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RESUMEN

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2016), enuncia que la matematica como ciencia
exacta ha hecho grandes aportes al desarrollo de las comunidades. El estudiante debe ser
matematicamente competente, esto se logra con adiestramiento, eficiencia y eficacia en el
desarrollo de los procesos generales que poseen los pensamientos propuestos en los Lineamientos
curriculares. El Pensamiento Numérico Variacional le ayuda al estudiante a desarrollar
competencias, cuando se encuentra inmerso en ambientes de aprendizaje enriquecido por
situaciones problema que lo lleve a niveles de competencia mas y mas complejo. Atendiendo a
esto, se desarrollo esta investigacion que hace referencia a la validacion de la estrategia,
escenarios ladicos mediados por TIC como recurso para el mejoramiento del aprendizaje en las
competencias del Pensamiento Numérico Variacional en los estudiantes de séptimo grado de las
Instituciones Educativas San Isidro, ubicada en el municipio de Ciénaga de Oro, Cérdoba y Cafo
Viejo Palotal, en el corregimiento Cafio Viejo Palotal del municipio de Monteria. Esta es una
investigacion  de enfoque -cuantitativo, con disefio cuasi-experimental, con grupos de
comparacion no equivalente; dos grupos en cada Institucion, a los que se les aplicé un pre-test,
para verificar la homogeneidad de los mismos, antes de la administracion del tratamiento. Uno de
los grupos en cada institucion educativa (IE) fue sometido al tratamiento experimental,
finalmente a ambos se les aplicd un post-test, se realizaron los comparativos y las inferencias
sobre los efectos de las variables tanto al interior de cada Institucion, como entre ellas. Ademas
con la aplicacion de las pruebas de comparacion de medias t-student para muestras
independientes y muestras relacionadas con un nivel del significancia a=0.05, se establecié que
entre las IE no hay diferencias significativas, en los resultados obtenidos por los estudiantes, en el
pre-test que les fue aplicado. Sin embargo, después de la intervencion se muestran diferencias
significativas entre las IE. Al igual se compararon los grupos de estudio, antes de la intervencion
y se obtuvo que en la IE San Isidro no habia diferencias significativas, mientras que en la IE
Cafio Viejo Palotal si hay diferencias significativas, incluso entre los grupos experimentales entre
las dos IE, pero después de la intervencion, se evidencia que entre los grupos experimentales de
las dos IE, no hay diferencias significativas, lo que demuestra que tuvieron un rendimiento
similar en cuanto a los niveles de desempefio del Pensamiento Numérico Variacional. De acuerdo

a los resultados por competencia, antes de la intervencion se encontraron diferencias



significativas entre las dos IE solo en la competencia de Razonamiento y Argumentacion. Esto
permiti6 comparar los grupos experimentales de ambas IE (0=0,002), evidenciandose estas
diferencias en todas las competencias, sin embargo, después de la intervencion, la diferencia solo
se nota en la competencia de Comunicacién, Representacion y Modelacion, en la que se muestra
superior la IE Cafio Viejo Palotal.

Palabras claves: escenarios ludicos, pensamiento numérico variacional, TIC (Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion).



ABSTRACT

The Ministry of National Education (MEN, 2016), states that mathematics as an exact science has
made great contributions to the development of communities. The student must be
mathematically competent, this is achieved with training, efficiency and effectiveness in the
development of the general processes that have the thoughts proposed in the Curriculum
Guidelines. Variational Numeric Thinking helps the student to develop competences, when
he/she is immersed in learning environments enriched by problem situations that take him/her to
more and more complex levels of competence. Attending this, this research was developed in
order to mane reference to the validation of the strategy, playful scenarios mediated by ICT as a
resource for the improvement of learning in the skills of Variational Numerical Thinking in the
seventh grade students of San Isidro Educational Institutions, located in the municipality of
Ciénaga de Oro, Cordoba and Cafio Viejo Palotal, in the Cafio Viejo Palotal district of the
municipality of Monteria. This is a research with a quantitative approach, with a quasi-
experimental design, with non-equivalent comparison groups; two groups in each Institution, to
which a pre-test was applied, to verify the homogeneity of the same, before the administration of
the treatment. One of the groups in each educational institution (IE) was subjected to the
experimental treatment, finally both were subjected to a post-test, comparisons and inferences
were made on the effects of the variables both within each Institution, and between them. In
addition, with the application of t-student mean comparison tests for independent samples and
samples related to a level of significance a = 0.05, it was established that among the IE there are
no significant differences in the results obtained by the students, in the pre-test that was applied
to them. However, after the intervention there are significant differences between Els. The study
groups were compared before the intervention and it was found that in the San Isidro IE there
were no significant differences, while in the Cafio Viejo Palotal IE there are significant
differences, even between the experimental groups between the two IE, there are no significant
differences, which show that they had a similar output in terms of the performance levels of the
Variational Numeric Thought. According to the results labeled by competence, before the
intervention, significant differences were found between the two SRs only in the Reasoning and
Argumentation competition. This allowed us to compare the experimental groups of both IE (a =

0.002), evidencing these differences in all competencies, however, after the intervention, the



difference is only noticed in the Communication, Representation and Modeling competition, in

which Cafio Viejo Palotal IE shows upper levels.

Keywords: playful scenarios, numerical variational thinking, Information and Communication

Technologies and I.E.



INTRODUCCION

A pesar que desde hace tiempo se han realizado estudios que muestran que el aprendizaje de la
Matematica ha sido para muchos estudiantes un reto dificil y eso se refleja en los bajos resultados
en su rendimiento escolar en los ultimos afios (Gil & Padilla, 2007). De modo que la educacién
no debe encontrarse ajena a las transformaciones que la sociedad de la informacion y el
conocimiento, han propiciado con el advenimiento de una nueva forma de ver, aprender y estar
en el mundo, con el nacimiento y desarrollo de nuevas herramientas, tales como: internet, el

comercio electronico y las nuevas formas de comunicacion y entretenimiento.

La escuela debe contemplar la inclusion de estas tecnologias y el uso de estrategias
ludicas acordes a las exigencias y potencialidades que poseen los estudiantes; es decir, deben
involucrar una amplia gama de métodos (estrategias de alfabetizacion) que garanticen la
implementacion de cambios que se traduzcan en la consolidacion de nuevas formas de

aprendizaje y apropiacion del conocimiento.

Si bien es cierto, los continuos cambios en la sociedad, han trascendido a los procesos
educativos. Vivas (2015), confirma que al pensar en el rol docente, en la responsabilidad que
tiene sobre si para lograr que sus discentes aprendan, se evidencia que los estudiantes hacen uso
de métodos que aprenden de quien les ensefia, y en la medida en que hacen uso de estos métodos,
asi mismo, el docente tiene que hacer posible que los estudiantes aprendan de forma consciente
(p. 8). En efecto, el docente se ve obligado a plantear nuevas formas de ensefianza-aprendizaje,

que contribuyan al mejoramiento de las practicas pedagdgicas en el aula.

Tanto asi, que el docente de este nuevo proceso, debe apuntar a generar aprendizaje
significativo y colaborativo, de tal manera que el estudiante haga uso de los saberes para resolver

situaciones cotidianas de su entorno.

Acorde con los lineamientos curriculares que ofrece el Ministerio de Educacién Nacional
de Colombia (MEN) en el area de las matematicas, se plantea que el acercamiento de los

estudiantes a esta, debe hacerse a través de situaciones problémicas procedentes de la vida diaria.
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Puesto que es el contexto mas propicio para poner en practica el aprendizaje significativo, la
inmersion de las matematicas en la cultura, el desarrollo de procesos de pensamiento y para

contribuir significativamente tanto al sentido como a la utilidad de las matematicas.

Sin embargo, teniendo en cuenta que el aprendizaje de las matematicas se desarrolla en
tres contextos, inmediato, en el que se desenvuelve el estudiante en el aula (MEN, 2006), el
contexto escolar, que es el escenario institucional y el contexto extraescolar conformado por
todo lo que pasa fuera de la institucidn, el estudiante no se encuentra exonerado de todos estos
aspectos, y aunque esto del todo no es desfavorable, si es un motivo para poner en préctica el
desarrollo del Pensamiento Numérico-Variacional del estudiante en el analisis y busqueda de

soluciones a las problematicas a las que se enfrenta cada dia.

Es pertinente mencionar algunas de las herramientas que un estudiante adquiere desde el
Pensamiento Numeérico-Variacional, en este sentido, le ayuda a que desarrolle, le dé sentido y
significado a los nimeros desde la comprension de conceptos, el uso reflexivo de algoritmos y

procedimientos, y la solucidn de problemas tanto de la matematica como de la vida cotidiana.

Por tanto, con la implementacion de estrategias didacticas, que permitan que el estudiante
desarrolle el Pensamiento Numérico Variacional como parte fundamental del proceso educativo,

se logra que sus multiples aplicaciones se vean reflejadas en las demas areas.

Tomando como referente, que muchas de las situaciones a las que se enfrenta el
estudiante requiere de interaccion con otros, se hace necesario tener los recursos adecuados para
que se potencien los procesos de ensefianza-aprendizaje de los mismos, por ello el desarrollo del
Pensamiento Numérico - Variacional, con una estrategia didactica basada en escenarios ludicos
mediados por TIC, es posible obtener que el estudiante sea protagonista de su propio aprendizaje
y lo conduzca a la construccion del mismo, desarrollando en él, competencias y habilidades que

utilizara para resolver problemas en contexto.

Cabe resaltar que para incluir a los estudiantes en estos escenarios es fundamental los

recursos utilizados para ello, en ese orden, de acuerdo al MEN (2006) se define como recursos



didécticos, no solo al conjunto de materiales apropiados para la ensefianza, sino todo tipo de
soportes materiales o virtuales, sobre los cuales se estructuran las situaciones problemas mas
apropiadas para el desarrollo de la actividad matematica de los estudiantes. Dichos recursos,
deben ser analizados en términos de los elementos conceptuales y procedimentales que
efectivamente permiten utilizarlos si ya estan disponibles; o si no existen, disefiarlos y
construirlos. En este sentido, debe reconocerse que los recursos son solo mediadores para la
apropiacion de los conceptos y procedimientos basicos de las matematicas y el avance de sus
niveles de competencia. Por tanto, es deber del docente adoptar los mejores de estos recursos,

para alcanzar los niveles mas altos de aprendizaje en sus estudiantes.

Tradicionalmente los estudiantes aprenden matematicas formales y abstractas,
descontextualizadas, y luego aplican sus conocimientos a la resolucion de problemas
presentados en un contexto. Con frecuencia “estos problemas de aplicacion” se dejan para
el final de una unidad o para el final del programa, razon por la cual se suele omitir por
falta de tiempo. (MEN, 1994, p.22)

Es por esto que las aplicaciones y los problemas no se deben reservar para ser
considerados solamente después de que haya ocurrido el aprendizaje, sino que ellas pueden y
deben utilizarse como contexto dentro del cual tiene lugar este. De igual modo tiene un papel
preponderante en todas las fases del aprendizaje y la ensefianza de las matematicas, es decir, no
solo en la fase de aplicacion sino en la fase de exploracién y en la de desarrollo, donde los

estudiantes descubren o reinventan las matematicas (MEN, 2006).

Al respecto, conviene decir que esta investigacion apunté a validar la estrategia,
escenarios ladicos mediados por TIC como recurso para el mejoramiento del aprendizaje en las
competencias del Pensamiento Numérico-Variacional en los estudiantes de séptimo grado, de
las Instituciones Educativas San Isidro, ubicada en el municipio de Ciénaga de Oro-Cdérdoba y
Cafio Viejo Palotal ubicada en el corregimiento Cafio Viejo Palotal del municipio de Monteria-
Cordoba.



Desde este punto de vista, la estrategia de escenarios ludicos, mediados por TIC, como
instrumento para promover el aprendizaje, en los que el estudiante pudo explorar problemas,
plantear preguntas y reflexionar sobre modelos, se consolidé como una aporte significativo para
las Instituciones Educativas en las que se implement6, ademéas, como modelo para generar nuevas
y mejores herramientas para la préctica de aula, ya que se pudo evidenciar avance en las
competencias de este Pensamiento, al igual que una gran aceptacién en los grupos de

intervencion, por la metodologia utilizada.

De igual forma, la estrategia que se implemento, es una herramienta que permitié un
proceso activo de interacciones entre estudiantes y contextos, entre estudiantes y estudiantes y
entre estudiantes y profesores, posibilitando en ellos la toma de decisiones, exponer sus opiniones
y ser receptivos, generando discusion y desarrollando la capacidad de justificar las afirmaciones
con argumentos. Asi mismo, permitio la organizacion del aprendizaje, “el trabajo en equipo y el
fomento de la cooperacion entre estudiantes, lo cual no excluye momentos de competencia sana y

leal entre ellos o con otros cursos, grados y colegios” (MEN, 2006, p.73).

Cabe sefalar que el aprestamiento para la vida social como lo asegura Berger &
Luckmann (1995), es decir, el desarrollo de habilidades, formas de conocer e interpretar y
elecciones valorativas, se realiza en los procesos de socializacion primaria y secundaria.
Entendiéndose por socializacion primaria al proceso inicial que atraviesa el nifio en su infancia,
convirtiéndolo en miembro de una comunidad, y socializacion secundaria a cualquier proceso
posterior que induce al individuo ya socializado a nuevas formas relacionales en su sociedad.
(Delgado, et al., 2005).

Ahora bien, la presentacion de este estudio se organiza a través de capitulos, tal como se explica a

continuacion:

En el primer capitulo, se presenta una descripcion del problema de investigacion, en este
se manifiestan las dificultades que presentan los estudiantes en los diferentes niveles de
competencia del Pensamiento Numérico Variacional, la justificacion donde se sustenta la
importancia de realizar este estudio y la necesidad de involucrar al estudiante en escenarios

ludicos mediados por TIC, con el fin de fortalecer los niveles de competencia del este
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pensamiento, se establecen los objetivos de la investigacion que orientan el proceso y las

soluciones posibles al problema descrito anteriormente.

Seguidamente, en el segundo capitulo se presenta el marco de referencia, inicialmente, se
encuentra el estado del arte, mostrando una revision bibliografica de articulos y reportes de
investigacion, publicados entre los afios 2000 al 2014; posterior a ello, se encuentra el marco
tedrico conceptual que contiene, la teoria acorde a lineamientos curriculares del Pensamiento
Numérico Variacional, tematica relacionada con el grado Séptimo, estrategias ludicas de

intervencion.

En el tercer capitulo, se encuentra descrita la metodologia que se llevd a cabo en la
propuesta de intervencion, detallandose el enfoque, tipo de investigacion y el disefio
metodologico, el cual contempla la poblacion y muestra, variables de investigacion y su
operacionalizacion, las hipdtesis, fases de la investigacion , los instrumentos y las , técnicas e

instrumentos de obtencion de la informacion y confiabilidad de los datos.

Posteriormente, en el cuarto capitulo se encuentran los resultados y en el quinto la
discusion de los mismos, en este aparte, se establecen contrastes y relaciones entre anteriores
investigaciones y los resultados obtenidos en el estudio, asi mismo, la incidencia que la
investigacion tiene en los niveles de competencia del Pensamiento Numérico Variacional en

relacion con los escenarios ludicos mediados por TIC y su contribucion a estudios futuros.

Por altimo, en el sexto capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones que

surgen a partir del desarrollo de la intervencién.



1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion del Problema

El aprendizaje de la matematica se ha convertido para los estudiantes en un problema, donde les
es dificil el analisis e interpretacion, desarrollo de ejercicios (Prado et al, 2013), llevando a que se
generen altos porcentaje de estudiantes con dificultades en matematicas en las Instituciones
Educativas y ain de manera méas general, los resultados que presenta el Instituto Colombiano de
Fomento para la Educacion Superior ICFES, en los exdmenes periodicos que realiza a los

estudiantes colombianos.

En las Pruebas Saber, enfocadas en la evaluacién por competencias, aplicadas en los
grados: tercero, quinto, noveno y undécimo, es posible corroborar la situacion que presenta el
pais en la actualidad en materia educativa. Ahora bien, en matematicas los resultados generales
de las pruebas Saber 2014 evidencian que para grado tercero, el nivel insuficiente esta en 20%, lo
que indica que el estudiante  en este nivel no supera las preguntas de menor complejidad de la
prueba. Mientras que en el nivel avanzado el 24%, implica que el estudiante en este nivel usa
operaciones y propiedades de los nimeros naturales para  establecer relaciones y regularidades.
Interpreta condiciones necesarias para la solucion de problemas que requieren el uso de
estructuras aditivas y reconoce fracciones comunes en representaciones usuales. Determina
medidas con patrones estandarizados; reconoce las condiciones para la construccion de figuras
bidimensionales e identifica las magnitudes asociadas a figuras tridimensionales. Construye vy
describe secuencias numeéricas y geométricas y organiza, clasifica e interpreta informacion

estadistica usando diferentes formas de representacion de datos (ICFES, 2014).

Mientras que en grado quinto el insuficiente llega al 37%, indicando que el estudiante en
este nivel no supera las preguntas de menor complejidad  de la prueba, pero el avanzado llega
a 13%, lo que indica que, el estudiante en este nivel usa operaciones y propiedades de los
nameros naturales para establecer relaciones y regularidades. Interpreta condiciones necesarias

para la solucién de problemas que requieren el uso de estructuras aditivas y reconoce fracciones
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comunes en representaciones usuales. Determina medidas con patrones estandarizados;
reconoce las condiciones para la construccion de figuras bidimensionales e identifica las
magnitudes asociadas a figuras tridimensionales. Construye y describe secuencias numéricas y
geomeétricas y organiza, clasifica e interpreta informacién estadistica usando diferentes formas de
representacion de datos (ICFES, 2014).

En noveno, el insuficiente es de 25%, indicando que el estudiante en este nivel no supera
las preguntas de menor complejidad de la prueba, sin embargo el minimo se muestra en un
48%, lo que significa que el estudiante en este nivel reconoce distintas maneras de representar
una funcion, soluciona problemas en contextos aditivos y multiplicativos, identifica algunas
propiedades de figuras planas y solidos, establece relaciones entre dimensionalidad y magnitud,
identifica algunos movimientos rigidos en el plano, utiliza formas de representacion
convencionales para describir fendmenos de las ciencias sociales o naturales. Pero el nivel
avanzado llega al 5%, lo que indica que solo ese porcentaje de estudiantes en este nivel, pasa de
la representacion algebraica a las propiedades de una funcidn o sucesion y viceversa, establece
equivalencias entre expresiones algebraicas y numeéricas, enuncia propiedades relativas a
determinados subconjuntos numéricos, caracteriza una figura en el plano que ha sido objeto de
varias transformaciones, halla areas y volimenes a través de descomposiciones y recubrimientos,
usa criterios de semejanza y congruencia, evalla la correspondencia entre una forma de

representacion y los datos, y halla probabilidades utilizando técnicas de conteo (ICFES, 2014).

