mas personas a cine?, 44% esta en el nivel minimo ya que
siguen respondiendo incorrectamente, ofreciendo por respuesta un dato cuantitativo,

refiriéndose a una cantidad o valor.
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Para la pregunta ¢ cuéntas personas asistieron al cine durante este semestre?, un
de estudiante continua en el nivel insuficiente debido el 17% no reconoce del
lenguaje propio de las matematicas en cuanto a consideraciones como son los
simbolos (la tarjeta de cine que indica que cada una de ellas es equivalente a 5000
personas), donde algunos estudiantes no hacen el debido reconocimiento propi de
la informacion dada, también se pude evidenciar que leste porcentaje de
estudiantes tienen dificultad con relacion al vocabulario empleado cuando se refiere
al tiempo establecido(la palabra semestre). También es de reconocer que a las
preguntas propuestas en esta sesion hay un porcentaje de 39% en el nivel
satisfactorio estudiantes que de las cinco preguntas planteadas el de ellos
respondieron cuatro correctamente y solo un respondieron correctamente las cinco
preguntas de la sesion. Es de aclarar que para valorar de forma cualitativa las
respuestas de los estudiantes se tomd en cuenta el reconocimiento que tienen los

estudiantes del lenguaje propio del vocabulario
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SESION &:
STOP DE DATOS
Momento 6

Dato cualitativo o Cnlenfos_o Representacion | Interpretacion e T
L caracteristicas . de
cuantitativo de datos de diagramas
de un dato problemas
8%
92%
0%

Representacion grafica de la rubrica de valoracién por variables segun niveles de

desempeiio por el grado Momento 6
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e Analisis Pregunta 6

En este momento se presentan dos situaciones:

Primero se profundiza en el concepto que perciben los estudiantes con relacién a
un gréfico de barras, donde se puede valorar que el grupo en general reconocen
las proporcionalidades de columnas en comparacion con la tabla presentada para
cotejar informacion y dar respuesta a la pregunta planteada vy justifica la respuesta
haciendo un razonamiento matematico usando el algoritmo para llagar a la
justificacion de la respuesta, es asi como encontramos que el 92% estudiantes en
el nivel satisfactorio, en el nivel alto un 8% logrando el 0% para los niveles

insuficiente y minimo.

Como segundo momento se hace énfasis en la comprension de un conjunto de
datos, la utilizacién de simbolos y la forma justificar la respuesta dada, es de
reconocer que los estudiantes han avanzado en este proceso de la comunicacion

de la mano con el pensamiento aleatorio y los sistemas de datos ya que solo
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Como segundo momento se hace énfasis en la comprensién de un conjunto de
datos, la utilizacion de simbolos y la forma justificar la respuesta dada, es de
reconocer como los estudiantes han avanzado en este proceso de la comunicacion
de la mano con el pensamiento aleatorio y los sistemas de datos ya que solo el 5%
se encuentran en el nivel minimo y un gran porcentaje el 70% se encuentra en el
nivel satisfactorio, terminando con el 25% en el nivel alto. El avance de esta sesion
radica que ningun estudiante se encuentra en el nivel insuficiente 0%.

7.2.1.1.1. Esquema de anlisis de la Sesion de Clase 5.

e Momentoly?2

Resolucidn de Situadones.
con difi cultad alta w
moderada {

S < Desempefo MININMO
con dificultad baja @ S0%6
Miwvel

C

Desempefio AVAMNZADO

Desempefo SATISFACTORIO

Desempefio INSUFICIENTE

17 %

~_
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Momento 3

olucién de Situad

con dificultad alta y

ducién de Situad
con dificultad baja

Momento 4

ducidn de Shbuad

con difl cultad alta y

buciéin de situad

con dificultad baja

C

17%

Nivel
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Desempefio AVANZADO

Desempefio SATISFACTORIO

Desempefio MINIMO

Desempefio INSUFICIENTE

Desempefio AVANZADO

Desempefio SATISFACTORIO

Desempefio MIMNINMO

Desempefio INSUFICIENTE



¢ Momento 5

Desempeifio AVANZADO

Resolucion de Situadones
con dificultad alta y
moderada
Desempefio SATISFACTORIO
Nivel
C
S Desempeiio MINIMO
con dificultad baja C@ 44%
Nivel
C
Desempefio INSUFICIENTE
17%

¢ Momento 6

Desempeiio AVANZADO

Resolucion de Situadones
con dificultad alta y
moderada
Desempeiio SATISFACTORIO
Nivel
€ Desempeiio MINIMO
Resoclucion de Situadones e
con dificultad baja 0%
Nivel
C
Desempeiio INSUFICIENTE
0%
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7.2.2.6 Prueba final. La prueba final se evalla por medio del recurso del juego el
cual consiste en habilitar cinco espacios y una meta, para la ubicacion de cinco
bases y tendra una mesa, una persona lider y el material correspondiente, el cual

har& referencia a los aprendizajes a valorarse en el estudiante.

Mediante este proceso se Analizan los aprendizajes de los estudiantes en el
pensamiento aleatorio en el tema representacion de datos a partir de diagrama de
barras y pictogramas y el avance en la competencia comunicativa reconociendo la
resolucion de problemas como eje articulador, todo esto desde de ambientes de

aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas

Base#1

Tiene como objetivo apreciar la variable Dato cualitativo o cuantitativo donde
cada estudiante describe e Identifica y nombra diferencias entre objetos o grupos
de objetos, haciendo la descripcion del objeto(s) de forma escrita, aqui se puede
reconocer varios sucesos, como alegria con la que los estudiantes participaron de
cada uno de las actividades y el avance en cuanto a la forma de expresarse usando

un poco mas el lenguaje matematico.

Cabe resaltar que en esta prueba los estudiantes la tomaron como una competencia
sanay el porcentaje de estudiantes que se encuentra en el nivel avanzado es de 0%
y en el nivel satisfactorio el 33% da cuenta que la mejora no fue significativa en
cuanto a la comprension de esta variable evaluada y aun persiste un porcentaje de
estudiantes que se encuentran en los niveles minimo con él 22% vy en el nivel

insuficiente con el 45%.
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Evidencia Fotografica del trabajo de los estudiantes en la Base #1
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Base # 2

La base dos hace énfasis en la variable Representacion de datos, donde con el
recurso del juego (lanzamiento de dados) se logra que los estudiantes aborden la
exploracion de datos, realicen conteos, luego los organicen en diagramas de barras
los datos obtenidos y a partir de esta informacion puedan responder correctamente

la informacién que se les solicita.
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Base # 4

La base cuatro también hace énfasis en la variable Representacion de datos,
haciendo énfasis en la representacion informacion dada en un diagrama o
pictograma donde con el recurso del juego (lanzamiento de arcos en las columnas
fijadas) se logra incentivar los estudiantes para que aborden la exploracion de
datos, realicen conteos, luego los establezcan la informacién adecuada y puedan

responder correctamente la informacion que se requiere.

En esta competencia los estudiantes estuvieron muy a gusto por la forma como
obtuvieron los datos facilitando asi el aprendizaje valorado, sin embargo se sigue
presentando oportunidades de mejora ya que el 33% de los estudiantes se
encuentra en el nivel insuficiente y un 22% se encuentra en el nivel minimo, también
es de anotar que él 28% se encuentra en el nivel satisfactorio y en el nivel 17% en

el nivel alto mostrando asi un avance general del grupo.

)
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Evidencia Fotografica del trabajo de los estudiantes en la Base #4

Base # 3

Este momento de la competencia se evalla la variable Criterios o caracteristicas de
un dato, haciendo uso del juego como el pretexto para potenciar en los estudiantes
habilidades propias del pensamiento aleatorio y sistemas de datos, el juego
formulado para este momento es el de los bolos, el cual consiste en tumbar cinco
objetos con el balén a determinada distancia y rodando por el piso se aspira que
con esta actividad y las guias que se proporcionan el estudiante reconozca,
Comunique las caracteristicas, identifique y descubre las diferencias que encuentra

en un conjunto de objetos para ser determinado.