Teniendo en cuenta las observaciones anteriores, los establecimientos educativos
oficiales del Departamento de Cdrdoba evidencian que para el afio 2014, en grado tercero el
36%, en grado quinto el 64% y en grado noveno el 44%, de las instituciones se encuentran en
niveles de insuficiencia en el &rea de matematicas. Asi mismo las IEs San Isidro localizada en el
barrio San Isidro del municipio de Ciénaga de Oro - Cérdoba y Cafio Viejo Palotal ubicada en la
margen izquierda de la ciudad de Monteria- Cordoba, especificamente en la zona rural del
corregimiento Cafio Viejo Palotal, establecimientos educativos que han sido tomados como
objeto de estudio en esta investigacion, muestran niveles de insuficiencia en el area de

matematicas, los cuales se describen como sigue:



Los resultados obtenidos en pruebas Saber en los afios 2013 y 2014 para grado quinto en
la IE San Isidro evidencian un aumento en los bajos resultados (Ver Grafico 1), un alto porcentaje
de los estudiantes (74% y 83% respectivamente), se encuentran ubicados en el rango Insuficiente
de la clasificacion en las competencias de mateméticas, el nivel minimo pas6 de un 21% al
16%,indicando que el estudiante en este nivel utiliza operaciones basicas para solucionar
situaciones problema, identifica informacion relacionada con la medicion, hace recubrimientos y
descomposiciones de figuras planas, organiza y clasifica informacion estadistica. El nivel
satisfactorio de un 5% a 1% ; mientras que de 1% se pasa a una ausencia de estudiantes para el
afio 2014 alcanzando el nivel avanzado, mostrando que el estudiante soluciona problemas
correspondientes a la estructura multiplicativa de los nameros naturales, reconoce y utiliza la
fraccion como operador, compara diferentes atributos de figuras y solidos a partir de sus medidas
y establece relaciones entre ellos, establece conjeturas sobre conjuntos de datos a partir de las
relaciones entre diferentes formas de representacion, e interpreta el grado de probabilidad de un
evento aleatorio (ICFES, 2014).
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Gréfico 1. Distribucion porcentual de estudiantes de la IE San Isidro segun niveles de desempefio

en Matematicas. Quinto Grado. 2013-2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

En cuanto a los componentes evaluados en comparacion con los establecimientos
educativos con puntajes promedio similares en el area y grado (Ver Gréfico 2), la IE San Isidro es

Débil en el componente Numérico-Variacional en ambos afios, Débil en el componente
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Geométrico-métrico, representacion y modelacion y Fuerte en el componente Aleatorio para el
afio 2013 pero débil en el afio 2014.
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Gréfico 2. Componentes evaluados en los estudiantes de la IE San Isidro en Matematicas.
Quinto Grado. 2013- 2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

Analizando las Fortalezas y debilidades en las competencias y componentes evaluados en
comparacion con los establecimientos educativos que presentan puntajes promedio similares, en
el area y grado evaluado, el establecimiento pasa de ser Fuerte a débil en las competencias de
razonamiento y comunicacion, representacion y modelacion, en la competencia de planteamiento

y resolucién de problemas, de débil pasa a ser Fuerte, tal como lo muestra el Gréafico 3.
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Gréfico 3. Competencias evaluadas en los estudiantes de la IE San Isidro en Matematicas.
Quinto Grado. 2013- 2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

Paralelamente, los resultados obtenidos en las pruebas saber 2013 y 2014 para grado

quinto en la IE Cafio Viejo Palotal muestran bajos resultados (Ver Grafico 4), un alto porcentaje
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de los estudiantes (73%), se encuentran ubicados en el rango Insuficiente de la clasificacion en
las competencias de matemaéticas, manteniéndose el mayor porcentaje en este nivel para el afio
2014 (56%), de un 20% pas6 a un 12% en el rango minimo, de un 7% pas6 a un 17% en el
nivel satisfactorio y de 0% en el afio 2013, pasa a 15% en el nivel avanzado para el afio 2014
(ICFES, 2014).
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Graéfico 4. Distribucion porcentual de estudiantes de la IE Cafio Viejo Palotal segun niveles de

desempefio en Matematicas. Quinto Grado. 2013- 2014
Fuente: http://mwww2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

En cuanto a los componentes evaluados, en comparacion con los establecimientos
educativos con puntajes promedio similares en el area y grado, la institucion es, relativamente
Fuerte en el componente Numérico-variacional, Débil en el componente Geométrico-métrico, y
Débil en el componente Aleatorio. Para el afio 2014 el establecimiento bajo con respecto al afio
inmediatamente anterior, si se compara, el componente Numeérico-variacional, se ubica en el
limite entre fortalezas y debilidades, y se mantiene Débil el componente Geométrico-métrico v el

componente Aleatorio. (Ver Grafico 5).
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Grafico 5. Componentes evaluados en los estudiantes de la IE Cafo Viejo Palotal en

Matematicas. Quinto Grado. 2013-2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

En comparacion con los establecimientos educativos que presentan puntajes promedio

similares, en el area y grado, con respecto a las competencias evaluadas (Ver Grafico 6), el

establecimiento se mantiene relativamente Fuerte en Razonamiento y argumentacion, se

encuentra en el limite de debilidades para ser parte de las fortalezas en Comunicacion,

representacion y modelacion y Debil en Planteamiento y resolucion de problemas.
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Gréafico 6. Competencias evaluadas en los estudiantes de la IE Cafio Viejo Palotal en

Matematicas. Quinto Grado. 2013-2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx
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Es evidente que en el afio 2014 se nota que la IE Cafio Viejo Palotal bajé en los resultados
del Pensamiento Numérico Variacional y aunque sigue estando como fortaleza en comparacion
con los otros dos pensamientos, ya se encuentra sobre el limite, al interior de este se evidencia
ademas que existe debilidad en los procesos de comunicacién y de resolucion de problemas los
cuales son fundamentales en los procesos académicos y formativos de los estudiantes. Sin
embargo, en la IE San Isidro siempre ha sido débil este Pensamiento, lo que conlleva a establecer
acciones de mejora, y para efectos de comparacion entre las IEs, se elige el pensamiento
Numérico-Variacional. Por ello, se hace necesaria la implementacion de una estrategia que
permita fortalecer estas competencias, las cuales son fundamentales en los procesos académicos y

formativos de los estudiantes.

De igual forma, se analizan los resultados de grado noveno para los afios 2013 y 2014,
con el fin de establecer una posicion clara frente a la eleccion del pensamiento matematico a

intervenir en ambas IEs, para ello se muestra como sigue:

Los resultados obtenidos en pruebas Saber en los afios 2013 y 2014 para grado noveno en
la IE San Isidro evidencian un aumento en los bajos resultados (Ver Grafico 7), un aumento de
33% a 43% de estudiantes, se encuentran ubicados en el rango Insuficiente de la clasificacion en
las competencias de matematicas, el nivel minimo pasé de un 59% al 50%,indicando que el
estudiante en este nivel reconoce distintas maneras de representar una funcion, soluciona
problemas en contextos aditivos y multiplicativos, identifica algunas propiedades de figuras
planas y sélidos, establece relaciones entre dimensionalidad y magnitud, identifica algunos
movimientos rigidos en el plano, utiliza formas de representacion convencionales para describir
fendmenos de las ciencias sociales o naturales. El nivel satisfactorio se mantiene en 7%; mientras
que de 1% se pasa a una ausencia de estudiantes para el afio 2014 alcanzando el nivel avanzado,
mostrando que el estudiante promedio de este nivel pasa de la representacion algebraica a las
propiedades de una funcién o sucesion y viceversa, establece equivalencias entre expresiones
algebraicas y numéricas, enuncia propiedades relativas a determinados subconjuntos numericos,
caracteriza una figura en el plano que ha sido objeto de varias transformaciones, halla areas y

vollimenes a través de descomposiciones y recubrimientos, usa  criterios de semejanza 'y

12



congruencia, evalla la correspondencia entre una forma de representacion y los datos, y halla
probabilidades utilizando técnicas de conteo (ICFES, 2014).
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Gréfico 7. Distribucion porcentual de estudiantes de la IE San Isidro segln niveles de desempefio
en Matematicas. Noveno Grado. 2013- 2014
Fuente: http://mww2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

En cuanto a los componentes evaluados, en comparacion con los establecimientos
educativos con puntajes promedio similares en el area y grado, la institucion es, Fuerte en el
componente Aleatorio, cercano a débil pero sobre los limites de Fuerte el componente Numérico-
variacional, y Débil en el componente Geométrico-metrico. Para el afio 2014 el establecimiento
no tiene registros que evidencien las fortalezas y debilidades en ese afio en los componentes del

area (Ver Gréfico 8).
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Gréfico 8. Componentes evaluados en los estudiantes de la IE San Isidro en Matematicas.
Noveno Grado. 2013-2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx
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En comparacion con los establecimientos educativos que presentan puntajes promedio
similares, en el &rea y grado, con respecto a las competencias evaluadas (Ver Grafico 9), el
establecimiento es Fuerte en Comunicacion, representacion y modelacion, pero Débil en
Razonamiento y argumentacion, al igual que en Planteamiento y resolucion de problemas. No se
tiene evidencia de lo ocurrido en el afio 2014 debido a que en los registros del ICFES no se

refleja, tal como se evidencia en el gréfico.
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Gréafico 9. Competencias evaluadas en los estudiantes de la IE San Isidro en Matematicas.
Noveno Grado. 2013-2014
Fuente: http://mww2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

Para la IE Cafio Viejo Palotal, no se tiene evidencias del afio 2013 por lo que solo se
analizaran los resultados del afio 2014 para el grado noveno, notdndose nuevamente el mayor
porcentaje (57%) en Insuficiente y el minimo en 42%, lo que indica que el estudiante en este
nivel no supera las preguntas de menor complejidad de la prueba o solo reconoce distintas
maneras de representar una funcién, soluciona  problemas en contextos aditivos 'y
multiplicativos, identifica algunas propiedades de figuras planas y solidos, establece relaciones
entre dimensionalidad y magnitud, identifica algunos movimientos rigidos en el plano, utiliza
formas de representacién convencionales para describir fendmenos de las ciencias sociales o

naturales, mientras el avanzado es nulo en este reporte(Ver Grafico 10).
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Gréfico 10. Distribucién porcentual de estudiantes de la IE Cafio Viejo Palotal segln niveles de

desempefio en Matematicas. Noveno Grado. 2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

En cuanto a los componentes evaluados, en comparacion con los establecimientos
educativos con puntajes promedio similares en el area y grado, la institucion es, relativamente
Fuerte en el componente Numérico-variacional y Aleatorio, Débil en el componente Geométrico-

métrico.
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Gréafico 11. Componentes evaluados en los estudiantes de la IE Cafio Viejo Palotal en

Matematicas. Noveno Grado. 2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

En comparacion con los establecimientos educativos que presentan puntajes promedio
similares, en el area y grado, con respecto a las competencias evaluadas (Ver Grafico 12), el
establecimiento es Fuerte en Razonamiento y argumentacion, pero Débil en Comunicacion,

representacion y modelacién al igual que en Planteamiento y resolucién de problemas.
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Grafico 12. Competencias evaluadas en los estudiantes de la IE Cafio Viejo Palotal en

Matemadticas. Noveno Grado.2014
Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx

Tomando como base los resultados anteriores en ambas IEs, los bajos desempefios y las
debilidades presentadas en las competencias y en los pensamientos del area de matematicas, se
toma como punto de partida para esta investigacion el Pensamiento Numerico-Variacional, ya
que en la IE San Isidro se mantiene debil en los dos afios de analisis en el grado quinto y aunque
en la IE Cafio Viejo Palotal se nota como fortaleza, de un afio a otro empieza a notarse en los
limites de debilidad. Ahora bien, en el paso de la primaria a la secundaria se logran algunos
avances sin embargo, algunas competencias se mantienen debiles, y dado que en el grado séptimo
de la basica, nuevamente son evaluados los estudiantes ya de manera focalizada por parte del
ICFES, es necesario intervenir para que estas debilidades se conviertan en fortalezas. Esta
situacion genera preocupacion en los investigadores y da sustento para que se trabaje en ambas
IEs con el mismo componente, Yy asi poder realizar comparaciones, teniendo en cuenta que son
IEs que se ubican en diferentes zonas del departamento pero poseen caracteristicas similares en

sus poblaciones.

De otra parte, se han realizado investigaciones con resultados positivos respecto a las
transformaciones a la hora de impartir las clases de matematicas en las Instituciones educativas,

entre las que se menciona la de Moreno y Azcéarate (2003), donde aseguran que:

“Las consecuencias mas directas sobre la ensefianza suelen traducirse en que el profesor

tiende a mantenerse en su papel tradicional —desde el punto de vista metodoldgico la clase
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magistral sigue siendo el principal medio de ensefianza— y se potencian los aprendizajes

memoristicos y mecanicistas alejados del deseado aprendizaje significativo”. (p.265)

Mientras que la investigacion de Castillo (2008), muestra que:

“Las teorias relacionadas con la innovacién en la educacién sugieren que las tecnologias
actuan como catalizadoras del proceso de cambio. Tal efecto ayuda a producir una
modificacion en los métodos y procedimientos que utiliza un profesor, facilitando la
adopcion de estrategias pedagogicas diferentes que, eventualmente, son mas efectivas”.
(p.191)

Al igual Castillo (2008), menciona que:

“Los docentes, desde la perspectiva de la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas,
tienen que estar conscientes que las TIC les dan posibilidades de acceso a recursos,
disponibles en linea o no, que utilizan una combinacion de herramientas y elementos
donde encuentran soporte para el manejo de audio, video o graficos que favorecen el
aprendizaje si las estrategias de ensefianza estan disefiadas para garantizar el uso

apropiado de dichas tecnologias. (p.183)

Por ello conocer y aprender lo construye el estudiante como lo enuncia Sanchez (2000)
cuando asegura que la tecnologia sélo es una herramienta con una gran capacidad que, cuando es
manejada con una metodologia y disefio adecuado, puede ser un buen medio para construir y
crear.

Por otra parte, con frecuencia se piensa que el problema de las matematicas radica en la
poca motivacion de los estudiantes, sin embargo, Prado et al, (2013) manifiesta que los
prejuicios que se tienen en torno a esta disciplina, vinculan la matematica como una ciencia
aburrida, poco util en la sociedad y accesible solo para los inteligentes o los mas preparados. Tal
y como lo menciona Vasco (2006), el desprecio por la pedagogia y por la didactica de las
matematicas en nuestro pais, promueve que los estudiantes se aburran en clase y que aquellos que
no obtienen buenos resultados en el area crean que no son buenos para esta y se alejen cada vez

mas de ella.
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Al mismo tiempo, es tarea del docente reflexionar sobre sus précticas pedagdgicas, las
estrategias que se deben emplear para crear espacios dindmicos y activos en el aula, la
implementacion de recursos tecnolégicos y su alfabetizacion que promuevan el constructo de
saberes y lleven a la aplicacion de los mismos, todo esto con el fin de innovar y dar cabida a las
exigencias que dia a dia se abordan desde las politicas gubernamentales en blusqueda de calidad
educativa.

El clima escolar y de aula es clave para alcanzar los fines de los procesos formativos, pues

alli es donde transcurre y se realiza en lo fundamental el acto educativo, el cual no puede

desarrollarse y consolidarse aisladamente de la cultura escolar que se genere en la

institucion. (PNDE, 2006-2016, p.44)

De igual forma, en las practicas educativas los conocimientos tienen fuentes determinadas

y sobrevaloradas: los textos y el educador.

Desde la sede del saber a la sede de la ignorancia parten las verdades. La tarea de
los estudiantes es repetir, reproducirlas, manipularlas y memorizarlas. La busqueda
de conocimientos por parte de los estudiantes estd limitada. Las condiciones y
caminos para acceder al conocimiento estan prefijados y sefialados por el
educador. Esta posicion frente a las formas de conocer niega la construccion del
sujeto y de su identidad, bloqueando el descubrimiento, la creatividad, el entender

que las verdades y el conocimiento son historicos y perfectibles. (Ghiso, 1998, p.9)

Toca entonces partir del reconocimiento de que cada sujeto se involucra en el proceso
educativo con saberes diferentes, siendo las practicas sociales fuentes de experiencias, de

conocimiento y de formas de sistematizarlo y expresarlo.

En la actualidad es notoria la falta de estrategias lideradas por el docente y la evaluacion
de las mismas, por ello, es importante considerar las herramientas que pueden ayudar a que los

estudiantes mejoren sus habilidades y destrezas matematicas (Serrano, 2003).

Es necesario recalcar que, cuando se educa en un enfoque por competencias basicas

“implica cambios y transformaciones profundas en los diferentes niveles educativos, y seguir este
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enfoque es comprometerse con una docencia de calidad, buscando asegurar el aprendizaje de los
estudiantes” (Tobon, 2006, p.2); en este sentido, el docente en esa busqueda, debe elegir las
estrategias que con su implementacion aporten al mejoramiento de las destrezas y habilidades de

sus estudiantes.
Chacén (2008) enuncia que

“La diversion en las clases deberia ser un objetivo docente. La actividad ludica es
atractiva y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la materia, bien sea para cualquier
area que se desee trabajar. Los juegos requieren de la comunicacién y provocan y activan los
mecanismos de aprendizaje. (p.2)

Conviene aclarar, que las estrategias ludicas en la basica secundaria poco o nada se
implementan, y esto implica las transformaciones de las que se ha tratado, por ello, se le da
importancia a continuar empleando estrategias ludicas a lo largo de la vida escolar de los

estudiantes.

Teniendo en cuenta estas apreciaciones conviene reflexionar acerca de la manera en que
en las IEs imparten las clases, si hay innovacion o si se esté cayendo en una ensefianza tradicional
que no estd generando transformacion, en esta investigacion se plantea la utilizacion de
escenarios ludicos mediados por TIC en el curriculo. El uso de estrategias ludicas va
disminuyendo al llegar a los primeros afos de los estudios primarios para posteriormente
desaparecer casi por completo, haciendo que el proceso ensefianza-aprendizaje resulte mas
complejo. En este sentido, el docente debe preguntarse constantemente como debe proceder para
la ludica como estrategia no desaparezca a lo largo de los afios de vida escolar de los estudiantes,
ademas, que estas estrategias estén en linea con los cambios que va exigiendo de manera continua

la sociedad.

De esta manera y de acuerdo a los andlisis realizados se propone una intervencion
didactica, basada en la evaluacion de escenarios ludicos mediados por TIC que promuevan el
desarrollo de la calidad del aprendizaje en las competencias del Pensamiento Numérico-

Variacional.
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1.2. Formulacion del Problema

¢Cual es la contribucion de la estrategia didactica, escenarios ludicos mediados por TIC, en el
desarrollo de las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional, en estudiantes de grado
séptimo de las Instituciones Educativas San Isidro de Ciénega de Oro (Cordoba) y Cafio Viejo
Palotal de Monteria (Cérdoba)?

1.3. Justificacion De La Investigacion

Como se menciond en el planteamiento del problema, conocidos los resultados en las pruebas
Saber para grado tercero, quinto y noveno, Colombia evidencio resultados deficientes, en las
areas evaluadas: matematicas, lenguaje y ciencias. Estos resultados muestran una aproximacion
de las deficiencias, que desde tempranas edades, han venido presentandose en el desarrollo de las

competencias en la poblacion estudiantil Colombiana.