Los resultados obtenidos muestran que el 33% de los estudiante se encuentra en el
nivel insuficiente, el 22% en el nivel minimo, mostrando aun dificultad cuando
determinar criterios para la clasificacion de datos ,no obstante es de reconocer que
un porcentaje muy reducido alcanza a comprender los conceptos y procedimientos
necesarios para identificar una informacion ,reconocer las diferencias y asi
determinar criterio y caracteristica de un conjunto de datos y so aquellos estudiantes
que se encuentran en los niveles alto con el 5% y los del nivel satisfactorio con el
5%.
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Evidencia Fotografica del trabajo de los estudiantes en la Base #3

Base #5

En este espacio se procurd hacer el reconocimiento de la variable Interpretacion de
diagramas que busca que los estudiantes lean informacion presentada en tablas
de conteo, pictogramas y diagramas de barras para esto se inicia con un juego que
consiste en la seleccién de una bomba que se encuentran expuestas en la mesay

al tomar la bomba, el estudiante debera explotarla.
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Es aqui donde el estudiante ha pasado por todas las bases y se ha podido reconocer
como el propiciar una experiencia motivadora (los juegos), permiti6 hacer una
competencia de una manera entretenida para los estudiantes, sin embarga adn se
encuentra estudiantes que presentan dificultad en el momento de resolver estas
situaciones los cuales el 33% se encuentra en el nivel insuficiente, en el nivel
minimo no se encuentra ningun estudiante ya que se registra el 0% en este nivel
,para los niveles de satisfactorio el 67% se muestra estos resultado y en el nivel alto
se presenta un 0% ,a pesar de los resultados se encuentra un avance significativo

y positivo al evaluar esta variable.




Variable 5: Resolucion de problemas

Para valorar esta competencia se hizo necesario apreciar las respuestas obtenidas
por cada uno de los estudiantes en todas las variables evaluadas ya que la
resolucién se problemas es la competencia articuladora de todos los aprendizajes
fortalecidos y evaluados en esta estrategia que propone el juego como recurso para
mejorar los aprendizajes pertinentes al pensamiento aleatorio y sistemas de datos
y lograr que los estudiantes dominen los conceptos y procedimientos necesarios
para recoger, analizar , sintetizar y hacer diagramar sistemas de datos estadisticos.
Al revisar los resultados se pudo reconocer que el 11% de los estudiantes se
encuentra en el nivel alto, en el nivel satisfactorio el 44% convirtiéndose estos
resultados en fortalezas, ya que existe un avance, sin embargo hay estudiantes que
presenta dificultades significativas en el momento de abordar situaciones problemas,
encontrando que el 17% de los estudiantes se encuentra en el nivel insuficiente, al

mismo tiempo que se puede apreciar que el 28% esta en el nivel minimo

e Rubrica de valoracién de los estudiantes por desempefio de la Prueba Final.

Sesidén 6: prueba final

Dato cualitativo Cr'rl.erif:lsru Representacion Interpretacion de Resolucion de
o cuantitativo caracteristicas de datos diagramas Problemas
de un dato
Dv i D fi v fi Dv fi D i

als|m[i|als[m| i |als|{m[i|a]s|[m|[1|[a]s|[m]|:
Fo1 x x x x x
Moz X x x x x
Fo3 X x x x x
Mo X x x x
Fo5 X X X X X
[ X x x x X
Fo7 X x| x x x
mos X x | x x x
Fo9 X x x x x
F10 X x x x x
F11 X x x x X
F12 X x x x X
F13 X x x x x
F14 X x x x x
M15 X x x x x
M16 X X X X X
M7 X x x x X
F18 X x x x x
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Rubrica de valoracion del grado por desempefio de la Prueba Final.

Sesion 6: prueba final

- Criterios o » » .
Dato cualitativo o o Representacion | Interprefacionde | Resolucion de
o caracteristicas de i
Cuantitativo de datos diagramas Problemas
un dato
0% % 17% 0% 1%
33% % 28% 67% 4%
2% 28% 2% 0% 28%
45% 62% 33% 33% 1%

Representacion grafica de la rubrica de valoracion por variables en el grado

VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR DESEMPENOS

100
90
80
70
60
50
40
3

o

2

o

1

o O

Dato Cualitativo o
cuantitativo

Criterios o
caracteristicas de
un dato

m Avanzado ™ Satisfactorio
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Evidencia fotografica del trabajo de los estudiantes en la Sesién de clase 6

e Rubrica de analisis por niveles de desempefio Rasch

Desempeiio Desempeiio Desempeiio Desempeiio Desempeiio
RASCH RASCH RASCH RASCH RASCH
A | B c A | B C |A| B c A B|C|A|B|C
X X X X

Mo2 X X X X X
F03 X X X X X
Mo4 X X X X X
F05 X X X X | X
MO06 X X X X X
FO7 X X X X X
Mo8 X X X X X
F09 X X X X X
F10 X X X
F11 X X X X X
F12 X X X X X
M13 X X X X X
F14 X X
M15 X X X X X
M16 X X X X X
F17 X X X X X
M18 X X X
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¢ Rubrica de andlisis por niveles Rasch de las variables didacticas en la Prueba

Final.

Sesion 6: prueba final

Criterios o

Resolucion

Dato cualitativo o caracteristicas Representacion | Interpretacion d bl
cuantitativo de datos de diagramas S{EIODEnas
de un dato
0% 5% 17% 0% 1%
33% 5% 28% 67% 44%
67% 90% 55% 33% 45%

Representacion grafica de la rdbrica de valoracion por variables segun niveles de

desempeiio por el grado

100
90
80
70
60

o o o o o

Criterios o

caracteristicas de

un dato

Representacion de Interpretacion de
diagramas

datos

EA EB EC
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e Esquema de andlisis de la Prueba Final.

con dificultad alta y
mod erada

=" @

con dificultad baja
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Nivel

17%

Desempeiio AVANZADO

Desempefio SATISFACTORIO

Desempenoc MINIMO

Desempeiio INSUFICIENTE



7.2.3 Comparativo prueba diagnésticay final

PRUEBA DIAGNOSTICA Seson:proeta el

| | s i 8 e

cuantiaivo i Godatos | dediagramas _— cuanfievo o Goos | dagamas | Problemas
Avanzado |m O T " w lomo o ow |
Safisfacorio | o % | (St | om | s | om o om ow
Mirlimti| i W |n TR TT R | e wolow | om | ow | om
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VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR
DESEMPEOS - Prueba Diagndstica

Dato Cualitativo Criterioso  Representacion Interpratacion Resolucion de
ocuantitativo caracteristicas  dedatos  dediagramas  problemas

deun dato

B Avanzado B Satisfactorio M Minimo W Insuficienta
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VALORACION DE VARIABLES DIDACTICAS POR
DESEMPEROS - Prueha Final

Dato Cualitativo  Criterioso  Representacion Interpratacion Resolucion de
ocuantitativo caracteristicas  dedatos  dediagramas  problemas

de un dato

B Avanzado W Satisfactorio M Minimo M Insuficiente



7.2.4 Comparativo modelo rasch en prueba diagndstica y prueba final
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Prueba Diagndstica por niveles de Desempefio

Criterios o Representacion Interpretacion Resolucion de
Cualltawo 0 caracteristicas  dedatos  dediagramas  problemas
cuantitativo  deundato

NANB EC
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Prueba Final por niveles de Desempefio

Dato Cualitativo  Criterioso  Representacion Interpretacion Resolucion de
ocuantitativo caracteristicas  dedates  dediagramas  problemas
de un dato

BA mB nC



7.2.5 Andlisis comparativo de prueba diagnéstica y prueba final segun
desempefios y niveles de los estudiantes segun las variables didéacticas

propuestas:

> Variable dato cualitativo o cuantitativo:

Se puede apreciar que en la prueba diagnostica los resultados en el nivel
insuficiente era del 84%, mientras que en la prueba final este nivel disminuyo
guedando 45% de los estudiantes en este nivel, aunque el avance no es significativo,
el instrumento del juego permitié hacer del aprendizaje una experiencia significativa

al momento de Identificar y nombrar diferencias entre objetos o grupos de objetos.

Siguiendo con esta variable, se puede observar que para el nivel minimo en la
prueba diagndstica no se encontrd ningun estudiante en este nivel por eso se
aprecia con el 0%de resultado, mientras que en la prueba final se puede reconocer
el 22%, esta en este nivel esto no significa que haya mas dificultad en esta variable,
solo que al al bajar el nivel insuficiente se entiende que parte de los estudiantes

gue se encontraban con mayor grado de dificultad superaron algunas de ellas.

Para el nivel satisfactorio el porcentaje es de 0% Yy en la prueba final se muestra un
gran avance del 33% y se reconoce que los estudiantes en este muestran interés
por resolver situaciones mediante el analisis de una informacién a partir de una

experiencia divertida.