Aunque, desde los lineamientos curriculares, el Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia, propone aprovechar la variedad y eficacia de los recursos didacticos para el desarrollo
de la actividad matematica de los estudiantes, entendiendo estos recursos no solo como el
conjunto de materiales apropiados para la ensefianza, sino como todo tipo de soportes materiales
0 virtuales que permiten un aprendizaje significativo y comprensivo (MEN, 2006). Sumado a
esto, el Ministerio de las TIC, a través del Plan Nacional de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, busca integrar las TIC en diferentes ambitos: social, politico, econémico,
personal y educativo (Plan Nacional de TIC 2008- 2019, Ministerio de las TIC), adicionalmente,
dentro del Plan Decenal de Educacion (2006 -2016) se establecen lineamientos encaminados a
“garantizar el acceso a las TIC, como herramientas para el aprendizaje y el avance cientifico,
tecnologico y cultural (...)", es por esto que la escuela debe garantizar la integracion de los

recursos didacticos y de las TIC en sus procesos de ensefianza — aprendizaje.

Por esta razon, la relevancia en este proyecto radica en contemplar esos lineamientos a
través del uso de herramientas que apoyen el desarrollo de las competencias en el area de

matematicas, pero que ademas contemplen el uso de estrategias ludicas acordes a las exigencias
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y potencialidades que poseen los estudiantes, y de esta forma, se sienta seducido por el
aprendizaje de las matematicas.

De acuerdo con Pérez (2013) el &mbito institucional de la escuela, y en el aula de clase,
es donde se lleva a cabo la interaccidn social que se realiza como acto educativo. Como sea el
ambiente en que transcurren dichas interacciones y la tipologia de éstas es fundamental para
alcanzar objetivos educativos, lo que se refuerza con el pensamiento de VVygotsky donde enfatiza
que el hecho de la interaccién social y de la cultura, se sostiene en que el conocimiento es
producto de su relacion con el contexto. Ademas, reconoce el aprendizaje como un proceso que

favorece el desarrollo de los conocimientos (MEN 2010).

Asimismo, este proyecto permite fomentar las competencias en un area bésica del curriculo como
es la Matematica, busca encontrar nuevos escenarios que respondan a las necesidades de una
poblacion que exige nuevas y diversas formas de aprender. Ahora bien, como lo indica el MEN,
en los estandares basicos de competencias matematicas, los recursos didacticos, puestos en
escena a través de una situacion de aprendizaje significativo y comprensivo, permiten recrear
ciertos elementos estructurales de los conceptos y de los procedimientos que se proponen para
que los estudiantes los aprendan y ejerciten , es asi como estas estrategias ayudan a profundizar y

consolidar los distintos procesos generales y los distintos tipos de pensamiento matematico.

En otros términos, como lo menciona Sanchez (2013),”sin duda uno de los grandes retos
de la educacion actual es reformular la manera en como se aprende” (p.2); por esta razon, las
Instituciones Educativas, directivos y docentes, deben pensar en la forma de redisefiar sus
practicas, utilizando nuevas estrategias y herramientas para afrontar los nuevos retos que
actualmente esta presentando el mundo global; para Gee (2003), en esta época no es suficiente
con estar alfabetizado en letra impresa, las Nuevas Tecnologias permiten a los estudiantes
aprender de forma activa, puesto que, al desarrollar las competencias en un area basica del
curriculo como lo es la Matematica, a través de estrategias ludicas que involucren las TIC, se
pueden mejorar las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional. Muchas
investigaciones recientes apuntan a que se deben considerar herramientas que puedan ayudar a
que los estudiantes mejoren sus habilidades y destrezas matematicas (Beyer, 1994; Skovsmose,

1994; Serrano, 2003) y lograr el desarrollo de éstas de una forma agradable para ellos.
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En efecto, al ser la mayoria de los estudiantes afines a la tecnologia (nativos digitales),
(Gallardo, 2012) los docentes deben aprovechar esta situacién y comenzar a desarrollar
estrategias ludicas que involucren éstas tecnologias en diferentes areas, lo que les permite
convertirse en inspiradores, cautivadores y ademas lograr que los estudiantes se seduzcan y
enamoren de los temas sobre los cuales trabaja, esto sucede cuando el espacio de aula y el
ambiente escolar motivan a los estudiantes al punto de que los temas abordados en la escuela son
vividos por los estudiantes como elementos que amplian su horizonte de posibilidades (Pérez,
2013).

Por este motivo, en la presente investigacion se aborda el desarrollo de las competencias
del Pensamiento Numérico-Variacional bajo escenarios ludicos mediados por TIC, como
herramienta para el aprovechamiento por parte de los docentes para el desarrollo de estrategias
ludicas que permitan la motivacion y despierten el interés del estudiante por el aprendizaje en el

area de Matematicas.

Dado que la innovacion en los procesos educativos puede verse como un predictor de éxito
y como una ventaja competitiva para el pais en el mundo globalizado (MEN, 2016), la
conveniencia del uso de las TIC radica en poner en practica estas innovaciones como estrategia
ludica, en aras de reformar las estrategias que han venido utilizdndose en el contexto actual para

el desarrollo de las competencias en el Pensamiento Numérico-Variacional.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Evaluar la contribucion de la estrategia, escenarios ludicos mediados por TIC, en el desarrollo de
las competencias del Pensamiento Numeérico - Variacional, en estudiantes de grado séptimo de
las Instituciones Educativas San Isidro de Ciénega de Oro (Cdrdoba) y Cafio Viejo Palotal de
Monteria (Cérdoba).
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1.4.2. Objetivos Especificos

° Diagnosticar el estado actual de los estudiantes de séptimo grado de las Instituciones
Educativas San Isidro y Cafio Viejo Palotal en cuanto a competencias del Pensamiento
Numérico-Variacional en matematicas en el contexto actual de ensefianza.

° Disefiar estrategias de escenarios ladicos mediados por TIC, para el desarrollo de
competencias matematicas desde el Pensamiento Numérico-Variacional.

) Determinar la eficacia de la estrategia de escenarios ludicos mediados por TIC,
comparando los resultados obtenidos en los grupos control y experimental.

° Comparar los resultados obtenidos entre las Instituciones Educativas antes y después de

aplicar la estrategia para determinar los efectos de las mismas.

2. MARCO DE REFERENCIA

2.1. Estado del Arte

La ensefianza-aprendizaje de las Matematicas, ha sido a lo largo del tiempo para los estudiantes y
docentes un reto, puesto que, a pesar de que se han ido puliendo e innovando en el trascurso de
los tiempos actuales, se sigue percibiendo en la mayoria de estudiantes de las heterogéneas
instituciones educativas, malestar y antipatia sobre ésta (Tintinago, 2016). Sin embargo, la
busqueda de alternativas para cambiar esta concepcion sigue siendo de interés para los
investigadores en esta area. La revision bibliografica realizada para sustentar esta investigacion
ha servido para hacer comparaciones y evidenciar como se ha abordado el proceso de ensefianza
para el mejoramiento de los niveles de competencia del Pensamiento Numeérico-Variacional, las

estrategias utilizadas, su inmersidn en la tecnologia, y la ludica como herramienta en el aula.

Para tal fin, se presentan las investigaciones mas representativas en el ambito nacional e
internacional en los ultimos afios, acerca del Pensamiento Numérico-Variacional, distribuidas en

dos categorias como sigue:
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v' Estudios relacionados con los procesos de ensefianza y aprendizaje de las Matematicas a
través de estrategias ludicas.

v Estudios relacionados con el fortalecimiento de los niveles de competencia en
matematicas a partir de la incorporacion de las TIC en el aula.

2.1.1 Estudios relacionados con los procesos de ensefianza y aprendizaje de las
Matematicas a través de estrategias ludicas.

En la revision de experiencias relacionadas con esta categoria, el estudio desarrollado en
Yucatan (Mexico) y realizado por Géngora y Cu Balan (2008), “Aprender Matematicas, Jugando
con Numeros y Signo”, establecen que para motivar al estudiante para el aprendizaje de los
numeros enteros en segundo grado de la basica secundaria, la utilizacion de material ladico es
importante a la hora de efectuar actividades en el aula. Los autores definen que

“la experiencia de incluir el juego en el aula de clases resultd muy positiva y

enriquecedora para todos, ya que para los estudiantes la curiosidad ante la novedad hizo

gue acogieran con entusiasmo el tipo de actividad, y dejé de ser puramente escolar y

académica para transformarse en una actividad ludica, lo rutinario paso a ser entretenido,

lo aburrido a divertido™. (p. 15)

Si bien es cierto, en esta investigacion, se aprecia que el tema de los nimeros enteros en el
area de matematicas y en estudiantes de grado séptimo, se dificulta por el manejo del signo que le
da un sentido diferente a lo que ya trae concebido de la primaria, por lo que se hace necesario
buscar las estrategias adecuadas para que la asimilacién sea menos traumatica y mas coémoda para
el estudiante, asi mismo se le da a conocer que la utilidad de los nimeros con signo tienen un
valor fundamental si se sabe jugar con ellos. Sin embargo, las comparaciones que se realizan en
la investigacion presente en muestras relacionadas, se nota ausencia de una muestra
independiente que pudiera dar mayor soporte a los analisis de la estrategia del juego en el aula de

clases. En los argumentos finales del estudio aseguran que resulté positiva, porque los estudiantes
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mostraron una actitud diferente frente a la clase y mejoraron el niUmero de respuestas correctas,

pero no se da a conocer los niveles de desempefio de los estudiantes después de la intervencion.

De otra parte, Sallan (1990) en Zaragoza-Espafia, en su articulo: “Efectos de la utilizacién
de juegos educativos en la ensefianza de las matematicas”, recoge algunas reflexiones acerca de
la utilizacion de juegos educativos como recurso didactico para la clase de matematicas. En una
primera parte, el autor hace referencia a los efectos que producen en los estudiantes la utilizacion
de juegos en la clase, como disminuir la inasistencia, mejorar la motivacion y el entusiasmo de
los nifios y jovenes hacia las matematicas, mejorar los procesos de socializacion, entre otros. En
la segunda parte describe opiniones de profesores que han empleado los juegos en sus clases y

diferentes recursos didacticos en la ensefianza de las matematicas.

Se resalta que de acuerdo a las impresiones de los docentes, estas coinciden con las
opiniones de Martin Gadner (1975) citado por Sallan (1990), es uno de los mayores especialistas
en la recopilacion y estudio de juegos matematicos, quien sefiala:

“Siempre ha creido que el mejor camino para hacer las Matematicas interesante a

alumnos y profanos es acercarse a ellas en son de juego. En niveles superiores,

especialmente cuando se aplican a problemas practicos, las matematicas pueden y deben
de ser mortalmente serias. Pero en niveles inferiores no es posible motivar a ningin
alumno a aprender la teoria superior de grupos, por ejemplo, diciéndole que la encontrara
hermosa, estimulante o incluso util si algin dia llega a ser un fisico especializado en
particulas. EI mejor método para mantener despierto a un estudiante es seguramente
proponerle un juego matematico, una chanza, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera
de esas mil cosas que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son
frivolidades”. (p. 112)

Otro estudio desarrollado también en Espafia es el de Salvador (2012), “El juego como
recurso didactico en el aula de matematicas”, aqui la autora en sus anotaciones muestra que es
importante potenciar la reflexion de los estudiantes sobre la actividad manipulativa que
desarrollan, ya que esta reflexiébn es la base para la construccion de sus propias ideas

matematicas.

25



Por ello, se debe considerar al juego como un recurso, ya que el papel de los recursos en
el aula de matematicas cobra una importancia cada vez mayor, considerandose incluso el interés
de tener un "taller de matematicas" o "laboratorio de matematicas". Ademas, en este estudio se
aprecia que el juego cooperativo cobra gran importancia, mostrando la realidad de que se aprende
mejor cuando los estudiantes trabajan en conjunto y son capaces de contribuir y aceptar las ideas
ajenas y defender las propias.

De forma similar a los estudios anteriores, se encuentra en Espafia el trabajo realizado por
Nieto (1990), “El juego como recurso didactico: una reflexion educativa”, en donde las
reflexiones de la autora destacan el juego como recurso didactico en la escuela, se centra en
determinar el juego en nifios y parvulos con la pretension de mostrar como el juego puede ayudar
a modificar diferentes aspectos de la persona, dandole mayor seguridad en si misma y

favoreciendo su relacién con el medio.

Establece que los juegos de roles permiten al nifio un desarrollo socializador, como lo es
el juego escénico, deportivo y de competicion, de reglas y de estrategias. Pero afirma que el juego
de roles en estudiantes de mas edad, se recomienda que sea verbalizado y discutido sobre las
experiencias vividas, para poder llegar a los conocimientos de las cosas. Mientras que al ser el
juego cooperativo se logra perder el miedo al fracaso ya que este permite que todos sean
ganadores, por ello, genera mas confianza, aceptacion y deseos de compartir. En particular,
establece y apoyandose en otros autores que en matematicas el juego permite la repeticion de

ensayos Yy buscar nuevos caminos.

En esta misma categoria se ubica el trabajo de Coronado (2014) desarrollado en
Guatemala, titulado “Juegos didacticos para la ensefianza aprendizaje de la Matematica Maya” en
esta experiencia se busco contribuir, establecer, definir y proponer juegos didacticos que
permitieran la ensefianza y el aprendizaje de la Matematica Maya en el grado de quinto
magisterio, en un colegio del municipio de Comitancillo, San Marcos. Sin embargo, la autora

revela que:
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“por desconocimiento de los docentes no hay aplicacién de juegos didacticos para
ensefianza aprendizaje de la Matematica Maya que limitan la construccion de aprendizaje
significativo, pues son escasos los juegos didacticos que se aplican de manera aislada por
consciencia del docente para la ensefianza de esta area del conocimiento donde se aplicd
esta indagacion”. (p. 10)

Aunque para facilitar la ensefianza de esta area, la existencia de juegos didacticos en la
cotidianidad de los estudiantes, les ayuda a aprender y desarrollar habilidades, destrezas y
actitudes frente al trabajo individual y grupal. Se destaca que en el mayor de los casos, el
desconocimiento por parte de los docentes es la preocupacion en ese gremio, ya que esto limita
las opciones didacticas del estudiante en el aula, las cuales deben ser responsabilidad directa del
docente. En este sentido, para poder hacer uso de estrategias ludicas, primero se debe instruir al
docente ya que esto garantiza en gran medida el éxito de su aplicacion y la aceptacion por parte

de los estudiantes en el aula.

De otro lado, en Espafia se realizo el trabajo “El uso de los juegos como recurso
didactico para la ensefianza vy el aprendizaje de las Matematicas: estudio de una experiencia
innovadora” de Mufiiz et al (2014) basado en el aprendizaje y la ensefianza de las matematicas a
través del juego, con alumnos de primer curso de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) en
Espafia (alumnado de 12 afos). Con este se pretendio desarrollar en los alumnos una serie de
capacidades, tales como: mejorar los niveles de autoestima, valorar las matematicas como parte
importante de la cultura, ser reflexivos, intuitivos en la resolucién de problemas y utilizar

distintos medios Yy recursos didacticos en el aprendizaje de las matematicas.

La experiencia busco disefiar 0 adaptar juegos para las unidades didacticas del curriculo
de Matematicas en ESO; es decir, centrar las clases en actividades ludicas que contribuyeran a
desarrollar en el alumnado las capacidades matematicas que marca el curriculo, sin embargo tuvo
limitaciones de tiempo para llevar a cabo la experiencia, por lo cual se focaliz6 solo en plantear a
través de juegos la unidad didactica “Elementos en el plano” dentro del bloque de Geometria del

curriculo de 1° de ESO de Matematicas.
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Durante la investigacion se realizé una entrevista semiestructurada con el objetivo de que
los estudiantes valoraran el grado de utilidad y motivacion de las matemaéticas, de los resultados
de esta se dedujo que el alumnado reconoce la importancia de las matematicas pero se detect6 la
necesidad de cambiar la metodologia, con el fin de despertar su interés y provocar en ellos la

curiosidad de que aprender matematicas no ha de ser necesariamente algo aburrido o intil.

Las estrategias utilizadas aumentaron la motivacion y el interés de los estudiantes hacia el
estudio de esta materia, lo cual ayudo a la adquisiciéon de nuevos conocimientos. Fueron
utilizados gran variedad de recursos didacticos en el aula, los cuales influyeron directamente en

el rendimiento de los alumnos.

De este estudio se rescata la metodologia del uso de material didctico para impartir las
clases de matematicas, con el fin de cambiar la forma en que se construye el conocimiento en el
aula, lo cual para la presente investigacion amplia las posibilidades para mejorar las
competencias del Pensamiento Numérico Variacional y las estrategias para el docente de mejorar

su practica docente.

En Colombia, se registra ¢l estudio de Lobo (2015), titulado “Estrategia metodoldgica
basada en la actividad ladica para el desarrollo del pensamiento variacional en estudiantes de 8°
grado que cursan la asignatura matematica en la institucion educativa rural San Joaquin del
municipio de santa maria-huila” en el que el autor realiza una investigacion de tipo cualitativo y
que usando la ladica hace mas motivantes los aprendizajes. La implementacion de la estrategia
generd expectativas en los estudiantes, llevandolos a utilizar los juegos en forma correcta y
oportuna. Se establece, que de acuerdo a la relevancia para la presente investigacion, los
resultados de este estudio demuestran que la ludica es una herramienta que puede ser eficaz en la

construccion de los conocimientos matematicos.

Finalmente se trata un estudio que a pesar de no aplicar estrategias ludicas es conveniente
mencionarlo por involucrar el Pensamiento Variacional. Se registra en Colombia, el estudio de
Chaucanés, et al (2008), “El contexto sociocultural como mediador en el disefio de situaciones

problema que involucran el pensamiento Variacional”, el cual propone algunas estrategias
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didécticas en la perspectiva de potenciar el pensamiento variacional en estudiantes de octavo y
noveno grado, de Educacién Basica, a través de situaciones problemas, desarrollado en tres
Instituciones Educativas de cardcter Publico, del municipio de Sincelejo. EI estudio

responde a un disefio cualitativo que se aproxima a la investigacion accion.

Entre las estrategias que propone la investigacién se destacan, en lo actitudinal y
metodoldgico, que el estudiante sea el actor principal del aprendizaje, que el conocimiento a
generar no le sea ajeno; que las situaciones problema estén relacionadas con el contexto en el que
la vida de ellos deviene, esto permitird que lleguen a resultados sorprendentes, que sobrepasen

cualquier planeacion.

Es importante destacar las dificultades que surgieron en esta investigacion al trabajar con
el pensamiento Variacional, en este caso se mencionan: la determinacion de las cantidades
(variables y constantes) que intervienen en la situacion, establecer relaciones de dependencia
entre las variables, generar datos que debian consignar en una tabla, determinar los intervalos de
variacion de las variables, explicar los procedimientos utilizados para dar solucion a las preguntas
planteadas. Concluyendo entonces que, que los tiempos utilizados para minimizar las dificultades
no fueron suficientes y la recurrencia misma de las dificultades requiere planes estructurados y

permanentes de intervencion.