En cuanto al nivel alto no se encuentra avance ya sea en la prueba diagnéstica
como la prueba final reconociendo el 0% en este nivel significaria que los
estudiantes en esta variable aun tienen un poco de dificultad para alcanzar el
maximo desempefio en esta variable, pero en forma generalizada se puede concluir

que si existi6 un avance en el reconocimiento del leguaje propio al momento de
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Establecer y ordenar de forma ascendente y descendente las caracteristicas de un

conjunto.

» Variable criterio o caracteristica de un conjunto

Permite reconocer describir cuantitativa y cualitativamente la informacién de un
conjunto mediante criterios de clasificacion. En esta variable se puede corroborar
como los estudiantes en la prueba diagndstica en el nivel insuficiente el porcentaje
fue del 67% y en la prueba final fue del 62%, aqui la diferencia no es tan significativa,
aungue permite ver un pequefio avance en cuanto a superar los niveles de dificultad

gue se reconoce en este nivel.

Al continuar con la revision de resultados es preciso anotar la cantidad de
estudiantes que se encuentran en el nivel minimo es del 33% en la prueba
diagnéstica, mientras que la prueba final se muestran resultados mas bajos en este

nivel.

Para el nivel satisfactorio en cuanto a los resultados de la prueba diagnéstica fueron
del 0%, mientras que en la prueba final mejoro los resultados con un 28%,
reconociendo un avance significativo al momento de elaborar una lista de datos que

cumplen con un criterio de clasificacion determinado.

En el nivel avanzado cabe reconocer que en la prueba diagnéstica ninguan
estudiante se encontraba en este nivel arrojando un resultado de 0% para este nivel
y en comparacion con la prueba final hay un pequefio avance reconocido con el
5%, donde algunos estudiantes son capaz de resolver situaciones mediante el

analisis de una informacion, a partir de la recoleccién sistemética, organizada.
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» Variable representacion de datos

Aqui se reconoce como los estudiantes en la prueba diagnostica en el nivel
insuficiente presentan unos resultados del 100% en este nivel, mientras que en la
prueba final los resultados son positivo debido que se disminuye el porcentaje a un
nivel del 33%.

En el reconocimiento del nivel minimo en la prueba diagnéstica y en comparacion
con la prueba final se puede ver como los estudiantes han tenido avances
significativos en esta variable, ese avance se reconoce con el 0% de loa estudiantes
en la prueba diagnéstica y el 22% en la prueba final, esto hace ver que existe un
gran avance en esta variable con la que se potencio en los estudiantes del grado
cuarto avanzar en representacion de datos en pictograma o diagrama de barras.

En el nivel satisfactorio se sigue evidenciando el desarrollo que han tenido los
estudiantes respecto al comparativo entre la prueba diagnostica y la prueba final en
este nivel en el cual para la prueba diagnéstica el 0% se encuentra en este nivel y

el 22% de los estudiantes en la prueba final se encuentra en este nivel.

Para el nivel avanzado en la prueba diagnostica el 0% de los estudiantes no esta
en este nivel, mientras que en la prueba final se reconoce el avance que tiene los

estudiantes, mostrando resultados en este nivel del 17%.

» Variable interpretacion de diagramas

En esta variable se espera que los estudiantes utilicen las tablas de conteo,
pictogramas y diagrama de barras que le permitan llegar a la interpretacién, los
resultados en la prueba diagndstica los estudiantes en el nivel insuficiente fue del
84%, mostrando un alto grado de dificultad y en la prueba final el resultado fue del

33%, disminuyendo el grados de dificultad.
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Ahora en la comparacién de los resultados en la prueba diagndéstica y final para el
nivel minimo se reconoce que el 16% de los estudiantes presenta ese porcentaje,
mientras que los resultados en la prueba final para este nivel son del 0%, continlda

los resultados siendo positivo en el fortalecimiento de los aprendizajes.

En el nivel satisfactorio para esta variable se puede reconocer el avance que siguen
mostrando los estudiantes respecto a esta variable ya que en la prueba diagnostica
el 0% se encuentra en este nivel y la prueba final presenta un porcentaje del 67%
mostrando el resultados fortalezas en el conocimiento de los aprendizajes

evaluados.

Ahora para el nivel avanzado en la prueba diagnéstica y en la prueba final sigue
presentandose dificulta ya que para ambas pruebas el nivel del porcentaje es del 0%

» Variable resoluciones problemas

Esta variable muestra avances significativos mostrando que el del 39% de
estudiantes en el nivel insuficiente en la prueba diagndstica pasaron al 17% en la

prueba final.

En el nivel minimo de esta variable se reconoce la fortaleza en los aprendizajes de
los estudiantes al abordar situaciones que deben resolver, es asi como se puede
observar que en la prueba diagnodstica el 41% delos estudiantes se encontraba en
este nivel, el cual fue decreciendo en la prueba final con un 28%, entendiéndose

como positivo el resultado.

Ahora los resultados de la prueba diagndstica para el nivel satisfactorio, continda
mostrando avances en el fortalecimiento de los aprendizajes los cuales se muestran
en los resultados de la prueba diagndstica en comparacion con la prueba fina, donde

la prueba diagndstica el resultados es del 0% en el prueba final es de 44%.
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Ya para concluir se puede observar que en el nivel avanzado no se reconoce avance
alguno en esta variable ya que se puede ver que en la prueba diagnéstica 16%

estaba en este nivel y el 11% en la prueba final.
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8. HALLAZGOS

» La falta de herramientas innovadoras en las practicas de ensefanza

escolares son factores que dificultan el aprendizaje de las matematicas.

» Lainexperiencia del conocimiento didactico del contenido hace que los docentes
de la basica primaria en el area de matematica eviten abordar conceptos basicos
de gran importancia para confrontar temas claves para el desarrollo de

competencias.

» Algunos estudiantes aspiraban usar los juegos presentados en las sesiones de

trabajo de la unidad didactica, para recoger dinero con las actividades.
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9. CONCLUSIONES

Este proyecto tiene como objetivo: fortalecer la competencia comunicativa en
estudiantes de cuarto grado de la Educacién Basica Primaria, de una Institucién
Educativa Rural del Municipio de Barrancabermeja usando como estrategia el
recurso de juegos, permitiendo estimular situaciones de recoleccion e interpretacion
de datos, posibilitando el desarrollo del pensamiento aleatorio y sistemas de datos,
en el que el objetivo se evidencia en cada una de las sesiones realizadas con los
estudiantes, ya que en la medida que se desarrollaban las sesiones, donde el juego
fue el recurso propuesto para favorecer la comunicacion con actividades que
permitieron la interpretacion de distintos tipos de informacion dada, expresarse y
comunicarse con un leguaje matematico de mayor precision y claridad en cada uno
de los términos que involucran las variables valoradas (dato cualitativo o cuantitativo,
criterios o caracteristicas de un dato, representacion de datos, interpretacion de

datos y resolucién de problemas).

Cada una de las sesiones disefiadas de la unidad didactica implementada para
alcanzar el objetivo propuesto permitié crear ambientes dinAmicos para el proceso
de ensefianza y aprendizaje con el ofrecimiento de diferentes formas de abordar los
conceptos propios de la recoleccion e interpretacion de datos y el fortalecimiento de
la competencia de la comunicacion desde un entorno seguro y calido en donde los
estudiantes se sintieron libres y confiados por la percepcion que estos tenian de las
actividades planteadas para cada sesidn ya que estaban enfocadas en distintos

juegos reconocidos por ellos.

Los juegos tratados para estas sesiones fueron juegos conocidos (populares),
facilitando el uso de los materiales fisicos (colores, fotocopias, lapices,
borradores ,sacapuntas, reglas, cajas de carton, figuras elaboradas en foomy,
pliegos de papel bond, pirinolas, pelotas, etc.) escogidos para el desarrollo de cada

sesion de la unidad didéactica aplicada, con el propdsito de que cada uno de los
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juegos tenia un aprendizaje especifico permitiendo fortalecer el pensamiento
aleatorio desde la interpretacion y representacion de datos, estos aprendizajes
fueron reconocidos en cada una de la variables didacticas, que arrojo la prueba

diagnostica.

El recuso del juego permiti6 motivar a los estudiantes para lograr un conocimiento
matematico en situaciones propias del entorno natural, social y cultural con una
propuesta educativa planteada desde la resolucién de problemas como motor de
los procesos de ensefianza y el acercamiento a desarrollar la competencia
comunicativa en los estudiantes de cuarto grado de una Institucién Educativa de la

zona Rural del municipio de Barrancabermeja.