La metodologia de contraste antes y después de la aplicacion de la estrategia de
aprendizaje plantea una herramienta fuerte para la investigacion presente, por lo que es necesario
medir la funcionalidad de la misma. Dado que se trata de un estudio cualitativo, la realizacion de
comparaciones hubiese sido un aporte importante a la investigacion por lo que los estudiantes se
encontraban ubicados en ambientes diferentes y es posible establecer diferencias entre los

mismaos, al igual que los niveles de competencia del pensamiento Variacional.
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2.1.2 Estudios relacionados con el fortalecimiento de los niveles de competencia en

matematicas a partir de la incorporacion de las TIC en el aula.

En la revision de experiencias relacionadas con esta categoria, en el trabajo titulado
“Incorporacion de las TICs en el aprendizaje de la matematica en el sector universitario”,
realizado por Sanchez(2012), se establecieron fundamentos didacticos y psicoldgicos que
determinan el uso adecuado de las TICs en el aprendizaje de la matematica, sugiriéndose
diversas estrategias metodolégicas y recursos tecnolégicos apropiados que favorecen el
aprendizaje dinamico de esta ciencia, de forma interactiva en diversos espacios educativos
permitiéndole a los estudiantes discutir ideas, colaborar en la resolucién de problemas e

incentivar la reflexion para el desarrollo del pensamiento matematico.

Entre los aportes de este estudio, se destaca que en la practica educativa el docente debe
ser innovador dentro de una cultura universitaria, a tal punto que le pueda ofrecer a sus
estudiantes una serie de estrategias que les permita tomar decisiones adecuadas en el momento de
escoger la informacion relevante y las herramientas, para poder desarrollar habilidades y
estrategias necesarias que impulsen la conformacién de la sociedad del conocimiento. Para ello,
se deben promover las competencias genéricas y especializadas derivadas de las estrategias
cognitivas y metacognitivas, con el fin de desarrollar las capacidades reflexivas propias del
pensamiento matematico, que permitan que el estudiante guie de forma ordenada sus acciones al
aprenda matematica o solucione problemas con la ayuda de las TICs, ademas podra comunicar
con ayuda de estos medios, ideas matematicas teniendo en cuenta la argumentacion, el
razonamiento y la discusién de problemas y proponiendo soluciones. Esto apoyados en la
visualizacion de representaciones, que le permita convertir el lenguaje natural en lenguaje formal

0 viceversa, apuntando hacia la adquisicion de competencias matematicas y comunicativas.

Estos avances en el uso de herramientas TICs, como lo demuestra esta investigacion a
nivel universitario, resulta relevante para la presente investigacion, ya que el propdsito central del
usarlas, es mejorar las competencias matematicas de los estudiantes en la secundaria. Teniendo

en cuenta el uso de TICs en el aula se convierte en un lugar mas atractivo para los nifios y
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jovenes, se espera que también haga un cambio estructural en la forma que se imparten las clases

en los sectores rurales y urbanos, transformando el contexto actual de ensefianza.

En esta misma categoria, se menciona El trabajo: “Estrategias didacticas para potenciar el
pensamiento variacional a través de situaciones problema, de los estudiantes del grado noveno de
la institucion educativa San José del municipio de Betulia” desarrollado por Guzman (2012),
sefiala la implementacién de estrategias didacticas basadas en el apoyo tecnoldgico de la
plataforma Moodle, haciendo uso del software educativo, Geogebra y tomando situaciones
problemas relacionados con otros saberes y aplicandolos en el aula de clase del grado noveno.

El trabajo surgid como una propuesta para usar las nuevas tecnologias, propiciando el
desarrollo del pensamiento variacional presente en una funcidn cuadratica en estudiantes de
grado noveno. Durante la implementacion de la unidad didactica, se observd la importancia de las
TICs en la ensefianza-aprendizaje de las ciencias, donde gracias a las herramientas tecnoldgicas,
el conocimiento apoyado en estas, seduce y hacen mas comprensibles el mundo actual para ser
modelado desde lo matematico. En las sesiones llevadas a cabo con el grupo experimental, el
curso contaba con disponibilidad de accesos al mismo, lo que le permitia al estudiante ingresar
en el tiempo que este considerara necesario para realizar la actividad. En contraste, en una clase
magistral se debe organizar el grupo y en muchas ocasiones los estudiantes no presentan

disposicion al tener actividades previas.

Por otra parte, el trabajo titulado “El uso de TIC en la ensefianza y el aprendizaje.
Cuestiones y desafios” realizado por Morrissey (2007), muestra como las TIC contribuyen al
desarrollo de la creatividad y la inventiva, el uso de estas, forman un factor clave para el cambio
social. Asi mismo, para que las escuelas se transformen en entornos de ensefianza mediadas por
TIC, deben demostrar su valor educativo de una forma exitosa y clara, ademas, debe haber

inversién en las mismas, para poder lograr cambios sustanciales.

Los analisis de este autor demuestran que el uso y acceso a recursos TIC, proveen
entornos de aprendizaje mas ricos y experiencias docentes mas dindmicas, estudiantes mas

motivados. Ademas, brindan encuentros de aprendizaje mas activos y creativos, pueden ser

31



utilizadas para crear situaciones de aprendizaje que estimulen a los estudiantes a desafiar sus

propios conocimientos, y a hacer mas efectivas las relaciones entre sus pares.

También se incluye en esta categoria, un estudio de tipo cualitativo, titulado “Matematicas
Recreativas e Interactivas Mediacion de recursos digitales, para el refuerzo de la adicién, la
sustraccion y la multiplicacién en los estudiantes del grado segundo” de Ortega (2012), se basd
en la experiencia de estructurar un proyecto pedagdgico de aula, enfocado hacia el refuerzo de las
operaciones matematicas basicas, en el grado segundo de basica primaria de la Escuela Rural
Mixta La Candelaria, San Miguel, Putumayo, aprovechando el software y contenidos digitales
educativos, en el marco del programa Computadores para Educar atendiendo a la necesidad de
que algunos de sus estudiantes, manifestaban escasa motivacion y dificultades en el aprendizaje
en la asignatura de matematicas, especificamente en la resolucion de las operaciones bésicas

(adicidn, sustraccion y multiplicacion).

Los resultados de esta investigacion reflejan que, la articulacion de las TIC en el
curriculo de la institucion, y en el planeamiento de las clases, se convierte en una oportunidad
para el maestro. Con la implementacion de software educativo, como Tux Math y la elaboracion
y posterior aplicacion del cuaderno digital: Matematicas Interactivas, se abrid la puerta para que
el estudiante pueda aprender, teniendo en cuenta las inteligencias multiples, asimilando el
conocimiento de diversas formas, utilizando imagenes y sonidos para aquellos que mostraban
ser mas visuales en €él. Las metodologias pedagogicas por lo tanto, deben incluir las habilidades
linglisticas, matematicas, espaciales o visuales, ritmicas 0 musicales, corporales o Kinestésicas,
interpersonales e interpersonal con las que los estudiantes aprenden mejor y de forma

significativa.

Al aplicar la estrategia, el educador pudo percibir cambios notorios en sus estudiantes, ya
que se dio el aprendizaje cooperativo Yy significativo, generado con la experiencia pedagdgica en
la comunidad estudiantil. A partir del empleo del computador con los programas educativos,
reconocieron de primera mano, el potencial didactico de las tecnologias de informacion y

comunicacion.
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El trabajo concluye que el docente estd llamado a ser un actor de transformacién de la
realidad desde el salon de clases, teniendo una mentalidad abierta y flexible, debe ser un gestor
de procesos creativos e innovadores dentro del aula, debe estar presto a recibir constantemente
formacion para proyectar la excelencia dentro del plantel educativo. Esto en concordancia con la
intencionalidad de la presente investigacion, permite establecer que para que el aprendizaje sea
cooperativo y significativo es necesario que haya una transformacién en cada uno de los actores
del proceso educativo. Por ello, para aplicar tecnologia en el aula, el docente es quien debe iniciar

por transformar su realidad y asi poder permear en la realidad de sus educandos.

Otra investigacion realizada por Giraldo (2007), indica que “un JUEGAS, sea por
excelencia una herramienta didactica, lidica y basada en un proceso de ingenieria de software
que ayude a mantener la calidad y los objetivos educativos como elemento de mayor prioridad a
la hora de tomar decisiones”. Lo que indica que al disefiar software y videojuegos educativos se
debe tener en cuenta estrategias como adaptacion al usuario, trabajo colaborativo, aprendizaje
significativo, constructivismo y ambientes mediados con tic's, que permitan el desarrollo de las
competencias, sin embargo, para garantizar el buen uso de estas herramientas en el aula, quien lo

aplique, debe formarse con las competencias requeridas para ello.

2.2.  Marco Teorico Conceptual

Los sistemas educativos en la actualidad se han ido transformando, en aras de buscar y
desarrollar en los educandos, diferentes habilidades que les ayuden a participar de forma efectiva
de acuerdo a los cambios que exige la nueva sociedad. Por esta razon, la presente investigacion
centra su objetivo principal en la blasqueda de desarrollar las competencias del Pensamiento
Numérico - Variacional en estudiantes de séptimo grado, utilizando las TIC como estrategias

ludicas de apoyo.

En cuanto a las teorias en las cuales se soporta la presente investigacion son las

siguientes:

33



El enfoque pedagdgico constructivista, puesto que éste propone el aprendizaje a partir de
experiencias. Uno de sus principales exponentes, L. VVygotsky, consideraba que el ambiente socio
— cultural y las interacciones sociales eran cruciales para el aprendizaje, daba importancia al
lenguaje, las vivencias y la confrontacion de saberes con el otro en la construccion del
conocimiento. Por otro lado, y tomando como base lo expuesto por Vygotsky, Ausubel expone
que el aprendizaje es un proceso activo donde se relacionan y contrastan los nuevos saberes con

los saberes previos.

Para los constructivistas, el educando es el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje,
por tanto, todos los esfuerzos del docente deben ir encaminados a guiar a ese estudiante hacia la
consecucion de esos nuevos aprendizajes. Ademas, “el constructivismo desde una perspectiva
socio-cultural propone a una persona que construye significados actuando en un entorno
estructurado e interactuando con otras personas de forma intencional” (Serrano & Pons, 2011).
Es asi como el constructivismo por el trabajo colaborativo, en el que los estudiantes interacttan,

confrontan ideas, argumentan puntos de vista, acciones que favorecen el aprendizaje.

Por lo anterior, para el desarrollo e implementacion de escenarios ladicos dentro de la
presente investigacion, se tendran en cuenta los conocimientos previos y el nivel de manejo de las
competencias de los educandos para las areas de estudio, asi como la elaboracion que el mismo
estudiante haga de su propio aprendizaje; el estudiante sera responsable de su propio

conocimiento y el docente se convertira en un guia.

De este modo, aunque muchos autores han hablado del constructivismo desde diferentes
perspectivas, y muchos de ellos se relacionan, en la presente investigacion se tomara la
perspectiva planteada por David Ausubel, acerca del aprendizaje significativo, puesto que “uno
de los objetivos mas valorados y perseguidos dentro de la educacién a través de las épocas, es la
de ensefiar a los alumnos a que se vuelvan aprendices autdnomos, independientes vy

autorregulados, capaces de aprender a aprender” (Diaz y Hernandez, 1999, p. 233.).

Por su parte, Ausubel (1983), resume este hecho en el epigrafe de su obra de la siguiente

manera: “Si tuviese que reducir toda la sicologia educativa a un solo principio, enunciaria este:
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El factor més importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe, averigiese

esto y enséfiese consecuentemente” (p. 2).

De otra parte, en la siguiente seccion se presentaran los conceptos, términos lingiisticos y
categorias utilizados en la discusion del tema de investigacion. Primero, se definira el término

competencia segun diferentes autores:

En lo que toca a competencia, La UNESCO (1999) la define como: “el conjunto de
comportamientos socio afectivos y habilidades cognoscitivas, sicologicas, sensoriales y motoras
que permiten llevar a cabo adecuadamente un desempefio, una funcion, una actividad, una tarea”
(p.434). Por su parte, segun Chomsky (1985), las competencias se definen como la capacidad y
disposicion para el desempefio y para la interpretacion. Mientras que Boyatzis (1982) expresa que
“una competencia, es la destreza para demostrar la secuencia de un sistema del comportamiento
que funcionalmente esta relacionado con el desempefio o con el resultado propuesto para alcanzar

una meta” (p.67).

Sin embargo, para la presente investigacion se utilizara el término Competencias establecido por
El ministerio de Educacion Nacional de Colombia, el cual indica “una competencia es el conjunto
de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones Yy disposiciones cognitivas,
socioafectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio
flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos Yy
retadores”(MEN, 2006)

Cabe resaltar, que el Ministerio de Educacion Nacional a través de su politica de Estandares
basicos de competencias, define estos como los criterios claros y puablicos que permiten
establecer los niveles basicos de calidad de la educacion a los que tienen derecho los nifios y las
nifias de todas las regiones del pais, en todas las areas que integran el conocimiento escolar
(MEN, 2002). Los cuales en convenio con ASCOFADE (Asociacion Colombiana de Facultades
de educacién), promueven que “los estandares son unos referentes que permiten evaluar los

niveles de desarrollo de las competencias que van alcanzando los y las estudiantes en el
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transcurrir de su vida escolar” (2006, p. 12.); ademds, buscan que las competencias deben ser
“transversales a las areas del curriculo y del conocimiento. Aunque se desarrollan a través del
trabajo concreto en una 0 mas areas, se espera que sean transferidas a distintos &mbitos de la vida

académica, social y laboral.” (Ibid. p. 12).

Cuando se habla de competencias significa necesariamente hablar del desarrollo del
pensamiento. Las competencias, se alcanzan a través de un desarrollo continuo a lo largo de
toda la vida. Es por esto, que ser matematicamente competente implique el desarrollo del
pensamiento matematico, el cual a partir de los Lineamientos Curriculares se ha dividido en cinco
tipos de pensamiento: el numérico y sistemas numeéricos, espacial y sistemas geometricos,
métrico y sistemas de medidas, aleatorio y sistemas de datos, o variacional y sistemas algebraicos

y analiticos.

Entre estos cinco tipos de pensamiento se encuentran el pensamiento numerico y el
variacional. EI pensamiento numérico hace referencia al estudio de los sistemas numericos, lo
que abarca el uso y comprension de los nimeros en contextos propios de la matematica como de
otras disciplinas. Mientras que, el pensamiento variacional implica, ademas de la comprension de
conceptos, aplicacion de procedimientos y algoritmos, y la resolucion de problemas, el manejo de
relaciones entre variables y el estudio de patrones y regularidades que presentes en multiples y
variadas relaciones numericas. Al igual que la modelacion de situaciones y su generalizacion a
través del uso del lenguaje matematico. Aspectos que estan presentes en el estudio y aprendizaje
del objeto matematico, puesto que involucra la relacion entre cantidades, la aplicacion de la
proporcionalidad directa, al mismo tiempo que los diferentes usos del signo igual y la

identificacion de variables y constantes.

El ICFES en Colombia reorganizé los cinco pensamientos descritos en los lineamientos
curriculares y en los estandares béasicos de competencias, en tres componentes el numérico-
variacional, el geométrico-métrico y el aleatorio con el fin de, proporcionar un esquema de
clasificacién atil que describa el espectro total de los ejes matematicos propuestos en los
estandares, buscando ademas asegurar que los conocimientos y habilidades matematicas

importantes se miden de una manera balanceada.
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Es asi como el pensamiento Numérico-variacional, corresponde a aspectos asociados a los
ndmeros y la numeracion, su significado y la estructura del sistema de numeracion; las
operaciones, sus propiedades, su efecto y las relaciones entre ellas; el reconocimiento de
regularidades y patrones, la identificacion de variables, la descripcion de fendmenos de cambio y
dependencia; conceptos y procedimientos asociados a la variacion directa, a la proporcionalidad,
a la variacion lineal en contextos aritméticos y geométricos el lenguaje simbdlico (algebraico), a

la variacion inversa y el concepto de funcion. (MEN, 2016).

Para evaluar el Pensamiento Numérico Variacional se tiene en cuenta las competencias
matematicas de comunicacion, modelacion, razonamiento, planteamiento y resolucion de
problemas, elaboracion, comparacion y ejercitacion de procedimientos, las cuales se reagruparon
asi: 1. El razonamiento y la argumentacion; 2. La comunicacion, la representacion y la
modelacion; y 3. El planteamiento y resolucion de problemas. Estas competencias se definen a

continuacion:

Razonamiento y argumentacion. Esta competencia esta relacionada con la capacidad
para dar cuenta del como y del porqué de los caminos que se siguen para llegar a conclusiones,
justificar estrategias y procedimientos puestos en accion en el tratamiento de situaciones
problema, formular hipotesis, hacer conjeturas, explorar ejemplos y contraejemplos, probar y
estructurar argumentos, generalizar propiedades y relaciones, identificar patrones y expresarlos
matematicamente y plantear preguntas, reconocer distintos tipos de razonamiento y distinguir y

evaluar cadenas de argumentos. (MEN, 2016)

Comunicacion, representacion y modelacion. Estan referidas, entre otros aspectos, a la
capacidad del estudiante para expresar ideas, interpretar, usar diferentes tipos de representacion,
describir relaciones matematicas, describir situaciones o problemas usando el lenguaje escrito,
concreto, pictdrico, grafico y algebraico, manipular expresiones gque contengan simbolos y
formulas, utilizar variables y describir cadenas de argumentos orales y escritas, traducir,
interpretar y distinguir entre diferentes tipos de representaciones, interpretar lenguaje formal y

simbdlico asi como traducir de lenguaje natural al simbolico formal y viceversa. (MEN, 2016)
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Planteamiento y resolucion de problemas. Se relacionan, entre otros, con la capacidad
para formular problemas a partir de situaciones dentro y fuera de las matematicas, desarrollar,
aplicar diferentes estrategias y justificar la eleccion de métodos e instrumentos para la solucion
de problemas, justificar la pertinencia de un célculo exacto o aproximado en la solucién de un
problema y lo razonable o no de una respuesta obtenida, verificar e interpretar resultados a la luz
del problema original y generalizar soluciones y estrategias para dar solucion a nuevas
situaciones problema. En esta competencia se incluyen acciones como elaboracion, comparacion

y ejercitacion de procedimientos (MEN, 2016)

Para el logro de estas competencias se deben crear estrategias de ensefianza aprendizaje.
La Real Academia Espafiola (RAE), define una estrategia como: “Un proceso regulable, conjunto
de las reglas que aseguran una decisién 6ptima en cada momento”. Sin embargo, es de interés en
esta investigacion trabajar el término estrategia desde el campo educativo. En este sentido, segun
Carrasco (2004), las estrategias son: “todos aquellos enfoques y modos de actuar que hacen que
el profesor dirija con pericia el aprendizaje de los alumnos” (p. 83). Por su lado, Odderey Matus
(citado por Chicaiza, 2012), dice que una estrategia educativa, hace referencia a un conjunto de
actividades, en el entorno educativo, disefiadas para lograr de forma eficaz y eficiente la

consecucion de los objetivos educativos esperados.

Al mismo tiempo, se puede apreciar que cada uno de los anteriores autores define la
estrategia de diferente forma, uno mas guiado hacia la instruccion que el docente da al proceso,
mientras que el otro autor hace énfasis en las actividades disefiadas; sin embargo, se utilizara el
concepto de estrategia didactica segin Boude (2011), el cual considera una estrategia didactica a
“todos los actos, actividades, procesos o procedimientos programados por el docente que tengan

como fin encausar a los estudiantes en la construccién de aprendizajes significativos.” (p. 48.).