Se puede concluir que la estrategia implementada permiti6 enriquecer los
aprendizajes del estudiante en el pensamiento aleatorio y sistemas de datos
permitiendo resolver situaciones a partir de la recoleccion sistematica, organizada y

la representacion de datos en un espacio divertido de aprendizaje.
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10.RECOMENDACIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos de la estrategia didactica implementada
se recomienda a los docentes que en sus practicas de aula involucren el uso de
recursos ludicos que motiven a los estudiantes a ser un elemento activo del proceso
de ensefianza y aprendizaje mediante la manipulacion de material concreto, los
cuales se convierten en herramientas de aprendizaje permitiendo que los

estudiantes encuentren sentido y gusto por lo que aprenden.

Despertar el interés de los estudiantes hacia un estudio de las mateméticas
propiciando un espacio divertido de aprendizaje utilizando una estrategia
metodologica activa y motivadora con el disefio de actividades de caracter ludico
gue permite que los estudiantes se sientan motivados a participar activamente en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, y asimilar conocimientos mas abstractos a
través de experiencias significativas para alcanzar las competencias basicas como

la comunicacion y resolucion de problemas.
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PISA: Informe del Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes o
Informe PISA (por sus siglas en inglés: Programme for International Student

Assessment)

Programa todos aprender. http://www.colombiaaprende.edu.co/html/competencia

181


http://www.colombiaaprende.edu.co/html/competencia

ANEXOS

ANEXO A. DISENO DE LA UNIDAD DIDACTICA

BREVE DESCRIPCION DE LA UNIDAD DIDACTICA

De la unidad didactica

Tomados de las Matrices de Referencia del Ministerio de Educaciéon Nacional - MEN

Tomados de las Matrices de

_ o Redactado:
Referencia del Ministerio de ) o
. _ Ejes teméticos
Educacién Nacional — MEN o _
concepto + procedimiento + actitud
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Se transcriben de acuerdo al nimero

de sesiones de clase disefladas

Elaborado por Colectivo de Mateméticas de la | Cohorte de la Maestria en Pedagogia — Universidad Industrial de
Santander — sede Barrancabermeja
SECUENCIAS DE APRENDIZAJES

_ Lugar: Tiempo:

Objetivo de la Propuesta Objetivo de la Sesion

Desempefio
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ACTIVIDADES

Inicio Desarrollo Cierre

Procedimientos de evaluacion y Criterios de evaluacion Materiales y Recursos

Elaborado por Colectivo de Matematicas de la | Cohorte de la Maestria en Pedagogia — Universidad Industrial de

Santander — sede Barrancabermeja
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ANEXO B. PRUEBA DIAGNOSTICA

Unidad Didactica: jDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

JUEGO LA CAJA REVUELTA

T e

Nombre del Estudiante:

1. Colorea con color rojo las variables estadisticas que representen datos

cualitativos y con color azul las que correspondan a datos cuantitativos.

Namero de litros de
agua contenidos en
un balde




Numero de
estudiantes que
son aprobados
en un curso

Peso de las manzanas
en una fruteria

2. Observa la agrupacién y responde
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» ¢ Qué criterio o cualidad comuan comparten los elementos del conjunto?

» ¢ Cuales son las caracteristicas apropiadas para diferenciar los elementos del

conjunto?

3. Observa la figura
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De acuerdo a las caracteristicas en cada celda del siguiente cuadro, escribe o dibuja

dentro de cada cuadro los elementos que deben guardarse en la caja

Se deben guardar los elementos
que permitan descansar el cuerpo.

Se deben guardar los elementos
grandes.

Se deben guardar los elementos
delgados.

Se deben guardar los elementos

que formen un cuadrilatero.

Se deben guardar los elementos

gue sean circulares y pequefios.

Se deben guardar los elementos

gue sean rectangulares y gruesos.
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4. Desarrolla los puntos de esta guia acorde a la siguiente informacion:

“Felipe y su equipo de trabajo se organizaron para realizar una encuesta, con la
intencion de saber cuantos estudiantes de la sede primaria en sus dos jornadas

tienen mascota. Estos son los resultados:

96
80
64

48
32

0

Estudiantes

=)}

Preescolar Primero Segundo Tercero Cuarto Quinto

Grado Escolar

> ¢En qué grado hay mayor nimero de estudiantes que poseen mascota?

» ¢Cuantos estudiantes son los que poseen mascotas en la sede?

» ¢En qué grados hay menos de 52 estudiantes que tengan mascota?

» ¢ Cudl es la diferencia entre grado cuarto y grado quinto, respecto a la cantidad

de estudiantes que poseen mascota?

» ¢En qué grado hay menor numero de estudiantes con mascota?

» Elabora dos preguntas que puedan responderse con la misma informacion del

gréfico:

Pregunta 1 Pregunta 2
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“Maricela y otros estudiantes hicieron una encuesta para saber cual es el juego que
mas les gusta a sus comparferos de grupo. Todos pudieron elegir dos juegos y

registraron la informacion en una tabla de la siguiente manera:

Juego Votos Juego Votos
Yoyo 15 Loteria 14
Trompo 8 Cuerda 18
Carreras 20 Dominé 11

5. Elabora una grafica que represente correctamente la informacion que registraron

Maricela y sus amigos en la tabla
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6. Selecciona la respuesta correcta en cada una de las siguientes situaciones:

» Hugo y Pedro elaboraron una lista de las actividades que realizaron durante

las vacaciones

- Jugar fiithol - Nadar
-MNadar o
-Correr - Ver television
- Maontar bicicleta - Carrer ‘
-Ver television - Jugar fiitbal

¢,Cual es la diferencia entre las actividades que realizaron Hugo y Pedro?

A. Que Hugo jugo futbol y Pedro no
B. Que Hugo monto bicicleta y Pedro no
C. Que Pedro corrié y Hugo no

D. Que Pedro vio television y Hugo no.

» Dayana registrd en su cuaderno la cantidad de juegos que ganaron cinco de

Sus amigos, asl. s |Daniel: 6
o |Sara: I

Vicrtor: 5

a |Julisna: F

Marcela: 2

¢, Cuadl tabla presenta la cantidad de juegos ganados, ordenados de forma

ascendente?

A [Sara[Daniel] Victor | Juliana]| Marcela| B. [Marcela | Daniel | Victor|Juliana] Sara
K] B 5 7 2 2 =] 5 7 3

C Marcela | 5ara | Victor | Daniel |Julianal D. | Sara| Victor| Daniel | Marcela | Juliana
2 3 5 7] 7 5 B e 7

feo
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ANEXO C. JUEGO DE LA SESION DE CLASE 1.

Unidad Didactica: jDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

JUEGO LA CAJA REVUELTA

O £ X DG
%G&W W@:‘ LIy

OBJETIVO:

» Organizar datos teniendo en cuenta un determinado criterio de orden

(ascendente, descendente).

MATERIALES:

» Seis cajas de cartén
» Figuras elaboradas en foomy
» Seis pliegos de papel bond

» Fotocopias

» Lépiz y colores
ORIENTACIONES:
» Se organizan grupos de tres o cuatro integrantes

» A cada grupo se le hace entrega de una caja con diferentes objetos dentro de

ella.
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» A cada estudiante se le hace entrega de una guia taller para ordenar los objetos
por tamafos y deben dibujarlos segun corresponda.

» A cada estudiante se le hace entrega de una guia taller para ordenar los objetos
segun el namero de figuras con el mismo color y deben dibujarlos segun
corresponda.

» A cada estudiante se le hace entrega de una guia taller para ordenar los objetos
segun el nimero de lados de la figura y deben dibujarlos segun corresponda.

» Cada vez que los integrantes del grupo culminen con una guia deben pegarla con
en el papel bond expuesto para su grupo.

» Gana el grupo con la mayoria de aciertos a las orientaciones.

» En caso de empate se dara una orientacion adicional entre los grupos de igual
resultado con una nueva caja revuelta.

» En caso de persistir el empate se hace diferencia por tiempo, tomado por el

docente guia.
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ANEXO D. GUIA TALLER DE LA SESION DE CLASE 1.

Nombre del Estudiante:

1. Ordene las figuras de la caja de manera ascendente segin su tamafo y
represente en las siguientes graficas:

NOTA: Al culminar deben pegar en el papel bond expuesto segun el grupo
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2. Ordene los objetos de la caja de manera descendente segun el nUmero de figuras

con un mismo color y represente en las siguientes graficas:

NOTA: Al culminar deben pegar en el papel bond expuesto segln el grupo
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3. Ordene los objetos de la caja de manera ascendente segun el nimero de lados

de las figuras y represente en las siguientes graficas:

[

NOTA: Al culminar deben pegar en el papel bond expuesto segln el grupo
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4. Selecciona la respuesta correcta en cada una de las siguientes situaciones y

justifica tu respuesta:

» Observa el color preferido para escribir de 10 estudiantes:

Verde, Morado, Azul, Negro, Verde, Azul, Negro, Azul, Azul, Negro

¢,Con cual color prefieren escribir la mayoria de los estudiantes?

A. Azul B. Verde C. Negro D. Morado

Justifica tu respuesta:

» Observa en la siguiente figura, las alcancias de diferentes tamafos y el

namero maximo de monedas que se puede ahorrar en cada una.

Se ahorran méximo Se ahorran méaximo Se ahorran méximo
35 monedas. 40 monedas. 57monedas.
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Respecto al tamafio de la alcancia y la cantidad de monedas que se puede

ahorrar en cada una ¢ Cual de las siguientes afirmaciones es correcta?

Si la alcancia es méas grande, en ella se puede ahorrar menos monedas
Si la alcancia es mas grande, en ella se puede ahorrar mas monedas.

En cada alcancia se puede ahorrar mas de 40 monedas

oo w?>

En cada alcancia se puede ahorrar mas de 57 monedas.

Justifica tu respuesta:
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ANEXO E. JUEGO DE LA SESION DE CLASE 2.

Unidad Didéctica: jDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

JUEGO LA PIRINOLA LISTONA

7 s Q—‘O

ST e

OBJETIVO:

» Elaborar una lista de datos que cumplen con un criterio de clasificacion
determinado.

MATERIALES:

» Cinco (5) pirinolas

» 50 tarjetas de juego

» Tableros de puntaje por jugador
» Cinco crondmetros

» 25 hojas blancas

» Lapiz, borrador y sacapuntas

» Fotocopias

ORIENTACIONES:

» Se organizan grupos cuatro o cinco integrantes
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» A cada grupo se le hace entrega de una pirinola, tres hojas de resma, lapiz,
borrador y sacapuntas

» Cada grupo debe escoger un moderador para el juego.

El moderador es el encargado de anotar los puntos obtenidos por cada jugador
en la ficha de registro, también es quien verifica la respuesta realizadas por los
competidores.

» Al moderador se le hace entrega de la ficha de registro de juego (la cual debe
diligenciar.

» Cada jugador tendr& maximo dos (2) minutos para escribir el criterio y
caracteristicas de la imagen que le corresponda, en la guia taller que se le
entrega.

» Al culminar el juego el moderador totalizara los puntos de cada jugador y sefalara
un ganador.

» Se contara con cuatro ganadores y cuatro moderadores, los cuales pasaran a
jugar de manera individual.

> Y el juego sera moderado por el docente u orientador de la actividad.

» Al final se define un solo ganador.

» Al culminar el juego todos los participantes excepto el orientador deben
diligenciar la segunda guia taller.

» Alfinalizar tanto las tablas de registro, como las guias taller deben ser entregadas

al docente u orientador de la actividad.
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ELABORACION DE LA PIRINOLA O FRASES DE LAS CARA DE LA PIRINOLA

< >

TOMA UNA TARJETA

l GANAS UN PUNTO '

TOMA UNA TARJETA

PIERDES UN PUNTO

TODOS TOMAN UNA
TARJETA

CEDE EL TURNO
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TARJETAS DE JUEGO

e S sl

Al ‘
[N EaE M
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FICHA DE REGISTRO DE JUEGO

GRUPO: NOMBRE DEL MODERADOR:
PUNTOS PUNTOS TOTAL DE
JUGADOR PUESTO
POSITIVOS NEGATIVOS PUNTOS
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FICHA DE REGISTRO DE JUEGO

GRUPO: NOMBRE DEL MODERADOR:
PUNTOS PUNTOS TOTAL DE
JUGADOR PUESTO
POSITIVOS NEGATIVOS PUNTOS
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ANEXO F. GUIA TALLER DE LA SESION DE CLASE 2.

Nombre del Estudiante:

1. Diligencia el siguiente cuadro segun las tarjetas que te correspondan del juego:

ELEMENTOS CRITERIO DESCRIPCION
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2. Selecciona la respuesta correcta en cada una de las siguientes situaciones y

justifica tu respuesta:

» Daniel organiza sus zapatos y los de sus hermanos. Observa las tallas.

M fiaaii=wil =t

A. 22y 30 B.22y 31 C.23y29 D. 23y 30

Justifica tu respuesta;

» Sofia y Manuel concursaron en 4 pruebas de habilidades artisticas. Estos

fueron los puntajes obtenidos por cada uno.

Prueba Puntajes de Sofia Puntajes de Manuel
Dibujo 8 8
Canto 5] S
Actuacion 7 7
Baile 9 9

¢, En qué prueba obtuvieron puntajes diferentes?

A. Dibujo B. Canto C. Actuacion D. Baile

Justifica tu respuesta:
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ANEXO G. JUEGO DE LA SESION DE CLASE 3.

Unidad Didéctica: jDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

JUEGO LLUVIA DE ESTRELLAS

&

5 1 Q-‘«O @D OF

OBJETIVO:

» Determinar un criterio de clasificacion a partir de una lista de datos.

MATERIALES:

» Diecinueve (19) estrellas en cartulina R
» 19 cuadros de registro en cartulina o papel bond
» Tabla de puntaje de los estudiantes

» Lapiz, borrador y sacapuntas

» Fotocopias
ORIENTACIONES:

» Se exponen en lugar visible de manera aleatoria las 19 estrellas

» En el tablero debe estar dibujada o expuesta una tabla con el nombre de los
estudiantes, con el fin de dar puntaje a los ganadores.

» A cada estudiante se le hace entrega de un cuadro de registro, el cual debe

marcar con su nombre.
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» El docente u orientador se encargara de dar el turno a cada estudiante para que
tome una estrella y exprese oralmente el criterio, caracteristica y objetos segun
corresponda.

» Cada estudiante debe diligenciar su cuadro de registro segun la orientacion de la
estrella que escoja y hacer entrega al docente u orientador.

» El docente u orientador se encargara de establecer cual cuadro esta correcto e
incorrecto e ira colocando el punto ganador a quien correctamente.

» Los estudiantes que respondan incorrectamente saldran del juego y sus estrellas
seran colocadas nuevamente en exposicién de forma aleatoria.

» Con ellas se vuelve a jugar con los estudiantes con punto correcto. Pero a partir
del segundo juego ya no diligencian el cuadro de registro.

» Y asi sucesivamente hasta quedar con un solo ganador de la actividad.

» Al culminar el juego todos los participantes deben diligenciar la segunda y tercera
guia taller.

» Al finalizar la actividad tanto los cuadros de registro, como las guias taller deben

ser entregadas al docente u orientador.

CUADRO DE REGISTRO

NOMBRE DEL ESTUDIANTE:

CARACTERISTICAS
OBJETOS CRITERIO

Dato Dato
Cualitativo Cuantitativo
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DISENO DE LAS ESTRELLAS
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TEXTOS DE LAS ESTRELLAS

CRITERIO:
Profesiones de las
personas

CRITERIO:
Superhéroes

CRITERIO:
Integrantes de la
familia

CARACTERISTICAS:
Cabello claro, entre 50 y 80
afos, entre 1,65 cmy 1,70
cm, nacionalidad
colombiana

CARACTERISTICAS:

Tienen cuatro patas, son
felinos, los hay en por lo
menos dos continentes.

CARACTERISTICAS:

Son terrestres, de tres o
mas ruedas, poseen
ventanas y timon.
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TEXTOS DE LAS ESTRELLAS

CRITERIO:
Frutas

CRITERIO:
Juegos Olimpicos

CRITERIO:
Utiles Escolares

CARACTERISTICAS:

Son eléctricos, prestan
un servicio, son
manuales.

CARACTERISTICAS:

Tiene todas las tallas,
diferentes colores, son
planos, soportan todo tipo
de peso.

CARACTERISTICAS:
Son figuras en dos
dimensiones, tienen més de
tres lados, y poseen por lo
menos dos angulos rectos.

OBJETOS:

221
iul |

Y K
32
B w

@Q}&

w

1712|1413\ 14|15\ 16|17 | 18| 19| 20

2f | 22| 23| 24|25\ 26| 2% | 28| 29| 30

3| 32| 33| 34|35 36|3%| 38| 39| 40

U\ 42|43 | 44| 45| 46 | 47| 48| 49| 50

51| 32|53| 54| 55|56 |5%| 58| 59| 60

61| 62| 63| 64| 65| 66|6%|68|69| 70

72|73 | 74| 75| 76| ¥7 | ¥8| 79| 80

81|82 |83|84|85|86|8%|88|89| 90

97192939495\ 96|9%| 98| 99| 100

CRITERIO:
Objetos Tecnoldgicos
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ANEXO H. GUIA TALLER DE LA SESION DE CLASE 3.