A su vez, una estrategia de aprendizaje es definida segin Winstein y Mayer (1986) como
un conjunto de conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza durante el aprendizaje con la
intencion de un fluir en su proceso de codificacién. Para Monereo (1994) “son procesos de toma

de decisiones consientes e intencionales en las cuales el alumno elige y recupera de manera
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coordinada, los conocimientos que necesita para cumplimentar una determinada demanda u

objetivo” (p. 27).

En este estudio, se usa el concepto de estrategia de aprendizaje como el proceso,

pensamiento o técnica, que el estudiante utiliza para la construccion de su propio conocimiento.

Por otra parte, una estrategia de ensefianza, se define como “procedimientos que el agente
de ensefianza - Docente - utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro de
aprendizajes significativos en los alumnos” (Diaz, 2002, p. 89). Asi mismo, Mayer, Shuell,
West, Farmer y Wolff, ( como se citdé en Diaz y Hernandez, 1999) definen la estrategia de
ensefianza como: “los procedimientos o recursos utilizados por el agente de ensefianza para

promover aprendizajes significativos” (p. 2).

De acuerdo a lo anterior, en este estudio una estrategia de ensefianza sera definida como el
conjunto de procedimientos, actividades y procesos que el docente utiliza para lograr un
aprendizaje significativo en sus educandos. Al mismo tiempo, es necesario considerar la ludica

como estrategia de aprendizaje.

Teniendo en cuenta esto, se plantea el concepto de Didactica dado por Quispe (2010) “tiene como
objeto de estudio los procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje”, por ello
es importante tener en cuenta el componente lidico como una estrategia de ensefianza
aprendizaje, ya que, como lo afirma Rosas y colaboradores (2003) citado por Marin y Garcia,
(s/f) "jugar, en sus diversas formas, constituye una parte importante del desarrollo cognitivo y

social del nifio." (parr.8).

Ahora bien, el juego ayuda a desarrollar y potenciar capacidades tanto afectivas como de
equilibrio, al igual que capacidades motrices, personales, cognoscitivas, de relacion con otros y
de creatividad. En este sentido, Borja, Sierra, & Vasquez (2016) argumentan que “las estrategias
ludicas permiten al educando obtener el aprendizaje de manera fluida, el estudiante estara
haciendo algo que le agrada, le gusta y por ende se sentird mas comprometido con su quehacer

académico” (p.148). Ademas, jugar es una actividad que proporciona una nueva alternativa de
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aprendizaje, y mas aun, cuando en los niveles de bésica secundaria se deja de lado esta actividad,

considerando que esto es solo para los nifios. (Borja et al., 2016)

Cuando se ensefia matematica se debe incentivar la curiosidad y no solamente la
transmision de conocimientos fijos y acabados. El que juega se divierte, pero necesita una
“competencia” para poder lograr las metas o propositos establecidos en las reglas (Leyva, 2011).
Basado en esto, el docente puede llegar mas alld de lo esperado, ya que con un juego puede el
educando desarrollar habilidades, y ain mas, fomentar la creatividad, porque se establecen reglas
y al enfrentarse a situaciones que debe resolver hace uso de sus propias estrategias, toma sus
propias decisiones, lo que méas adelante le producira placer, alegria, satisfaccion, confianza, un
interés por investigar “propio en la educacion basica”, ademas poder intercambiar experiencias,

expresar sus ideas y pensamientos, fomentar y permitir expresar su creatividad.

Conviene tener en cuenta a Posada (2014), quien establece que “Todo juego es ludica,
pero todo lo ludico no es juego”. Para ello, en la siguiente tabla se describe aspectos generales de

ludica y juego, los cuales son claves para la construccion de escenarios ludicos.

Tabla 1.
Aspectos generales de ladica y juego
LUDICA JUEGO
DEFINICION La Real Academia Espafiola define | ElI juego se presenta semanticamente

ETIMOLOGICA | lo lidico como: del juego o relativo a | como una palabra polisémica, amplia y
él. Proviene etimologicamente del | con diversas acepciones; segln la Real
latino ludus. Con raices en la antigua | Academia Espafiola, etimol6gicamente
cultura romana, alli la palabra latina | proviene del latino iocus que hace
ludus tiene varios significados: | referencia a broma. Dentro de los
deporte, formaciéon y también hacia | posibles significados de la palabra
referencia a escuelas de | juego estan el de “accion y efecto de
entrenamiento para gladiadores como | jugar” y “ejercicio sometido a reglas,
las conocidas historicamente Ludus | en el cual se gana o se pierde”. Posada
Magnus y Dacicus Ludus. (Posada, | (2014, p.23)

2014, p.27)
DEFINICION La ludica se ve enlazada a la | El juego es una accion u ocupacion
TEORICA dimension humana de las emociones, | libre, que se desarrolla dentro de unos

0 sea, unido a todas las esferas de su | limites temporales y espaciales
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accion como ser biopsicosocial, y por
lo tanto, con necesidades de sentir,
expresar, comunicar y producir con
los otros en un contexto social dado.

(Parada & Segura, 2011, p.28)

determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accién que tiene
fin en si misma y va acompafiada de
un sentimiento de tension y alegria y
de la conciencia de -ser de otro modo-
que en la vida corriente. (Huizinga,
1995)

DEFINICION
PEDAGOGICA

La ludica es asumida como palabra
originaria de aquella  actitud
indispensable en un escenario de
formacion, la cual hace posible la
existencia de dicha actividad y el
juego y sin la cual no es posible
realizarla en su esencia (Tamayo y
Restrepo, 2017)

Los juegos proporcionan los medios
ideales para desarrollar en los sujetos
capacidades de orden intelectual,
motrices, dimensiones relacionadas
con el equilibrio personal y de vinculo
e insercion social. Por lo tanto, se
presenta como reto el poder abordar la
educacion desde el enfoque del juego,
en el que las experiencias en las cuales
se sumergen los sujetos estén cargadas
del componente ludico. (Tamayo y
Restrepo, 2017)

CARACTERISTI
CAS

La ladica permite con su especial
modo el abordaje de los siete saberes
que el ilustre pensador Edgar Morin
(1999):

e Las cegueras del conocimiento:
el error y la ilusion.

e Los principios de un

conocimiento pertinente.

Ensefiar la condicion humana.

Ensefiar la identidad terrenal.

Afrontar las incertidumbres.

Ensefiar la comprension.

La ética del género humano.

La lddica abre un camino para un
aprendizaje que mire hacia la alegria
del conocer y de la experiencia
cotidiana como fuente de ser y
aprender, dar paso a los imaginarios
para generar nuevas articulaciones de

e Actividad libre y voluntaria.

e Actitud ductil por la necesaria

adaptacion que se debe tener a la

dinamica del juego y

Es gratificante y placentero.

Brinda el placer de compartir.

Descanso, ocio.

Requiere de un acuerdo para fijar

las reglas y propiciar un orden

interno que da limites.

e Es imprescindible una “actitud sui
generis” de disponibilidad para
lograr introducirse en el juego,
sino se convierte en una
representacion.

e Es una finalidad en si mismo.
Predominan las acciones sobre los
objetivos.

e Tanto el resultado como evolucion
es incierto.

e Se desarrolla en un espacio y
tiempo determinado o ficticio

e Puede tener caracteristicas propias
segln la cultura.
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conceptos y por qué no, nuevas | e Genera incertidumbre, tension que
realidades que generen nuevos permite el dinamismo en su

paradigmas. (Posada 2014) desarrollo.

e Mejora la calidad de vida.

e En cuanto a la acepcién de juego
que tiene que ver con los deportes
y/o que genera desplazamiento
fisico. (Posada 2014)

BENEFICIOS e Las actividades ludicas mejoran | ¢ A través de las vivencias de juego,
la motivacion, atencion, se crea un significado personal de
concentracién,  potencia  la los valores, actitudes y normas
adquisicion de informacion y el Sanchez (2000)
aprendizaje generando nuevos | ¢ Debido a su componente lidico,
conocimientos. favorece  los  procesos  de

e Ensu accionar vivencial y por su ensefianza y aprendizaje ya que se
alta interaccion con otros y con transforma en una estrategia
el medio aumenta la capacidad al altamente motivante para la
cambio, de recordar y de participacion de los sujetos en las
relacionarse dentro de ambientes diferentes actividades que se
posibilitantes, flexibles y fluidos. propongan. (Tamayo y Restrepo,

2017)

e Favorece el desarrollo cognitivo. -

e Favorece la capacidad de
autocontrol y autodominio.

e Facilita la evolucion en el nifio
hacia el principio de realidad,
favoreciendo la tendencia al orden
mediante su condicion
indispensable de actividad
reglamentada.

o Revela la personalidad del nifio y
sus estructuras mentales.

o Desarrolla la accién comunicativa.

e Facilita los vinculos de relacion,
favoreciendo el desarrollo afectivo
a través del cual los nifios integran
al medio y al entorno social y
natural. (Sanchez, 2000)

Ahora bien, la inclusién de herramientas tecnoldgicas en el aula como estrategias de
ensefianza aprendizaje, ya es mas una necesidad que cualquier otra cosa, debido a los alcances
que este puede llegar a generar en el educando; sin embargo, para ello es necesario que desde las
Instituciones educativas también existan unas condiciones minimas que garanticen su
establecimiento. Aunque, Lugo y Kelly (2007) afirman que la experiencia demuestra que la
inversién en equipamiento, conectividad y software adecuado, no garantiza que los alumnos en
las escuelas accedan al potencial que estas herramientas brindan.
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Si bien es cierto, las tecnologias estan desarrolladas en torno a cuatro medios basicos: la
informatica, la microelectrénica, los multimedia y las telecomunicaciones. El desarrollo de cada
uno de estos campos esta interconectado a los demas, lo que permite conseguir nuevas realidades
comunicativas, y potenciar las que pueden tener de forma aislada (Cabero, 2001)

De acuerdo al Art. 6 Ley 1341 de 2009 emanado por el Ministerio de las TIC, Las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), son el conjunto de recursos,
herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la
compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de informacion como: voz, datos,

texto, video e imagenes.

De esta manera, los establecimientos educativos reciben el equipamiento necesario para
llevar adelante un “proyecto TIC” que contempla las prioridades evaluadas por el colectivo
docente: innovacion pedagdgica, integracion curricular en areas especificas, dinamizacion de
procesos administrativos, etcétera. Sin embargo, la gestion de las TIC en las instituciones
educativas constituye quizas el mayor desafio con el que se encuentran las politicas de
integracion TIC, vy esto se da incluso en aquellos paises que llevan mas de una década de

acciones en esta area 0 que tienen presupuesto para equipar las escuelas.

Afirman también Lugo y Kelly (2007), que la incorporacion de las TIC en la escuela no
solo debe constituir una herramienta que agilice tareas, sino que debe involucrar la creacion de
nuevas formas de gestionar el trabajo y colaborar con la instalacion de una nueva cultura de
relacion entre las diversas areas: administrativos, docentes, alumnos y comunidad educativa en
general. Ademas, las TIC no son sélo herramientas para penetrar la escuela, por un cambio
superficial, sino deben ser una ventana de oportunidad para transformarla. Esta probado que la
instalacion de computadoras no cambia necesariamente los modos de ensefiar y aprender en las
instituciones, ni tampoco los modos de gestionar. Pero la experiencia indica que esto si sucede
cuando se planifica una innovacion que apunta al fortalecimiento de la funcion pedagdgica de la

escuela, otorgando a las TIC un sentido mas alla de si mismas.
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De acuerdo con Morrissey (2007) este considera que el uso exitoso y la integracion de las
TIC en las escuelas, demandan mucho més que la provision de la infraestructura bésica de TIC y
los recursos de los gobiernos o autoridades regionales. Este anota que transformar las escuelas a
través de las TIC, requiere un cambio organizacional significativo, ademas de la inversion en
infraestructura y la capacitacion de los docentes, ya que el uso de las TIC puede apoyar el
aprendizaje de conceptos, la colaboracion, el trabajo en equipo y el aprendizaje entre pares.
Pueden ofrecer simulaciones, modelados y mapas conceptuales que animen y provoquen
respuestas mas activas y relacionadas con el aprendizaje por exploracion por parte de los
estudiantes. Las TIC pueden ser utilizadas para crear situaciones de aprendizaje que estimulen a

los estudiantes a desafiar su propio conocimiento y construir nuevos marcos conceptuales.

Incluso establece que para una verdadera integracion de las TIC en las escuelas se deben

incluir los siguientes requerimientos:

1. La provision de suficientes recursos TIC que sean confiables, de facil acceso y estén

disponibles cuando se los necesita, tanto para los docentes como para los estudiantes.

2. Las TIC deben estar incluidas en el proceso de desarrollo del curriculum y en su

subsiguiente implementacion.

3. El uso de las TIC debe reflejarse en la forma en que los estudiantes son examinados y
evaluados. Ademas, las TIC son excelentes recursos para la evaluacion de los

aprendizajes.
4. Acceso a desarrollo profesional basado en TIC para los docentes.

5. Fuerte apoyo para directivos y coordinadores de TIC en las escuelas para dominar su

uso y facilitar el aprendizaje entre pares y el intercambio de recursos.

6. Suficientes recursos digitales de alta calidad, materiales de ensefianza y ejemplos de

buenas practicas para involucrar a los estudiantes y apoyar a los docentes.

Brunner (2007) establece que el uso de las tecnologias por parte de los docentes es un

gran desafio, por lo que se debe tener claro qué tipo de competencias se debe formar en docentes
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y estudiantes, como capacitar a los docentes para el uso inteligente de las TIC. Ya que tal como

lo afirma Tedesco (2007) “Incorporar las TIC no significa necesaria ni automaticamente que se

produzca un cambio en los procesos cognitivos vinculados a la ensefianza y al aprendizaje”.

Finalmente, se contempla el aporte de Martin (2007) las metas esenciales son las

competencias. Pero también es cierto, y en ocasiones parece contradictorio, que no se pueden

aprender las competencias sin contenidos. No existe contradiccion: claro que hay que aprender

contenidos, pero aprendemos los contenidos para adquirir las competencias.

Por otro lado, el uso de estas estrategias didacticas promueve el trabajo en equipo, en el que

se requiere una serie de capacidades esenciales de los miembros del mismo, los cuales deben

adoptar actitudes interiores para lograr el éxito en el proceso de aprendizaje.

Trabajar en equipo consiste en colaborar organizadamente para obtener un objetivo comun.
Ello supone entender las interdependencias que se dan entre los miembros del equipo y
sacar el maximo provecho de ellas en aras a la consecucion de esa meta (mision) comun.
(Cardona & Wilkinson, 2006, p.3)

Barraycoa & Lasaga, (2010) afirman que cuando se logra trabajar en equipo, se

potencian capacidades como:

v

v

Capacidad de integracion

Capacidad de Comunicacion teniendo predisposicion a escuchar y aceptar otros puntos de
vista.

Empatia para alcanzar un nivel 6ptimo de confianza y cohesion

Capacidad de aprovechar los conocimientos y habilidades individuales para la

potenciacion del conocimiento grupal y el reconocimiento de las metas grupales
Responsabilidad y compromiso

Toma de decisiones.
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Mientras que Cardona & Wilkinson (2006), aportan tres capacidades esenciales que son:
v Dar y recibir feedback

v’ Capacidad de adaptacién

v’ Gestionar bien prioridades y compromisos

En este caso, se debe considerar que trabajar juntos no es igual a trabajar en equipo,
puesto que en el equipo hay una comunicacién que busca el bienestar, habilidades y aptitudes,
que permiten lograr objetivos claramente identificados.

Por otra parte, Canto (2000) plantea que cuando un profesor decide utilizar una técnica
grupal esta poniendo en practica formas de conductas colectivas. En este caso, se propician
experiencia en el grupo que favorezca una serie de aprendizajes que modificando ciertos
comportamientos, esquemas cognitivos y potenciando determinadas emociones en cada uno de
los componentes, incluso desarrollando actitudes como la escucha, la colaboracion y el
optimismo (Cardona & Wilkinson, 2006).

2.2.1. Estrategias Ludicas de Aprendizaje.

El juego como estrategia permite que el estudiante aprenda de forma agradable. Para la presente

investigacion se tuvieron en cuenta los siguientes juegos, como apoyo al proceso de ensefianza

aprendizaje en el aula.

Tabla 2.
Descripcidn estrategias ludicas
TEMA COMPETENCIA -
JUEGO TIEMPO BIBLIOGRAFIA
ASOCIADO QUE DESARROLLA
" —
Comunicacion, Cofifio Molina, Ileana (2004).
R tacion y Modelaci6 -
BINGO Suma y Resta epresentacion y Viodetacion Telar de Aprendizaje. (lera.
- . .
MATE con  NUmeros Razonamiento y 4Horas Edicién) Guatemala:  Editorial
Enteros Argumentacion Cholsamaj y/o Maya’ Wui.

*Planteamiento y resolucion
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de problemas

Recuperado de:
http://www.aomatos.com/juegos/bi

ngo-enteros.php

*Comunicacion,

Representacion y Modelacion

Paternina A, Adalberto.

Licenciado en Matematicas fisicas,

Domind con Multiplicacion ) o )
; ’ *Razonamiento y de la universidad de cordoba.
numeros con Numeros » 4 Horas - o »
Argumentacién Especialista en Administracion de
enteros Enteros ) » » )
*Planteamiento y resolucion la Informatica Educativa de La
de problemas Universidad del Santander.
*Comunicacion,
Representacion y Modelacion
) Operaciones  *Razonamiento y
Fracciones ) » 4 Horas
con fracciones Argumentacion Recuperado de:
*Planteamiento y resolucion http://www.vedogue.com/juegos/m
de problemas atematicas-04-fracciones.swf
*Comunicacion,
Representacion y Modelacion
DINO TIM ) ; Recuperado de:
o Operaciones *Razonamiento y . )
Videojuego ) » 3 Horas  http://www.accedetic.es/fracciones
) con fracciones  Argumentacion . .
educativo ) . [fracciones/index.html
*Planteamiento y resolucion
de problemas
*Comunicacion,
Representacion y Modelacion
) i Recuperado de:
Proporciones - Razonesy *Razonamiento y . o
) » 2 Horas  http://genmagic.net/repositorio/alb
1 Proporciones Argumentacion .
) . ums/userpics/proporlc.swf
*Planteamiento y resolucion
de problemas
*Comunicacion,
Representacion y Modelacién
Escalas y i Recuperado de:
. Razones y *Razonamiento y ) o
Proporciones i . 2 Horas  http://genmagic.net/repositorio/alb
Proporciones Argumentacion )
-1 ) » ums/userpics/capsallalc.swf
* Planteamiento y resolucion
de problemas
Proporcionali  Proporcionalid *Comunicacion, Recuperado de:
4 Horas

dad

ad directa e

Representacion y Modelacién

http://www.extremate.es/ESO/Defi
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http://www.accedetic.es/fracciones/fracciones/index.html
http://genmagic.net/repositorio/albums/userpics/propor1c.swf
http://genmagic.net/repositorio/albums/userpics/propor1c.swf

inversa *Razonamiento y nitivo%20Proporcionalidad/textopr
Argumentacion oporcionalidad.swf
*Planteamiento y resolucion

de problemas

*Comunicacion,
. ., Recuperado de:
Representacion y Modelacion i i
http://files.stricker-ruben-
3 Horas  dario.webnode.es/200002955-
aedf6afd95/Regla%20de%20tres%

20simple.swf

Regla de tres Regladetres  *Razonamiento y
simple simple Argumentacion
*Planteamiento y resolucion

de problemas

Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

3. METODOLOGIA.

3.1. Enfoque y Tipo de Investigacion.

Para la investigacion se considera una metodologia con enfoque cuantitativo, ya que usa la
recoleccion de datos para probar hipotesis con base en la medicion numérica y el analisis
estadistico para establecer patrones de comportamiento (Herndndez, Fernandez, & Baptista,
2014).

Ahora bien, la presente investigacion tiene por objeto validar la estrategia, “escenarios
ludicos mediados por TIC” en estudiantes de grado séptimo de las Instituciones Educativas San
Isidro y Cafio Viejo Palotal, como recurso para el mejoramiento del aprendizaje en las

competencias del Pensamiento Numérico-Variacional.

Desde el enfoque cuantitativo se desea establecer diferencias significativas entre la
intervencién de la estrategia didactica y la educacion en el contexto actual de ensefianza
(tradicional) para el desarrollo del Pensamiento Numérico-Variacional. Entiéndase la educacion
tradicional como la transmisidn acritica de contenidos, pasadas de generacion en generacion

como algo inalterable e indiscutible (Fingermann, 2010).
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3.2. Disefio Metodoldgico.

Es un estudio de tipo cuasi-experimental, ya que se controla la variable independiente de acuerdo
a los objetivos planteados, y los grupos conformados son no equivalentes (Briones 2002). Estos
poseen caracteristicas similares y son tomados en dos Instituciones Educativas; San Isidro (1) y
Cafio Viejo Palotal (I,), de las zonas Urbana y Rural respectivamente, ubicadas en dos
municipios diferentes, pertenecientes al Departamento de Cordoba (Colombia), de acuerdo a su
conformacion al inicio del afio escolar. Los grupos control (G;) y experimental (G,) son
sometidos a pruebas (0), pre-test y post-test. EI grupo experimental de cada Institucion Educativa
(IE), es sometido a la estrategia de escenarios ludicos mediados por TIC (X) durante 5 meses (dos
periodos académicos). Este disefio adopta la forma que se muestra en la tabla 3.

Tabla 3.
Disefo de aplicacion de las estrategias en grupos Experimental y Control en las IE (Campbell &
Stanley, 1995)

Pre Pos
G, O - o))
" G, o) X 0,
" G, O - o))
G, O X o))

El disefio cuasi-experimental no requiere la asignacién aleatoria en los grupos
experimentales, generando grupos no equivalentes y posible sesgo en los resultados (Briones
2002). Ademas, los individuos se desarrollan en contextos naturales lo que minimiza el control de
las variables. Adicional, el investigador no tiene seguridad de que el tratamiento aplicado era el
anico factor causante del cambio. Sin embargo, es un método sencillo, de bajo costo y de facil
aplicacion, a la hora de establecer y analizar las relaciones que se producen al manipular la
variable independiente sobre la dependiente. En particular, en esta investigacion las
caracteristicas de los grupos control y experimental eran bastante similares desde su
conformacion, los contextos en que se desarrollaba la estrategia se mantuvo bajo condiciones

similares en ambas Instituciones Educativas, permitiendo desarrollar satisfactoriamente las guias,
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logrando que se tuvieran los materiales adecuados, un docente en el aula, equipos suficientes
para los estudiantes, material de prueba en buenas condiciones, entre otros aspectos. Esto
determind que finalmente se aplicara una prueba post-test para contrastar estos resultados con los
del pre-test. Posterior a ello se realizan pruebas de comparacién entre los resultados de las

Instituciones Educativas, para determinar los efectos de las mismas.

3.2.1. Poblacién y Muestra.

La poblacion estd conformada por 1598 estudiantes en el afio 2016, en este caso 1060 de
ellos pertenecen a la IE San Isidro (l1), localizada en el barrio San Isidro, zona urbana del
municipio de Ciénaga de Oro - Cérdoba, cuenta con dos sedes anexas llamadas Sede El Carmen y
sede Santa Teresa ubicadas en los barrios que llevan su nombre. Mientras que los 538 estudiantes
restantes, pertenecen a la IE Cafo Viejo Palotal (1), ubicada en la margen izquierda de la ciudad
de Monteria, especificamente en la zona rural del corregimiento Cafio Viejo Palotal, distante 12
kilometros de la cabecera municipal. La I.E. Cuenta con tres sedes, después de la sede principal,
ubicadas: una cercana a la sede principal, especificamente en la Hacienda Lusitania, y las otras
dos en la vereda Sincelejito, divididas en el caserio Pajonal llamada Sincelejito y otra a un

kilometro de ella llamada Divino Nifio.

Es necesario describir un poco la poblacion de estas IEs, las cuales poseen caracteristicas
muy similares en cuanto a su contexto, en este caso, conviene decir que pertenecen a familias de
estrato socio-econdémico 1 y 2, con hogares disfuncionales, en muchos casos sin la figura del
padre 0 madre, bajo el cuidado de abuelos o familiares, en el que los adultos que conforman el
nacleo familiar no alcanzan un nivel de escolaridad més alla de la basica primaria o secundaria,
es decir, de acuerdo con los registros, en la IE San Isidro, pocos son los adultos, representantes de
estos estudiantes que han logrado un titulo de bachiller, por tanto, pocos logran un nivel técnico o
profesional. Ademas, de acuerdo con su ubicacion geografica, se presenta una problematica
relacionada con un ambiente de drogadiccion, pandillas, micro trafico, alrededor de la misma, lo
que hace que la poblacion estudiantil se encuentre en alto riesgo de vulnerabilidad en situaciones

como el consumo de drogas, alcohol, pertenecer a pandillas, iniciacion temprana de la sexualidad,
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abuso sexual en la mayoria de los casos por los padrastros, prostitucion, embarazos no deseados y
sobre todo, baja autoestima, falta de motivacion y superacion, generando altos grados de
intolerancia e irrespeto, jovenes agresivos, con bajo rendimiento académico, poco interés por el
estudio y por continuar sus estudios después del bachillerato. Se tiene también que la actividad
econdmica a la que se dedican estos adultos esta relacionada con la ebanisteria, el mototaxismo y
las labores del campo.

Ahora bien, la IE Cafio Viejo Palotal, se encuentra rodeada por haciendas que se dedican
a la explotacion ganadera, la que absorbe la mayor parte de la mano de obra de la regién y de
donde la mayoria de sus trabajadores son padres de familias de la Institucién Educativa. Es valido
establecer que aunque son personas amables, respetuosas y sencillas, estan poco comprometidas
en el proceso formativo del estudiante. Esto se podria asociar a que el nivel de escolaridad de los
padres de familias es mas escaso, de acuerdo con los registros de la Institucion, se hace mucho
mas notorio el analfabetismo, la mayoria de los adultos representantes de estos estudiantes no
lograron finalizar la basica primaria, por lo que alcanzar un nivel de bachiller, técnico o
profesional es menos evidente entre esta poblacion adulta. Esto influye en que se desemperfien
laboralmente en actividades informales (jornaleros, vaqueros, albafiiles, carpinteros, mototaxistas,
amas de casa y empleadas domestica). Sin embargo, los estudiantes tienen deseos de superacion,
algunos se destacan por sus talentos para el deporte, el arte, la danza, incluso en las areas del

conocimiento, Y esto solo lo logran si desde la escuela también se les brinda el apoyo necesario.

Desde luego, es importante identificar el contexto del estudiante dentro de la IE ya que
estos tienen un tiempo de 6 a 7 horas de permanencia diariamente en las mismas. Aqui se tiene
que las IEs no cuentan con las condiciones 6ptimas de infraestructura, puesto que, las unidades
sanitarias no son suficientes, no tienen servicio continuo de agua, el restaurante escolar no
cumple con las condiciones basicas, las aulas no poseen la cantidad de mobiliario suficiente y
adecuado, el material didactico es casi inexistente, no cuenta con servicio de internet por lo que la
mayoria de las actividades se deben desarrollar off line, el servicio de fluido eléctrico es inestable,
los espacios comunes reducidos, entre otras condiciones. Se anota que la IE Cafio Viejo Palotal

en recursos fisicos y de logistica posee mas oportunidades que la IE San Isidro.
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Esto de uno u otra forma gener6 en algunas ocasiones dificultades para el desarrollo de las
actividades programadas, aunque la parte directiva y padres de familia de ambas IEs desde el
inicio de esta investigacion, estuvo de acuerdo dando el consentimiento con la aplicacion de esta

estrategia y brind6 desde sus posibilidades todo el apoyo en cuanto a material, espacio y horarios.

De igual forma los estudiantes estuvieron dispuestos a colaborar en todo lo requerido para
el desarrollo de las guias de trabajo. Se centra un poco la discusion en las condiciones académicas
en que se encontraban los estudiantes antes de la intervencion, en este caso se aborda desde el
pensamiento Numérico-Variacional. El reconocimiento de conjuntos numéricos ha sido una
dificultad en todos los estudiantes, aunque se destaca que en los grupos de estudio de las IEs hay
estudiantes muy dindmicos, estos no son ajenos a esta dificultad, asi mismo, la resolucion de
problemas con numeros racionales, la identificacion de magnitudes, operaciones bésicas e
identificacion de elementos del conjunto de los numeros racionales, incluso la lectura de
cantidades grandes o muy pequefias es una dificultad latente en ellos. De ahi la necesidad de

buscar estrategias que permitan mejorar estas dificultades.

De otro lado, el perfil del docente que atiende a estos estudiantes, conforme a los registros
y consideraciones por parte de directivos, en ambas IEs son personas responsables, que en su
gran mayoria muestran interés por la superacion de los estudiantes, buscando siempre nuevas
alternativas de ensefianza aprendizaje que permitan mejorar la calidad de las practicas de aula, asi
mismo, se tiene que han iniciado estudios de postgrado con el fin de preparase mejor para obtener
mas y mejores herramientas para su practica docente. Para ilustrar mejor, se tiene que en la IE
San Isidro el 84% de los docentes han adquirido titulo de especialistas y solo el 16% son
licenciados o profesionales no licenciados que no tiene ningln postgrado, mientras que en la IE
Cafio Viejo Palotal 46,4% de los docentes son especialistas, 3, 6% han realizado estudios de

maestria, y el 50% son licenciados o profesionales no licenciados que no tiene ningln postgrado.

Ahora bien, en la IE San Isidro se encontraban tres grupos de estudiantes de grado 7° de
educacion basica secundaria y en la IE Cafio Viejo Palotal, dos, por lo que la muestra se

conforma por cuatro grupos, seleccionados, dos en cada Institucién Educativa y de acuerdo al
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disefio, se tomaron uno control (G1) y uno experimental (G2). Se distribuyen como se muestra en
la tabla 4.

Tabla 4.

Distribucién de Grupos Experimental y Control en las IE

IE San Isidro (I1) Total Hombres Mujeres
G1 30 19 11

G, 32 17 15
Total 62 36 26

IE Cario Viejo Palotal (1) Total Hombres Mujeres
G1 13 5 8

G, 21 6 15
Total 34 11 23

Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

Los miembros de los grupos de estudio pertenecen a niveles socioeconomicos similares (1
y 2) y sus edades oscilan entre los 11 y 15 afios. Esta seleccion de los grupos fue realizada, de
acuerdo con las consideraciones y la disposicion de los investigadores, ya que se tuvo en cuenta
algunas caracteristicas como, la cercania, el reconocimiento de los estudiantes y la disponibilidad
de espacios para el desarrollo de las estrategias planeadas. Asi mismo, para controlar algunas
variables intervinientes en el estudio se desarrollaron siempre las guias de trabajo bajo las
mismas condiciones, de espacio, hora, lugar, ademas, los cambios de docentes, frecuencia de
fluido eléctrico, ausentismo, manejo de los equipos, entre otros aspectos que pudieran alterar los

resultados esperados.

3.2.2.  Manipulacién de la variable de la investigacion.
Las variables objeto de estudio son:
e Variable dependiente: EI Pensamiento Numeérico-Variacional, evaluado en sus

diferentes competencias: comunicacion, razonamiento y resolucion de problemas.

e Variable independiente: La estrategia de escenarios lidicos mediados por TIC.
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3.2.3. Operacionalizacion de Variables.

La operacionalizacion de la variable dependiente se hizo teniendo en cuenta, que tanto en el pre-

test como en el pos-test, para cada competencia en sus distintos niveles (Insuficiente, Minimo,

Satisfactorio y avanzado), se evaluaban 10 items, indistintamente del nivel de la pregunta, por los

propositos de la investigacion se requiere identificar como estan los estudiantes en la

competencia mas no el nivel de la misma, puesto que los niveles fueron ajustados a escala acorde

a la normatividad vigente dentro de cada IE, en este caso lo establecido en el Sistema de
Evaluacion Institucional, el cual se define en el aparte de Instrumentos. Esta distribucion se

describe en la siguiente tabla:

Tabla 5.
Operacionalizacion de Variables (MEN, 2016) ] ] ]
COMPETENCIA DEFINICION INDICADOR AFIRMACION ITEM ITEM
CONCEPTUAL PRE- POS-
TEST TEST
Comunicacién, Capacidad del estudiante  Describe y Reconoce 3,520 8,30
Representacion y para expresar ideas, representa significados del
Modelacién interpretar, usar situaciones numero en diferentes
diferentes tipos de cuantitativas o contextos (medicion,

representacion, describir  de variacion en  conteo, comparacion,

relaciones matemdticas,  diversas Codificacion,

describir situaciones o representacione  localizacién, entre

problemas usando el S y contextos otros).

lenguaje escrito, usando nimeros

concreto, pictorico, racionales. Reconoce diferentes 10, 13, 22,24
grafico y algebraico, representaciones de 25

manipular expresiones un mismo numero.

que contengan simbolos

y férmulas, utilizar Describe e interpreta 2, 27 9,29
variables y describir propiedades y

cadenas de argumentos relaciones de los

orales y escritas, nUmeros y sus

traducir, interpretar y operaciones.

distinguir entre
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diferentes tipos de Traduce relaciones 16,22 6,12,
representaciones, numéricas expresadas 17,23
interpretar lenguaje gréaficay
formal y simbdlico asi simbdlicamente.
como traducir de
lenguaje natural al
simbolico formal y
viceversa. (p.29)
Razonamiento y Capacidad para dar Establece Reconoce patrones 9, 26, 18,5
Argumentacion cuenta del como y del caracteristicas nNUMEricos. 30
porqué de los caminos numéricas y
que se siguen para llegar  relaciones Justifica propiedades 17,24 25,15,
a conclusiones, justificar ~ variacionales y relaciones 14
estrategias y que permiten numeéricas usando
procedimientos puestos  describir ejemplos y
en accion en el conjuntos de contraejemplos.
tratamiento de numeros
situaciones problema, racionales. Reconoce y genera 14,29 28, 13
formular hipétesis, hacer equivalencias entre
conjeturas, explorar expresiones
ejemplos y numeéricas.
contraejemplos, probar y
estructurar argumentos, Analiza relaciones de 28 20,7
generalizar propiedades dependencia en
y relaciones, identificar diferentes situaciones.
patrones y expresarlos
matematicamente y Usa y justifica 6,7 27
plantear preguntas, propiedades (aditiva y
reconocer distintos tipos posicional del sistema
de razonamiento y de numeracion
distinguir y evaluar decimal).
cadenas de argumentos.
(p.29)
Planteamiento y Capacidad para formular  Utiliza Resuelve y formula 1,4,19 1,16
Resolucion de problemas a partir de diferentes problemas aditivos de
Problemas situaciones dentro y modelos y transformacion,

fuera de las

estrategias en la

comparacion,
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matematicas, desarrollar, solucion de

aplicar diferentes

estrategias y justificar la  contenido
eleccion de métodos e numerico y
instrumentos para la variacional.

solucion de problemas,
justificar la pertinencia
de un calculo exacto o
aproximado en la
solucién de un problema
y lo razonable o no de
una respuesta obtenida,
verificar e interpretar
resultados a la luz del
problema original y
generalizar soluciones y
estrategias para dar
solucion a nuevas
situaciones problema.
En esta competencia se
incluyen acciones como
elaboracion,
comparacion y
gjercitacion de

procedimientos. (p.29)

problemas con

combinacioén e

igualacion.

Resuelve y formula
problemas
multiplicativos de
adicion repetida,
factor multiplicante,
razén y producto

cartesiano.

Resuelve y formula
problemas de
proporcionalidad

directa e inversa.

Resuelve y formula
problemas que
requieren el uso de la
fraccion como parte
de un todo, como
cociente y como

razon.

11, 12,
15

8, 21,
23

18

10, 11,
19

3,21

2,4,26

3.2.4. Hipotesis.

3.2.4.1.

Hipotesis de Trabajo.

Hyp :La estrategia, escenarios lidicos mediados por TIC, contribuye al mejoramiento del

aprendizaje en las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional, en los estudiantes de

grado séptimo de la Institucion Educativa San Isidro, ubicada en el municipio de Ciénaga de Oro,

Cordoba.
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Hrp,:La estrategia, escenarios ludicos mediados por TIC contribuye al mejoramiento del

aprendizaje en las competencias del Pensamiento Numeérico-Variacional en los estudiantes de
grado séptimo de la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal ubicada en el corregimiento Cafio
Viejo Palotal del Municipio de Monteria.

3.2.4.2. Hipdtesis Nulas.

H,,:La estrategia, escenarios ludicos mediados por TIC no contribuye al mejoramiento del

aprendizaje en las competencias del Pensamiento Numeérico-Variacional en los estudiantes de
grado séptimo de la Institucion Educativa San Isidro, ubicada en la zona urbana del municipio de
Ciénaga de Oro, Cordoba.

H,:La estrategia, escenarios ludicos mediados por TIC no contribuye al mejoramiento del

aprendizaje en las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional en los estudiantes de
grado séptimo de las Institucion Educativa Cafo Viejo Palotal ubicada en el corregimiento Cafio

Viejo Palotal, zona rural del Municipio de Monteria, Cérdoba.

3.2.5. Fases de la Investigacion

La investigacion se desarrollé en seis etapas, las cuales de acuerdo al siguiente esquema dan
cuenta desde el disefio, aplicacidn y analisis, hasta las comparaciones entre los resultados antes y
después de la aplicacion de la estrategia didactica.
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* Diserno de los Test.
» Validacion de los Test.

* Aplicacion del Pre-Test.

* Disenio de guias didacticas.

* Inmersion en escenarios hidicos mediados por TICs.

» Aplicacion del Pos-Test.

* Analisis estadistico.
* Discusion de resultados.
* Conclusiones y recomendaciones.

Figura 1. Fases de la investigacion
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

3.2.5.1. Fase I. Disefio y validacion de los test.

En esta fase se disefiaron, validaron y se midié la confiabilidad de los test, para evaluar las
competencias del Pensamiento Numérico-Variacional de los estudiantes de grado 7° de las
Instituciones Educativas San Isidro (Ciénaga de Oro-Urbana) y Cafo Viejo Palotal (Monteria-
Rural). (Anexo 3y 4).