Nombre del Estudiante:

1. Diligencia el siguiente cuadro de registro segun la estrella alcanzada en el juego:

CARACTERISTICAS
OBJETOS CRITERIO

Dato Cualitativo Dato Cuantitativo

2. Observa las siguientes caricaturas:
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> Determina un criterio de seleccion:

» Escribe las caracteristicas o datos de los personajes segun el criterio
seleccionado:

» Escribe el nombre de los personajes que hacen parte del conjunto segun el

criterio:

v Selecciona la respuesta correcta en cada una de las siguientes situaciones y

justifica tu respuesta:

» A Tomas le ofrecen boletas para una rifa
o . =] R
con los siguientes numeros:
898 987

/A

El quiere una boleta que tenga el digito 7 ¢ En cual de las opciones, todas las

boletas tienen el digito 7?

A El C. |372||ga7||7ss|
B. D [112 ] [(ess] [ee9]
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Justifica tu respuesta:

» Un carpintero corto varios trozos de mader

Observa la longitud de cada trozo

e

¢, Cual de las siguientes afirmaciones es correcta?

A. Todos los trozos miden mas de 10 cm
B. Todos los trozos miden menos de 22 cm
C. Todos los trozos miden mas de 26 cm

D. Todos los trozos miden menos de 36 cm

Justifica tu respuesta;:

| 35em

| 30 cm

| 25¢em

| 22em

10 cm

Bem
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ANEXO |. JUEGO DE LA SESION DE CLASE 4.
Unidad Didéctica: jDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

JUEGO LA PELOTA PREGUNTONA

% 30 Q-;.«O @D OF

OBJETIVO:

» Enunciar qué cosas tienen en comun los elementos de un conjunto de datos
» Reconocer cual(es) dato(s) en un conjunto tiene(n) determinada(s)

caracteristicas.

MATERIALES:

» Una (1) Pelota O

» Tabla de puntaje de los estudiantes C ’
» Lista de preguntas ®

» Fotocopias

ORIENTACIONES:

» Se organizan los estudiantes sentados en forma de circulo

» El docente u orientador se encargara de la actividad, cantando una retahila
mientras la pelota se hace correr de mano en mano por cada estudiante.

» Retahila: Tingo, tingo, tingo, Tingo,........ Tango

» Cuando el docente u orientador termina la retahila, se detiene el ejercicio.
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El estudiante que ha quedado con la pelota en la mano se coloca de pie y dice
un namero del 1 al 19, para que el docente u orientador le asigne una pregunta.
El estudiante tiene un minuto para dar respuesta.

El docente u orientador se encargara de establecer si es correcta e incorrecta e
ira colocando el punto ganador a quien corresponda.

Los estudiantes que respondan incorrectamente saldran del juego.

Se procede a continuar el juego de la misma manera hasta que solo quede un
ganador..

En el momento que la pelota quede nuevamente a un jugador que ya ha resuelto
un ejercicio el grupo le asignara una actividad semejante a las leidas por el
docente u orientador.

Al culminar el juego todos los participantes deben diligenciar las guias taller que

el docente u orientador entregue.

» Al finalizar la actividad las guias taller deben ser entregadas al docente u

© © N o 00k~ WD

el
N B O

orientador.

LISTA DE PREGUNTAS

Diga un dato cualitativo de un conjunto de figuras geométricas
Diga un criterio de un conjunto de nameros del 1 al 30

Diga un dato cuantitativo de un conjunto de niflas

Diga una caracteristica de un conjunto de ciudades

Diga un dato cualitativo de un conjunto de un grupo de jugadores
Diga un criterio de un conjunto de cuadernos

Diga un dato cuantitativo de un conjunto de escaleras

Diga una caracteristica de un conjunto de festivales

Diga un dato cualitativo de un conjunto de uniformes

Diga un criterio de un conjunto de gaseosas

Diga un dato cuantitativo de un conjunto de numeros del 50 al 120

. Diga una caracteristica de un conjunto de poligonos
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13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Diga un dato cualitativo de un conjunto de transporte aéreo
Diga un criterio de un conjunto de flores

Diga un dato cuantitativo de un conjunto de buses

Diga una caracteristica de un conjunto de redes sociales
Diga un dato cualitativo de un conjunto de estudiantes
Diga un criterio de un conjunto de libros

Diga un dato cuantitativo de un conjunto bebidas

Diga una caracteristica de un conjunto de servicios publicos
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ANEXO J. GUIA TALLER DE LA SESION DE CLASE 4.

Nombre del Estudiante:

1. Observa el conjunto de cuadernos y colorea de acuerdo a la cualidad y
caracteristica establecida:

Cualidad: tipo de caratula Caracteristica: * con imagenes

o
Cualidad: estructura Caracteristica: anillados
L
§ ’
® ;
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2. Escribe al frente de cada grafica lo que se solicita:

—

N\
®

<’
ax

Criterio:

Caracteristicas:

@

Criterio:

Caracteristicas:

(~
-\

7k 29€ v

%®

{jvaa)

@QE.

Criterio:

Caracteristicas:
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3. Selecciona la respuesta correcta en cada una de las siguientes situaciones y

justifica tu respuesta:

» Dayana registro en su cuaderno la cantidad de jueg

gue ganaron cinco de sus amigos S

¢, Cudl tabla presente la cantidad de juegos ganados,

mayor?

ordenados de menor a

A |Sara|Daniel| Victor | Juliana | Marcela
3 [ 5

B |Mamsla Daniel | Victor|Juliana Sar'sl
2 [ =] 7 3

C [Marcela [ Sara | Victor | Daniel | Juliana] D |S&\rﬁ Victor| Daniel | Marcela Jr.rfiﬂrral
2 3 5 ] 7 3 5 ] 2 7

Justifica tu respuesta:

» Observa algunos datos acerca de los estudiantes y nifias de un grupo

Nombre: Sandra Nombre: José
Edad: 8 aiios Edad: 9 arios
Color favorito: Roj & A Color favorito: Amarillo
Animal favonk: Canario 0 N _ {2 Animal avori: Conejo
s -
Nombre: Camilo Nombre: Natalia
Edad: 8 anos Edad: 8 aflos

Color favorito: Verde
Animal favorito: Perro

¢,Qué NO tienen en comun Sandra y Natalia?

A. Que son nifias
B. Su edad
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C. Su color favorito

D. Su animal favorito



Justifica tu respuesta:
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ANEXO K. JUEGO DE LA SESION DE CLASE 5.

Unidad Didéctica: jDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

JUEGO STOP DE DATOS

OBJETIVO:

» Representar un conjunto de datos a partir de un pictograma o diagrama de
barras.

» Interpretar lo que un pictograma o diagrama de barras representa.

MATERIALES:

» 250 Cuadrados de papel **
» Tabla de puntaje por grupos

> Tabla de recoleccion de datos %&
> 6 Banderines de color a

> Ruleta de orientaciones

2

> Cinta adherente

» Tijeras

ORIENTACIONES:

» Se organizan los estudiantes en seis (6) grupos

» Cada grupo debe elegir un lider y un color que lo represente.

» A cada grupo se le hace entrega de 30 o0 40 cuadrados de papel
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» Se coloca en lugar visible la tabla de registro de puntajes por grupo.

» Se dibuja en el tablero la tabla de recoleccién de datos por grupos.

» El docente u orientador se encargara de la actividad, colocando los puntos al
equipo ganador en cada ronda.

» El docente u orientador dira la orientacién que deben realizar los grupos, al girar
una ruleta.

» Cada integrante del grupo, incluido el lider debera dar respuesta a la orientacion
dada por el docente, en un cuadrado de papel y hacer entrega al lider del grupo.

> El lider del grupo debera pegar en la tabla de recoleccion de datos todos los
cuadrados del grupo.

» El docente u orientador dird que grupo, realiza, termina y contesta primero en
cada orientacién, otorgando el punto ganador al grupo que corresponda.

» Al finalizar con las orientaciones se escogera el grupo ganador.

» En caso se haber empate se hard una nueva orientacion entre los grupos y se
determina el ganador.

» Al culminar el juego todos los participantes deben diligenciar las guias taller que
el docente u orientador entregue.