De acuerdo con Escobar y Cuervo (2008), el juicio de expertos se define como una opinion
informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos

cualificados en éste, y que pueden dar informacion, evidencia, juicios y valoraciones.

El test aplicado a los estudiantes en cada uno de los grupos de ambas Instituciones
Educativas es validado por expertos, que han sido escogidos por su experiencia en la realizacion
de juicios, reputacion en la comunidad, disponibilidad, imparcialidad y su relacion con el area
que se desea abordar. Estas personas reconocen y valoran que el test realmente mide lo que se
plantea en los objetivos de esta investigacion, si este es adecuado, pertinente y posee buena

redaccion. (Escobar y Cuervo, 2008)
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Por otro lado, para determinar la consistencia interna de la prueba, conformada por respuesta
dicotomica (correcto-incorrecto), se hace uso del procedimiento desarrollado por Kudder y
Richardson (1937). En este caso se aplicd la prueba a la muestra piloto, con estudiantes de cada
IE, con los resultados obtenidos se encontr6 el coeficiente de confiabilidad y para determinar el
grado de confiabilidad de la prueba se tuvo en cuenta la escala de la Tabla 6. De acuerdo con la
prueba se obtuvo un valor r de 0.7957 mostrando en la escala una confiabilidad Alta (Anexo 1).
De forma similar se evalué para el post - test.

Tabla 6.

Escala de confiabilidad.

RANGO MAGNITUD
0,81a1,00 Muy Alta
0,61a0,80 Alta

0,41 a 0,60 Moderada
0,21a0,40 Baja
0,01a0,20 Muy Baja

Fuente: Escala de confiabilidad. Ruiz B. (2013)

La prueba pre-test se aplico a los cuatro grupos: control y experimental en las dos
Instituciones Educativas, con el fin de identificar el nivel de competencia del Pensamiento
Numérico-Variacional en que se encontraban los estudiantes, esta prueba fue adaptada de las
pruebas Saber 5° y 7°de afios anteriores (2013- 2015) y presenta 30 preguntas con la estructura

de opcién multiple con Unica respuesta.

3.25.2.  Fase Il. Aplicacién del pre-test.

En la segunda fase, se aplico la prueba pre-test (Anexo 3) a los cuatro grupos, un grupo control
y uno experimental en cada IE, con el propdsito de diagnosticar el desempefio de cada uno de

los grupos en las competencias evaluadas, (Anexo 5).
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Teniendo en cuenta la tabla 7, los aciertos promedio, obtenidos por los estudiantes por
cada una de las competencias evaluadas, en la aplicacion del Pre-test, muestran que en su gran
mayoria los estudiantes estan en niveles bajo y basico, conforme a la escala de valoracion que se

define en el aparte de Instrumentos.

Tabla 7.
Promedio de aciertos generales y por Competencia en los grupos de estudio de las Instituciones
Educativas en la aplicacion del Pre-test

. Comunicacién, | Razonamiento
Total Plﬁéggm';g;o y Representacion y y
GRUPO aciertos Modelacion Argumentacion
San Isidro Grupo
Control 15,1 5,3 54 4,5
San Isidro Grupo
Experimental 14,2 5,2 51 3,9
Cafio Viejo Grupo
Control 13,7 4,8 4,6 4,3
Cafio Viejo Grupo
Experimental 19,7 6,8 6,9 59
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)
3.25.3. Fase lll. Disefio de guias didacticas.
Después de identificar el desempefio en los grupos, en cada una de las competencias, se

elaboraron las guias didacticas (Anexo 6), las cuales dan cuenta de la planeacidn y ejecucion de
cada una de las actividades programadas. En el siguiente esquema se muestran los elementos de

la guia utilizada.

AREA: érea de estudio ASIGNATURA: GRADO: grado en TIEMPO: nimero de horas
asignatura del area de que se ejecutara la gue se utilizan
estudio guia
TEMA: COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:
Nombre de la unidad Se nombran las competencias que se Se nombran las afirmaciones que se
SUBTEMA: desarrollan con la ejecucion de la guia desarrollan con la ejecucion de la
Contenido a trabajar guia
ESTANDAR:

Da cuenta de los estandares que
se incluyen en los procesos de

aprendizaje y estan relacionados
con el pensamiento matematico

que se va a trabajar.

DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y

ESTRATEGIAS

RECURSOS

INICIO

Pautas generales que el docente realiza

para dar inicio a la aplicacion de la

Elementos requeridos durante el
desarrollo de la guia
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Nombre del Juego: estrategia
Nombre del juego a trabajar DESARROLLO
Pautas del juego, reglas y caracteristicas
Descripcion del juego: durante la ejecucion del mismo
Se describe las caracteristicas del
juego a utilizar. FINALIZACION
Obijetivo didactico:
Se describe concretamente lo que | Actividad de evaluacion CONSOLIDACION DE LOS
se espera evidencien los APRENDIZAJES:
estudiantes al finalizar la Autoevaluacion
aplicacion de la guia. Coevaluacion
Heteroevaluacién

Cada guia responde a la planeacion bajo el esquema de un escenario ludico (Anexo 15).

3.25.4.  Fase IV. Inmersion en escenarios ludicos mediados por TICs.

En esta fase se desarrollaron las 8 guias didacticas (Anexo 6) disefiadas para recrear los
escenarios ludicos para el desarrollo del pensamiento Numérico-Variacional en los grupos
experimentales de cada IE. Esta etapa se desarrolld durante el segundo y tercer periodo

académico del afio 2016 en cada una de las IEs, en el horario asignado al docente de matematicas.

Teniendo en cuenta la planeacion del area al interior de cada IE, es necesario establecer que la
ejecucion de las guias de trabajo respaldan el proceso en el aula, como mecanismo de
fortalecimiento de la tematica que se estaba ejecutando, buscando validar que el uso de
escenarios ludicos mediados por TICs permiten desarrollar las competencias del pensamiento
Numérico-Variacional. La tematica que fue utilizada para la implementacion de estas guias,
estuvo centrada en los nimeros enteros, nimeros racionales, razones, proporciones directa e

inversa y la regla de tres simple.

3.25.5. Fase V. Aplicacion de pos-test.

En esta etapa se aplicd el pos-test, tanto a los grupos control como a los grupos experimentales,
con la intencionalidad de evaluar el desempefio de los estudiantes en cada una de las
competencias del Pensamiento Numérico-Variacional. Cabe resaltar que la estructura del pos-test

fue disefiado con caracteristicas similares a las del pre-test, en este caso, con igual cantidad de
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preguntas por competencia y utilizando las mismas afirmaciones, lo que permite evaluar y

comparar los resultados obtenidos.

En la tabla 8 se puede apreciar los aciertos promedio de los grupos antes y después del
sometimiento de los grupos experimentales a la estrategia didactica. En esta oportunidad se
aumenta en promedio un acierto en la mayoria de los grupos por competencia evaluada en la IE
San Isidro y aunque en la IE Cafio Viejo Palotal, se mantuvo el promedio, se nota un avance en la

competencia de Razonamiento y Argumentacion.

Tabla 8.
Promedio de aciertos generales y por Competencia en los grupos de estudio de las Instituciones
Educativas en aplicacion PRE y POS

Comunicacion,

Planteamiento y Razonamiento y

Total Resolucidn Representag[on y Argumentacion
aciertos Modelacion
GRUPO PRE |POS |PRE POS PRE |POS PRE POS

15,1] 13,2 53 4,6 54 4,6 4.5 4,0
San Isidro Grupo Control
San Isidro Grupo 14,2 16,2 5,2 5,9 51 55 3,9 4,8
Experimental

13,7| 14,2 4,8 4,9 4,6 51 4,3 4,2
Cafo Viejo Grupo Control
Cario Viejo Grupo 19,7] 19,9 6,8 6,5 6,9 6,8 5,9 6,5
Experimental

Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

3.25.6. Fase VI. Analisis estadistico, discusion de resultados, Conclusiones y

recomendaciones.

En esta etapa se realizo el analisis de los resultados, utilizando como herramienta de apoyo el
software SPSS 21 version libre. Se realizaron analisis descriptivos de cada uno de los grupos en
las IE, con el fin de conocer el estado inicial de los mismos y los posibles cambios después de la
intervencién. Asi mismo se realizaron pruebas de comparacion entre los resultados obtenidos,
tanto a nivel interno en cada una de las Instituciones Educativas entre grupos experimentales y
control, antes y después de la intervencion como entre los grupos de las IE, para determinar la

efectividad de las estrategias.
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3.2.6. Instrumentos.

Los datos o calificaciones sobre las competencia del Pensamiento Numérico-Variacional, seran
las respuestas al pre-test y pos-test aplicado a los grupos de estudio, control y experimental de
cada Institucion Educativa. Estos test constan de 30 preguntas y poseen la estructura de preguntas
de opcién multiple con Unica respuesta de acuerdo a la competencia que se esté evaluando, por lo
tanto, su medicidn se ajusta a la condicion de respuesta correcta o incorrecta (Ver Anexo 5y 4).
Asi mismo, los test son adaptaciones de las pruebas Saber 5° y 7°de afios anteriores (2013- 2015),
teniendo en cuenta los recursos disponibles para este tipo de pruebas estandarizadas. La escala de

valoracion es la que sigue:

Tabla 9.
Escala de Valoracion de los niveles de Competencia

ESCALA DE VALORACION

NUmero de Preguntas Correctas

Nivel

de Comunicacion, Razonamiento y Planteamiento y

Desempefio Representacion y Argumentacion  Resolucion de
Modelacién (10) (10) Problemas (10)

BAJO (<40%) 0a4d 0a4d 0a4

BASICO (>40%-70%) 5a7 5a7 5a7

ALTO (>70%-<90%) 8 8 8

SUPERIOR (>90%) 9a10 9a10 9a10

Fuente: Adaptacion de acuerdo al Sistema de Evaluacidn de los Instituciones Educativas. 2016.

El nivel de desempefio general de los estudiantes, se tiene en cuenta para la realizacion de
las comparaciones, entre los resultados obtenidos por el grupo control y el experimental, ademas,
entre las Instituciones Educativas de estudio. Para ello una vez obtenidos los resultados por
competencia se establecié una escala de valoracion general de la prueba (Anexo 7), que indicara
la trayectoria del estudiante, es decir, la sumatoria del resultado obtenido en las tres

competencias, la cual se resume en la siguiente tabla:
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Tabla 10.
Escala de Valoracion General de la Prueba

ESCALA DE VALORACION GENERAL

Nivel de Desemperio Trayectoria
3
BAJO (<50%) 4
5
6
BASICO (50%-<70%) 7
8
ALTO (70%-<90%) 20
SUPERIOR (>90%) E

Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

Para evaluar las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional alcanzadas por el
estudiante se construyd una rejilla como instrumento de evaluacion (Anexo 8), en ella, se tienen
en cuenta las afirmaciones planteadas en los Lineamientos Curriculares del Ministerio de
Educacion Nacional, tal como se describe en la operacionalizacion de variables, y los criterios del
Sistema de Evaluacion Institucional de las Instituciones Educativas a las que pertenecen estos
estudiantes, el cual, se fundamenta en la escala de valoracion nacional propuesta por el Ministerio
de educacion Nacional en el decreto 1290%, que reglamenta la evaluacién del aprendizaje y

promocion de los estudiantes.

3.2.7. Técnicas de analisis estadistico.

De acuerdo al disefio cuasi-experimental se aplicara la prueba t - studen (relacionada) para la
hipdtesis planteada. La prueba t relacionada se usa para disefios experimentales con dos
condiciones: cuando se estudia una variable independiente, y cuando los mismos (0 sujetos

igualados) se desempefian en las dos condiciones (EM?TIC, 2013).

Para analizar las pruebas pre-test y pos-test se hace uso de pruebas paramétricas a través
del programa SPSS versién 21, con un nivel de confianza del 95%. De acuerdo con Ferran

(2002), la comparacion de las muestras intra-grupos (relacionadas), se realiza empleando la

! El Decreto 1290 de 2009, fue emanado por el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia,
para regular la evaluacion en la Educacién Basica y Media del pais.
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prueba t-student para muestras relacionadas y para las muestras inter-grupos (independientes) la

t-student para muestras independientes bajo normalidad (Anexo 3).

Ahora bien, la igualacién académica se hara teniendo en cuenta que un grupo trabaja con
la educacion en el contexto actual de ensefianza (grupo control) y el otro desarrolla el curso de
acuerdo a los objetivos de la estrategia didactica Escenarios ludicos mediados por TIC (grupo
experimental) para el desarrollo del Pensamiento Numérico Variacional en cada una de las
Instituciones Educativas, con el fin de analizar el efecto que esta pueda tener en los procesos de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Debido a que las competencias, se evallan en ambos grupos (Experimental y Control) y
en ambas Instituciones Educativas (San Isidro y Cafio Viejo Palotal), se realizan las siguientes

comparaciones entre los resultados obtenidos:

e Comparacion de los resultados obtenidos del grupo Control antes y después en la
Institucion Educativa San Isidro.

e Comparacion de los resultados obtenidos del grupo Control antes y después en la
Institucién Educativa Cafio Viejo Palotal.

e Comparacion de los resultados obtenidos del grupo Experimental antes y después en la
Institucion Educativa San Isidro.

e Comparacion de los resultados obtenidos del grupo Experimental antes y después en la
Institucién Educativa Cafio Viejo Palotal.

e Comparacion de los resultados obtenidos de los grupos Control antes y después entre
ambas Instituciones.

e Comparacion de los resultados obtenidos de los grupos Experimental antes y después
entre ambas Instituciones.

e Comparacion de los resultados obtenidos entre el grupo Control y Experimental antes y
después en la Institucion Educativa San Isidro.

e Comparacion de los resultados obtenidos entre el grupo Control y Experimental antes y

después en la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal.
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4. RESULTADOS

Los resultados determinan, a partir de la prueba aplicada, el nivel en que se encuentran las
competencias del Pensamiento Numérico-Variacional en los estudiantes de séptimo grado de las
Instituciones Educativas San Isidro y Cafio Viejo Palotal de los municipios de Ciénaga de Oro y
Monteria respectivamente, de acuerdo al sistema de evaluacion de las IEs. Al igual que evalla la
presencia de diferencias significativas en los niveles de desempefio de las competencias del
Pensamiento Numérico-Variacional: 1. Planteamiento y Resolucion de Problemas,
2.Comunicacion, Representacion y Modelacién y 3. Razonamiento y Argumentacion, del area de
matematicas; cada una fue valorada con 10 items (preguntas pruebas Saber 5° y 7°) tomados para

medir estos niveles.

Con el fin de mejorar la comprension de los resultados, se realiza un analisis descriptivo y
otro inferencial, los cuales muestran las diferencias y variaciones de los niveles de desempefio y
las competencias por grupo y por Institucion Educativa a través de porcentajes y las pruebas
estadisticas aplicadas para determinar la variacion significativa antes y después de la

intervencion.

4.1. Niveles de Desempefio General y por Competencia para cada Institucion Educativa

Pre-test y Pos-test.

Este segmento muestra los resultados general y por competencia para cada una de las
Instituciones Educativas San Isidro y Cafo Viejo Palotal. Para su andlisis se presentan los
gréficos en forma comparativa para describir lo ocurrido antes y después de la aplicacion de la

estrategia.
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Gréfico 13. Nivel de Desempefio de la Institucién Educativa San Isidro (Urbana) PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

En la IE San Isidro del Municipio de Ciénaga de Oro se observa en el grafico 13 que en
general el nivel de desempefio de los estudiantes de séptimo grado comparandolos antes y
después de la intervencion tuvieron una mejoria, puesto que el nivel bajo se redujo un 16% vy el
nivel basico aument6 un 18,8%, es decir, los estudiantes muestran algunas habilidades en los
aspectos asociados a los numeros, su significado, representaciones, relaciones, operaciones y
propiedades. Al igual que, habilidades respecto al reconocimiento de regularidades y patrones,
conceptos y procedimientos asociados a la variacion directa y a la proporcionalidad en contextos
aritméticos. Sin embargo se anota que no hubo resultados a nivel superior ni antes ni despues de

la aplicacion de la estrategia.
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Gréfico 14. Nivel de Desempefio de la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal (Rural) PRE y

POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

En la IE Cafio Viejo Palotal del Municipio de Monteria se observa en el grafico 14 que en

general el nivel de desempefio de los estudiantes de séptimo grado al compararlos antes y después

67



de la intervencion al igual que la otra Institucion objeto de estudio mostré mejoria, ya que el nivel
bajo se redujo un 13,6% Yy el nivel basico aumenté un 15,8%, esto indica que los estudiantes
muestran algunas habilidades en los aspectos asociados a los numeros, su significado,
representaciones, relaciones, operaciones y propiedades. Al igual que, habilidades respecto al
reconocimiento de regularidades y patrones, conceptos y procedimientos asociados a la variacion
directa y a la proporcionalidad en contextos aritméticos. Se anota que un 3,3% mostré un
resultado superior después de la aplicacion de la estrategia, lo que establece que alcanzaron las
habilidades para el desarrollo de las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional.