» Al finalizar la actividad las guias taller deben ser entregadas al docente u

orientador.
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RULETA DE ORIENTACIONES

Nombrede

persona /
con la letra y

TABLA DE PUNTAJES POR GRUPO

PUNTAJE

GRUPO T11
T1| T2 | T3 | T4 | T5|T6 | T7 | T8 | T9 | T10

Desempate

TOTAL

| Q0
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aa

TABLA DE RECOLECCION DE DATOS

RESPUESTAS
GRUPO Erutas Paises o Animales Norgte)res Profesion
Ciudades u oficio
personas

DR R
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ANEXO L. GUIA TALLER DE LA SESION DE CLASE 5.

Nombre del Estudiante:

1. Representa en cada tabla el conteo de la informacion recolectada acorde a la
actividad anterior, segun corresponda:

NOMBRE DE
NOMERE DE
FRUTA CONTEO PAIS O CONTEO
CIUDAD
NOMBRE DE
; NOMBRE DE
PROFESION Y CONTEO it CONTEO

NOMERE DE

ANIMAL CONTED
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2. Representa por diagrama de barras las tablas del punto anterior:

Nombre de Fruta Nombre de Pais o
Nombre de Profesién u Nombre de Persona
Nombre de Animal
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3. Con base en las siguientes tablas realiza un pictograma que las represente,

segun corresponda:

» Goles anotados en un partido de futbol

Jugadores Goles
Olga 5
Ceésar 7
Pilar 6
Felipe 4

» Cestas anotadas en un partido de baloncesto

Jugadores Cestas
Luis 10
Pedro 25
Oscar 5
Juan 15
Jorge 20
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4. Lee la siguiente informacion:

Se llevé a cabo una votacion
para elegir el presidente, el
vicepresidente y el secretario de
la compania de chocolates de la
Regicn Caribe,

Estos puestos los ocuparan las tres
personas con mayor votacion y en
orden respectivo.

Observa los resultados de la
votacion:

Candidato

Ndmero
de votos

Para mostrar los resultados a toda la compafiia, se representaron los datos en

diagramas de barras, sin embargo, dos de ellos no corresponden a la tabla.

Encierra con un color el diagrama de barras correcto.

+—Candidatos—

- Candidatos

I Y Y P

Candidates
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5. El siguiente pictograma representa la cantidad de personas que asistieron a cine

el | semestre del afio 2017, en la ciudad de Barrancabermeja:

MES NUMERO DE PERSONAS

N

e |0 0 40 D D

| D D D

v | DD

| D ) ) ) D D
|0 50 50 450 450 50 29

Si .ﬂ = 5.000 personas. Responde:

» ¢ Cuantas personas asistieron al cine en el mes de abril?

» ¢ Cuantas personas entraron al cine durante este semestre?

» ¢ En cual mes entraron mas personas al cine?

» ¢En cuales meses entraron méas de 25000 personas al cine?

» ¢ En cuales meses entraron menos de 17000 personas?

6. Selecciona la respuesta correcta en cada una de las siguientes situaciones y

justifica tu respuesta:
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> Observa en la tabla y la grafica, la cantidad de animales que hay en dos

zoologicos
Zooldgico Amigos
]
Zoolbgico Divertido
6
Animales | Cantidad
4
Focas B
Loros 8 2
SErpientes 7 Tl O

Focas Loros Serpientes

¢, Cuantos loros faltan en el zoolégico Amigos para tener igual cantidad que

en el zooldgico Divertido?

A 2 B.6 C.14 D. 18

Justifica tu respuesta:

» La tabla muestra la cantidad de estudiantes que practican cada deporte

Deporta Cantidad

e rminos
Baloncesto 9 ninos
Fitbol 7 ninos
Volenbol d nifnos
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¢,Cual de los siguientes graficos muestra la informaciéon que corresponde a la

tabla?

Cada balfin representa un nifa

A B

eeeee Bsioncest
LTl e it
@ @ @ Volaibol

C n}

eed —
cledelole Rt
5006606 v

eeeocee
OO
060

Baloncesto
Futbol
Voleibol

eeod
cledelelerels
SISISISIS)

Baloncesto
Fitbol
Yoleibol

Justifica tu respuesta:
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ANEXO M. JUEGO DE LA PRUEBA FINAL

Unidad Didéctica: jDiviértete, Juega y Aprende con los datos!

JUEGO RALLY ALEATORIO

OBJETIVO:

» Representar un conjunto de datos a partir de un pictograma o diagrama de
barras.

» Interpretar lo que un pictograma o diagrama de barras representa.

MATERIALES:

» 20 papeles en forma de diploma

> 5 mesas

» 5 sacos de fique

» 5 envases plasticos o bolos

» 5 tablitas o palitos de escoba

» 5 aros o cuerdas en amarradas circularmente
» Una pelota de goma

» Un lazo de salto

» Fotocopias

» Cinco tarritos de colbon

» Tabla de puntaje

» Lapices, borradores, sacapuntas, reglas, colores
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ORIENTACIONES:

» Se ubican cinco espacios fuera del aula de clase.

» En cada espacio se adecua con una mesa y con el material correspondiente a
esa base.

» En cada base se ubicara a una persona lider de la base, quien orientara al
participante en la actividad que debe resolver y hara entrega de una ficha de
solucion

» Cada participante debe resolver la ficha otorgada por la persona de la base y
hacer entrega de la misma.

» La persona lider de cada base avalard, el trabajo del participante y dara la sefal
al docente u orientador del Rally para que este pueda cambiar de base.

» El docente u orientador de la actividad es el encargado de dar la rotacion de los
participantes por las bases y de anotar en la tabla de puntaje el orden de llegada
de los patrticipantes al culminar con las actividades de las cinco bases. Asi como
de definir el ganador de la actividad.

» El participante al culminar las cinco bases debera tomar un saco y saltar hasta

donde este el docente u orientador para que le sea anotada la llegada a la meta.

TABLA DE ESTUDIANTES EN ORDEN DE LLEGADA

ORDEN DE
LLEGADA

1

NOMBRE DEL ESTUDIANTE PUNTAJE

0 N O g | W DN
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

BASE 1:

“Descripcion cuantitativa y cualitativa de un conjunto de objetos”

> En esta base el estudiante debera saltar el lazo, cinco veces.

» Luego en la mesa encontrara unas hojitas envueltas en forma de diploma, donde debera

escoger una, cada hojita tendra un conjunto de objetos, que permitira al participante dar
respuesta a las preguntas que se le hacen en la guia, que le entregue la persona lider de la
Base.

» Cada hojita se reproduce cuatro veces para completar 20 en total.

s vsen] (@@ O

W s sl | g

i T R Y QD
YOV % ARG & ‘

(ii\,&i;w@ 57 6@

“00 0 A &RAE M 5 A 82‘&

235



BASE 2:

“Recolectar y representar datos a partir de una situaciéon dada”

» En esta base el estudiante debera lanzar el dado veinte (20) veces.
» La persona lider de la base hara entrega al participante de una guia la cual debe
diligenciar y resolver acorde a los resultados obtenidos en el lanzamiento de los

dados. = =
~ o\
[ ] ° XY
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BASE 3:

“Interpreto y reconozco los datos a partir de un pictograma”

En esta base el estudiante debera jugar bolos, tumbando cinco objetos con

el balén a determinada distancia y rodando por el piso. . ! . .
Al lograr tumbar los objetos, debera tomar de la mesa uno de los 19
rectangulos de colores que estan expuestos y diligenciar la ficha que le
haga entrega el lider de la mesa. .
Cada rectangulo de color, tendra un pictograma, que permitira al

participante dar respuesta a las preguntas que se le hacen en la ficha.
Cada rectangulo de color se reproduce siete (7) veces para obtener 21 en

total.

La familia de Santiago se reunira por el aniversario de sus tios. Se hizo una encuesta
para saber qué plato fuerte prefieren los invitados para la cena. Los resultados de la
encuesta se presentan en la siguiente grafica: e
» (Cuél es el alimento preferido por la mayoria —

De los miembros de la familia? —_—
» ¢(Cuéntas personas escogieron Pollo? s
» ¢(Cuéntas personas fueron encuestadas? Camel &

Milanesa

=
Papas fritas ;

Gs €s s

¢s s s
s s

G5 €5 s

wr
-

Se consult6 a un grupo de estudiantes si usan el paso cebra al cruzar la calle y se registro
las respuestas en esta tabla. Con una cara feliz por cada nifio o nifia que diga que si y

conunacaratristeporlosque si OO O OO OO OO O©
(SABADAOASASADAE)

» (A cuantos estudiantes se les hizo la pregunta?
» ¢Son maés los estudiantes que si usan el paso cebra o los que no?

Escribe el nimero de cumpleafieros por mes:

A_ ; Ty ¢Qué mes tiene mas cumpleafieros?
= 2 cumpleafieros A Meses Cumpleafieros

4 4 enero: ,Qué mes tiene menos cumplearieros?
A A £ febrero:

A 4ai  aail MR
d4ii11 111l f-
4444411414448

EFMAMIJ) JASOND
meses del afio




BASE 4:

“Represento informacion por medio de un diagrama o pictograma”

» En esta base el estudiante deberd, acertar los arcos en las columnas fijadas.
» Luego el lider de la base le hara entrega de una ficha la cual debera resolver el
participante.

» Al culminar la ficha debe hacer entrega al lider.

BASE 5:
“Resuelvo problemas que hacen uso de diagramas estadisticos”

» En esta base el estudiante debera seleccionar una bomba de las
expuestas en la mesa.

» Al tomar la bomba, deberd el participante explotarla, en ella
encontrara dentro una actividad por resolver y un dulce.

» La solucion de la actividad la realizara en la ficha que el lider de

mesa le otorgue, y le hara entrega al mismo.
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» Cada tarjeta debe reproducirse 4 veces, para un total de 24. Y se incluyen una

por globo.

Al finalizar un juegn, Carolina registrd el puntaje obtenido por cada una de sus amigas. Obsérvalos.

& &
11

ridos y elabord una lista. Esta ex:

<@
O,

ek
©

O
@@@6

@

g

Luego, ordend de mayor & menar los puntajes o

A 450,350,300, 300 250, 250, 200, 100
B 450,350, 300, 250, 200

€. 250,300,450, 200, 350, 100, 300, 250
0. 250,300, 450, 200, 350, 100

Diez nifog de un grupa votaron por el color que querian para el uniforme de su equipo de atietismo.
El color mas votado sera el de la camiseta y el segundo més votado, el de [a pantaloneta.

Estos fueron los resuttados:
Az, roji, negro, azul, verds, azul, gris, bianc, blanco, amanilla.

Los colores de la camisata y la pantaloneta deben ser

azuly blanco.
anuly rojo.
blanca y negra.

A
B
C
0. grisyamarilo.

La cantidad da estudiantes inscritos, de los grades primero a quinto, en un curso de pintura se
muestra en la gréfica.

535
.EED
2:
12 —
P N E—
Emﬂi -

s —

L ==
E= Primera Sequndo  Tercero  Cusrio  Guinto
Grado Gréfica

¢En qua grados hubo més nscritos?

A Primero y sequndo,
B Segundo y tercero,
C. Terceroy cuarto.
D. Cuartoyquinto.

Ngunos nifes votaren por el dibujo que més les gustd en Ia clase de Artes, y estos fueren los
resultsdos: Conejo, casa, casa, paisaje.

;Cudl de las graficas representa el ndmero de votos obtenido por cada diujo?

. Representa 2 votos

wr Representa 1voto

oe
feve

v v v
Conejo  Cosa P Conejo  Casa  Paisaje
C 0.
o 0 0 v 0 »
Conejy  Cesa  Paisgje Coneio  Casa  Paisaje

En Iz tabla se muestrs Ia cantidad de cuentos que leyeron Edna, Edith, Adolfo y Julio, en una semana.

(Numero da cuantos

—[na|en|

Tabla

&Guél de las siguientes graficas representa |a informacion de |a tabla?

A 8
w
£ £
§ §
24 24 I
3 R
:H 2H
20 [l
ia S
g B Edth Adofa” o g Ene T Eduh Adaa” i
Nombra Nombre
C D.
§ § QE &
H 5
34 B 3
3¢ — | $3
f e R ———
Eo Ea
g Edna  Edith  Adolfo  Jule 2: Edna  Edith  Adoifo Julo
Nambra Nombre

Observa en la grafica la cantidad de murecas que tienen tres ninas.

* *Renwsaﬂts 1 muneca

Mnica | Diana | Elena

£ e e e

Bréfica

(Cuél tahla representa la cantidad de muAecas que tiene cada nifa?

A B.
Niria Cantidad da muiecas Niria Cantidad de muriecas
Ménica 1 Ménica 1
Diana 2 Diana 1
Blena 3 Blena 1
c D
Nina Cantidad de muecas Nina (Cantidad de muecas
Ménica 3 Mbnica 3
Diana 1 Diana 3
Blana 2 Elena 3
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AL FINALIZAR TODAS LAS BASES EL ESTUDIANTE TOMARA UN SACO DE
FIQUE Y SALTARA HASTA DONDE EL DOCENTE U ORIENTADOR QUE SE
ENCUENTRA EN LA META DEL RALLY. EL SE ENCARGARA DE DAR EL
PUNTO DE LLEGADA Y PROCEDERA A VALORAR PARA DAR EL PUNTAJE
GANADOR DE LA A
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ANEXO N. GUIA TALLER DE LA PRUEBA FINAL.

Nombre del Estudiante:

GUIA DE LA BASE 1.

7. Pega el papel que escogiste en la base:

8. Describe cualitativamente el conjunto de objetos que escogiste en la Base.

9. Describe cuantitativamente el conjunto de objetos que escogiste en la Base.

10. Escoge un criterio de organizacion para los objetos
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Nombre del Estudiante:

GUIA DE LA BASE 2.

1. Diligencia la siguiente tabla segun los resultados del lanzamiento del dado:

Numero del
Dado

Conteo Numero del Dado Conteo

[
[
T rrrri
I
[
[

3. ¢ Cual numero del dado obtuviste la mayoria de veces al lanzar el dado?

4. ¢ Cudl numero del dado obtuviste menos veces al lanzar el dado?
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Nombre del Estudiante:

GUIA DE LA BASE 3.

1. Pega el papel que escogiste en la base:

Justifigue sus respuestas

2. Determine de la informacion del punto anterior, un:

> Criterio de Clasificacion:

> Dato cualitativo:

» Dato Cuantitativo:
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Nombre del Estudiante:

GUIA DE LA BASE 4.

1. Lee atentamente la siguiente informacion:
“Una empresa de calzado quiere fabricar un tipo de zapatos para la temporada
de vacaciones. La empresa hizo una encuesta a 20 personas entre amas de casa

y estudiantes a quienes les pregunto:

¢, Qué tipos de zapatos son los que mas te gustan: tenis, sandalias, zapato

cerrado o botas?”

La empresa obtuvo los siguientes datos:

Zapato

Encuestado Tenis Sandalias b i

Botas

Ama de casa x
Ama de casa x
Estudiante x
Estudiante x
Estudiante
Estudiante
Ama de casa
Ama de casa
Estudiante x
Ama de casa x
Estudiante x
Ama de casa x
Ama de casa
Estudiante
Ama de casa
Estudiante
Ama de casa
Arma de casa
Estudiante x
Ama de casa x

Elabora un diagrama de barras o pictograma, para la anterior tabla, al respaldo
de la hoja.
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Nombre del Estudiante:

GUIA DE LA BASE 5.

1. Pega el papel que te salié en la base:

2. Resuelve y selecciona la respuesta correcta (justifica):
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ANEXO O. CONSENTIMIENTO INFORMADO A PADRES Y ACUDIENTES DE
LOS ESTUDIANTES
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ANEXO P. AUTORIZACION DEL DIRECTIVO DOCENTE DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA
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ANEXO Q. AUTORIZACION DEL DOCENTE DEL GRADO CUARTO DE
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
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ANEXO R. CERTIFICADO NIH “PROTECCION DE LOS PARTICIPANTES
HUMANOS DE LA INVESTIGACION”

Certificate of Completion

The National Institutes of Health (NIH) Office of Extramural (

(}?’3 Research certifies that Susana vides herrera successfully {"g
}: completed the NIH Web-based fraining course "Protecting Human "{
(%  Research Participants." Y

Date of Completion: 06/17/2018

Certification Number: 2845801 M) National Institutes of Health

Ciffice of Extramursl Research
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ANEXO S. RUBRICA PARA VALORACION DE LOS DESEMPERNOS DEL
ESTUDIANTE

Criterios o » o o
o Representacion Interpretacion Resolucién de
caracteristicas .
de datos de diagramas Problemas
de un dato

Dato
cualitativo o

cuantitativo
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ANEXO T. RUBRICA POR PORCENTAJES DEL GRUPO

Dato cualitativo
0 cuantitativo

Criterios o
caracteristicas
de un dato

Representacion
de datos

Interpretacion

de diagramas

Resolucién de
Problemas
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