—— e e = e A

BAIO BASICO ALTO SUPERIOR
u % PRE-TEST ® % POS-TEST

Gréafico 15. Nivel de Desempefio de la Institucion Educativa San Isidro (Urbana) en la

Competencia de Planteamiento y Resolucion de Problemas PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

En la competencia de Planteamiento y Resolucion de Problemas en la IE San Isidro el
nivel de desempefio general que se muestra en el grafico 15 establece que el nivel bajo se redujo
del 41,9% al 36,8%, mientras que el nivel basico aumentd de un 32,3% a un 50,9%, indicando
que los estudiantes mostraron algunas habilidades para resolver y formular problemas aditivos,
multiplicativos, de comparacion, de igualacion, al igual que los problemas que involucran
proporcionalidad directa e inversa, y hasta los que requieren del uso de la fraccién como razén o
cociente. Asi mismo el porcentaje de estudiantes en el nivel alto y superior se disminuyé en los
resultados, lo que puede estar relacionado con los temas aplicados en el Post-test. Cabe resaltar
que ambos test median las competencias del pensamiento Numérico-Variacional, sin embargo, en
el pos-test se tuvo en cuenta que en grado séptimo los estudiantes se enfrentan a nuevas tematicas

como son las razones, proporciones, regla de tres simple, compuesta entre otros.
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Grafico 16. Nivel de Desempefio de la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal (Rural) en la

Competencia de Planteamiento y Resolucién de Problemas PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

En cuanto a la competencia de Planteamiento y Resolucion de Problemas en la IE Cafio
Viejo Palotal, se puede apreciar en el grafico 16, que no se nota una marcada diferencia en los
niveles de desempefio evaluados, solo en el nivel basico se observa un aumento, el cual de un
40,6% paso al 50%. Cabe anotar que en nivel superior en el Pre-test se tenia un 12,5% y este se
redujo casi a la mitad, mostrando que las habilidades para resolver y formular problemas aditivos,
multiplicativos, de comparacion, de igualacion, al igual que los problemas que involucran
proporcionalidad directa e inversa, y hasta los que requieren del uso de la fraccion como razén o

cociente.
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Gréfico 17. Nivel de Desempefio de la Institucién Educativa San Isidro (Urbana) en la

Competencia de Razonamiento y Argumentacion PRE y POS

Fuente: Elaboracidn propia (Autoras)

En la IE San Isidro, los estudiantes al ser evaluados en la competencia de Razonamiento y

Argumentacion, antes y después de la intervencién, muestran un avance en los niveles de
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desempefio (ver grafico 17), ya que se redujo del 54,8% al 40,4% la cantidad de estudiantes en
nivel bajo, mientras que en el nivel basico pasaron del 29% al 45,6%. Asi mismo se observa que
el nivel superior aumento del 1,6% al 3,5%. En este sentido los estudiantes mostraron habilidades
para reconocer patrones numéricos, justificar propiedades, generar equivalencias entre

expresiones numéricas, incluso analizar relaciones de dependencia.
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Gréfico 18. Nivel de Desempefio de la Institucion Educativa Cafo Viejo Palotal (Rural) en la

Competencia de Razonamiento y Argumentacion PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

De acuerdo con el grafico 18 se establece que en la IE Cafio Viejo Palotal en la
competencia de Razonamiento y Argumentacion los estudiantes después de la intervencion
lograron mejorar en los niveles de desempefio puesto que los niveles bajo y basico se redujerony
los niveles alto y superior aumentaron un 17,3% y un 3,7% respectivamente. Esto da muestra que
estos estudiantes obtuvieron habilidades para reconocer patrones numeéricos, justificar
propiedades, generar equivalencias entre expresiones numéricas, incluso analizar relaciones de

dependencia.
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Grafico 19. Nivel de Desempefio de la Institucion Educativa San Isidro (Urbana) en la
Competencia de Comunicacion, Representacién y Modelacién PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

El grafico 19 muestra que los estudiantes de la IE San lIsidro, en la competencia de
Comunicacion, Representacion y Modelacién aumentaron en un 18,1% el nivel de desempefio
basico, sin embargo, en el nivel bajo también aumentaron en un 12,3%, lo que permite anotar que
los estudiantes siguen presentando falencias en esta competencia. En este caso se anota que los
estudiantes aun presentan dificultades en cuanto al reconocimiento de los nimeros en lo referente
a representacion de un mismo numero, comparacion, codificacion, localizacion, descripcion del
namero en diferentes contextos e interpretacion de propiedades e incluso relaciones de los

nameros Yy sus operaciones, en forma grafica y simbdlica.
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Gréfico 20. Nivel de Desempefio de la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal (Rural) en la

Competencia de Comunicacién, Representacion y Modelacion PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)
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En la IE Cafio Viejo Palotal en la competencia de Comunicacion, Representacion y
Modelacion se nota en el grafico 20 un aumento en el nivel basico el cual paso del 43,8% al
53,3%. Mostrando que los estudiantes obtuvieron habilidades para el reconocimiento de los
nameros en lo referente a representacion de un mismo nGmero, comparacion, codificacion,
localizacion, descripcion del namero en diferentes contextos e interpretacion de propiedades e
incluso relaciones de los nimeros y sus operaciones, en forma gréfica y simbolica. Mientras que

en los demas niveles solo hubo reduccién en los porcentajes después de la intervencion.

4.2. Niveles de Desempefio General y por Competencia de los grupos Control y

Experimental para cada Institucion Educativa Pre-test y Pos-test.

Una vez analizados los resultados de las Instituciones Educativas, en forma general y por
competencias, se realizaron los analisis de resultados por grupo de intervencion, es decir, los
grupos Control y Experimental en cada una de las Instituciones antes y después de la aplicacion

de la estrategia, los graficos comparativos se muestran como sigue:
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Gréfico 21. Nivel de Desempefio General Grupo Control de la Institucién Educativa San Isidro

(Urbana) PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

El grafico 21 refleja que los estudiantes del grupo control dentro de la IE San Isidro no
mostraron ningun cambio positivo en cuanto al nivel de desempefio general, cabe resaltar que
este grupo no fue intervenido. Mientras que en el Pre-test estaba un 60% de los estudiantes en

nivel bajo, en el Post-test queda el 75% de ellos, asi mismo en nivel basico se pasa de un 33,3%

72



al 25%, ademas en los niveles alto y superior desaparecieron los porcentajes. Se puede decir que
aun tienen dificultades en cuanto a las habilidades para el reconocimiento de nimeros, su
significado, operaciones, propiedades, la identificacion de variables, la descripcion de
fendmenos de cambio y dependencia; conceptos y procedimientos asociados a la variacion

directa, a la proporcionalidad, a la variacion lineal e inversa.
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Graéfico 22. Nivel de Desempefio General Grupo Control de la Institucion Educativa Cafio Viejo

Palotal (Rural) PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

El grafico 22, muestra que los estudiantes del grupo al que no se le realizd ninguna
intervencién (Control) en la IE Cafio Viejo Palotal mostraron un cambio considerable solo en el
nivel alto, puesto que, en el Pre-test no tuvo resultados y en el Pos —test se muestra un 11,1%, en
los demas niveles no se aprecian cambios de consideracion. Esto permite considerar que algunas
de las estrategias utilizadas en el contexto actual de ensefianza, en la IE, también resultaron
efectivas en forma paralela a la implementacion de la estrategia, en este caso se establece que
hubo una reestructuracion en la asignacion académica y la planta docente al interior de la IE, lo
cual pudo ser un aspecto a favor en el avance de este grupo, puesto que lograron adquirir
habilidades respecto el reconocimiento de nimeros, su significado, operaciones, propiedades, la
identificacion de variables, la descripcion de fendmenos de cambio y dependencia; conceptos y
procedimientos asociados a la variacion directa, a la proporcionalidad, a la variacion lineal e

inversa.
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Grafico 23. Nivel de Desempefio Grupo Control de la Institucion Educativa San Isidro (Urbana)

en la Competencia de Planteamiento y Resolucion de Problemas PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

De acuerdo con la competencia Planteamiento y Resolucion de Problemas, en el grupo
Control en la IE San Isidro, se observa en el grafico 23 que a pesar que el porcentaje de
estudiantes en nivel basico aument6 en un 9,7%, también aument6 en un 10,3% el de estudiantes
en nivel bajo, y en los otros niveles desaparecieron los porcentajes en el Pos-test. Esto permite
establecer que los estudiantes aln presentan dificultades en la utilizacion de diferentes modelos y
estrategias en la solucién de problemas con contenido numérico y variacional, tales como la
resolucién de problemas de proporcionalidad directa e inversa, incluso los que requieren el uso de

la fraccion como parte de un todo, como cociente y como razén.
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Gréfico 24. Nivel de Desempefio Grupo Control de la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal

(Rural) en la Competencia de Planteamiento y Resolucion de Problemas PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

74



En la competencia de Planteamiento y Resolucion de Problemas en el grupo sin
intervencion en la IE Cafo Viejo Palotal, se observa en el grafico 24 que a pesar que el
porcentaje de estudiantes en nivel basico aumentd en un 2,5%, también aumento6 en un 1,8% el de
estudiantes en nivel bajo, comportamiento muy similar al grupo control de la IE San Isidro.
Dejando ver que las dificultades en esta competencia persisten, entre las que se mencionan, pocas
habilidades para la resolucion de problemas de proporcionalidad directa e inversa, incluso los que

requieren el uso de la fracciéon como parte de un todo, como cociente y como razén.
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Gréfico 25. Nivel de Desempefio Grupo Control de la Institucién Educativa San Isidro (Urbana)

en la Competencia de Razonamiento y Argumentacién PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

Este grafico 25 deja afirmar que el grupo control de la IE San Isidro en cuanto a la
competencia de Razonamiento y Argumentacion, dado que fue un grupo sin intervencién en el
pos-test mostro un 16,4% mas en el nivel basico, mientras que el nivel alto bajo del 20% al 3,6%.
Se hace énfasis en que los estudiantes mostraron pocas habilidades para establecer caracteristicas
numéricas y relaciones variacionales que permiten describir conjuntos de nudmeros racionales,
como lo son el reconocimiento de patrones numéricos, equivalencias entre expresiones numericas

y las relaciones de dependencia entre diferentes situaciones.
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Gréfico 26. Nivel de Desempefio Grupo Control de la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal

(Rural) en la Competencia de Razonamiento y Argumentacion PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

Se puede anotar del grafico 26 que en la IE Cafio Viejo Palotal el grupo control en la
competencia de Razonamiento y Argumentacion si mostré un avance ya que a pesar que no
estuvo sometido a ninguna intervencién, si logré mejorar en cuanto a la cantidad de estudiantes
en el nivel basico, ya que paso del 30,8 al 33,3% incluso se observa que aparece un 11,1% en
nivel superior que en el pre-test era nulo. Para este grupo se anota que los estudiantes mostraron
algunas habilidades para establecer caracteristicas numéricas y relaciones variacionales que
permiten describir conjuntos de nameros racionales, como lo son el reconocimiento de patrones
numéricos, equivalencias entre expresiones numéricas y las relaciones de dependencia entre

diferentes situaciones.
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Gréfico 27. Nivel de Desempefio Grupo Control de la Institucion Educativa San Isidro (Urbana)
en la Competencia de Comunicacion, Representacion y Modelacion PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)
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El grafico 27 muestra que el grupo control de la IE San Isidro, el cual estuvo bajo la
direccion de un docente distinto al del grupo experimental y en este caso la competencia de
Comunicacion, Representacion y Modelacion no mostré ningln avance, mas bien fue un
retroceso ya que se hace notorio como desaparecen los estudiantes en los niveles Alto y superior
y aumenta la cantidad de estudiantes en el nivel bajo. Esto da muestra que los estudiantes no
alcanzaron las habilidades suficientes para describir y representar situaciones cuantitativas o de

variacion en diversas representaciones y contextos, usando nimeros racionales.
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Graéfico 28. Nivel de Desempefio Grupo Control de la Institucion Educativa Cafio Viejo Palotal

(Rural) en la Competencia de Comunicacion, Representacion y Modelacion PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

El grupo control de la IE Cafio Viejo Palotal en la competencia de Comunicacion,
Representacion y Modelacion muestra el grafico 28 que no hubo avance en su desempefio ya que
el nivel de estudiantes en bajo aument6 y los que antes estaban en nivel alto ahora se estan
sumando a los niveles basico y bajo. Con esto se establece que los estudiantes presentan
dificultades para reconocer el significado del namero en diferentes contextos, reconocer
diferentes representaciones de un mismo numero, y hasta describir e interpretar propiedades y

relaciones de los nimeros y sus operaciones.
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Gréfico 29. Nivel de Desempefio General Grupo Experimental de la Institucion Educativa San

Isidro (Urbana) PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

En cuanto a los estudiantes del grupo Experimental dentro de la IE San Isidro, se puede
decir que la intervencion permitio mejorar los resultados, tal como lo refleja el grafico 29, donde
se puede observar que el nivel bajo pasé de un 59,4% a un 48,3%, asi mismo aumento el nivel
basico pasando de un 25% a un 41,4%. Esto permite demostrar que los estudiantes alcanzaron
habilidades para asociar los nimeros en diferentes representaciones, significados, relaciones,
operaciones y propiedades. Incluso, muestran algunas habilidades para reconocer regularidades y
patrones, conceptos y procedimientos asociados a la variacion directa y a la proporcionalidad en

contextos aritméticos.
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Gréfico 30. Nivel de Desempefio General Grupo Experimental de la Institucion Educativa Cafio

Viejo Palotal (Rural) PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)
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Teniendo en cuenta el grafico 30, el grupo intervenido (Experimental) en la IE Cafio
Viejo Palotal, presenté una disminucion en el porcentaje de estudiantes en nivel bajo pasando de
un 31,6% a un 19%, mientras que el nivel basico aumentd de un 42,1% a un 66,7%, también se
observa que en el Pre-test no se reflejaban valores en el nivel superior y en el Pos-test es de un
4,8%. Esto permite establecer que la estrategia de intervencion dio resultados positivos. Con esto
se logra determinar que los estudiantes alcanzaron habilidades para asociar los nimeros en
diferentes representaciones, significados, relaciones, operaciones y propiedades. Incluso,
muestran algunas habilidades para reconocer regularidades y patrones, conceptos y
procedimientos asociados a la variacion directa y a la proporcionalidad en contextos aritméticos.
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Graéfico 31. Nivel de Desempefio Grupo Experimental de la Institucion Educativa San Isidro

(Urbana) en la Competencia de Planteamiento y Resolucién de Problemas PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

El grafico 31 muestra que el grupo experimental de la IE San Isidro después de la
intervencidn logré aumentar la cantidad de estudiantes en el nivel basico, llevandolo de un 28,1%
a un 55,2%, de igual forma se reduce el nivel bajo de un 40,6% a un 20,7%, esto demuestra que
la estrategia en cuanto al mejoramiento de la competencia Planteamiento y Resolucion de
Problemas generé un cambio positivo en este grupo. Con esto se demuestra que los estudiantes
lograron algunas habilidades para utilizar diferentes modelos y estrategias en la solucion de
problemas con contenido numérico y variacional, es decir, resolver y formular problemas aditivos

de transformacion, comparacion, combinacién e igualacion, problemas de proporcionalidad
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directa e inversa y los que requieren el uso de la fraccién como parte de un todo, como cociente y

como razén.
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Graéfico 32. Nivel de Desempefio Grupo Experimental de la Institucion Educativa Cafio Viejo
Palotal (Rural) en la Competencia de Planteamiento y Resolucion de Problemas PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

El grafico 32 refleja que en la IE Cafio Viejo Palotal el grupo experimental mostré un
cambio solo en el aumento de la cantidad de estudiantes en el nivel basico, aumentando esto solo
del 47,4 % al 57,1%, sin embargo los otros niveles no mostraron cambios de consideracion
satisfactorias, ya que el nivel bajo aumento y los niveles alto y superior disminuyeron, esto pudo
estar influenciado por los cambios a los que se sometieron los estudiantes, en cuanto a la
tematica, las estrategias, los docentes, entre otras. Sin embargo, lograron algunas habilidades para
resolver y formular problemas aditivos de transformacion, comparacion, combinacion e
igualacion, problemas de proporcionalidad directa e inversa y los que requieren el uso de la

fraccién como parte de un todo, como cociente y como razon.
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Gréfico 33. Nivel de Desempefio Grupo Experimental de la Institucion Educativa San Isidro
(Urbana) en la Competencia de Razonamiento y Argumentacion PRE y POS
Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

En este grafico 33 se nota que la intervencion si mostrd resultado ya que los niveles,
basico, alto y superior muestran un aumento en sus niveles de 16,7%, 7,8% y 3,8%
respectivamente. Respecto a esto se anota ademas que hubo acogida por parte de los estudiantes y
sacaron provecho de la estrategia. En este sentido los estudiantes lograron habilidades para
establecer caracteristicas numéricas y relaciones variacionales que permiten describir conjuntos
de numeros racionales, entre ellas, reconocimiento de patrones numéricos, equivalencias entre

expresiones numéricas y relaciones de dependencia en diferentes situaciones.

70.0
60.0
50.0
40,0
30.0
20.0
10.0

0.0

BAJO BASICO ALTO SUPERIOR

» %PRE-TEST -~ % POS-TEST

Gréfico 34. Nivel de Desempefio Grupo Experimental de la Institucion Educativa Cafio Viejo

Palotal (Rural) en la Competencia de Razonamiento y Argumentacion PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)
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En forma general se establece al igual que en la otra Institucion que en la IE Cafio Viejo
Palotal es posible que la estrategia si funciono para mejorar la competencia de Razonamiento y
Argumentacion, puesto que disminuyé el nivel bajo, pasando del 21,1% al 9,5% vy el nivel alto
pasa del 5,3% al 33,3%, tal como se aprecia en el gréfico 34. Los estudiantes lograron
habilidades para reconocer patrones numéricos, equivalencias entre expresiones numéricas y

relaciones de dependencia en diferentes situaciones.
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Graéfico 35. Nivel de Desempefio Grupo Experimental de la Institucion Educativa San Isidro

(Urbana) en la Competencia de Comunicacion, Representacion y Modelacion PRE y POS
Fuente: Elaboracion propia (Autoras)

El grupo experimental de la IE San Isidro esta mostrando el grafico 35 que en esta
competencia de Comunicacién, Representacion y Modelacion los estudiantes que antes estaban
en nivel alto ahora estdn en un nivel basico, sin embargo, algunos después de la intervencion
quizas por la rigurosidad de la tematica se quedaron en el nivel bajo, aumentando este nivel en un
4,2%. También se apunta que antes de la intervencién se encontraron estudiantes en nivel
superior y después de la intervencion ya no se registraron estudiantes en este nivel. Con esto se
establece que los estudiantes adn presentan dificultades para reconocer el significado del nimero
en diferentes contextos, reconocer diferentes representaciones de un mismo numero, y hasta

describir e interpretar propiedades y relaciones de los nUmeros y sus operaciones.
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Gréfico 36. Nivel de Desempefio Grupo Experimental de la Institucién Educativa Cafio Viejo
Palotal (Rural) en la Competencia de Comunicacion, Representacion y Modelacion PRE y POS

Fuente: Elaboracién propia (Autoras)

El grupo experimental de la IE Cafio Viejo Palotal tal como lo muestra el grafico 36,
mantuvo estudiantes en todos los niveles de desempefio después de la intervencion, sin embargo
el nivel bajo aumentd un 4,2%, el nivel basico aumenté un 9,3%, el nivel alto y superior
disminuyo 7,3% Yy 6,3% respectivamente. A nivel general se establece que la estrategia permitid
que esta competencia en la mayoria de los estudiantes quedara en un nivel basico.  Esto indica
que este grupo logro mejorar en la adquisicion de habilidades para reconocer el significado del
namero en diferentes contextos, reconocer diferentes representaciones de un mismo ndmero, y
hasta describir e interpretar propiedades y relaciones de los nimeros y sus operaciones. Se anota
ademas, que este grupo logro habilidades para traducir relaciones numéricas, expresadas grafica y

simbdlicamente.

4.3. Resultados Prueba de comparacion para muestras independientes entre las
Instituciones Educativas en aplicacion Pre-test y Pos-test.

Los resultados que se presentan a continuacion dan cuenta de las pruebas que en su aplicacion

pretest- postest buscaban evaluar la presencia de diferencias significativas en los niveles de

desempefio en que se encuentran las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional que
poseen los estudiantes de los grados séptimos de las IEs San Isidro y Cafio Viejo Palotal.
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Tabla 11.

Resultados Prueba t-Student de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia entre
las Instituciones Educativas San Isidro (Urbana) y Cafio Viejo Palotal (Rural) en aplicacion
PRE y POS

PRE-TEST POS-TEST
Competencia Media Prueba t Media |Pruebat
(E?e_swacmn Sig (I:?e_swamon Sig
Tipica) T (bilateral) Tipica) T (bilateral)
IE San | 5,52 4,32
. Isidro (2,260) (1,794)
g;‘;i'mpeﬁo e cao 1,871 | 065 2,682|,009
Viejo 6,47 5,49
Palotal (2,488) (2,241)
IE San (5,13 5,31
. Isidro (2,192) (2,124)
I;Elsrg:euacr?gcra]nto y IE  Cafio -1,634 |,106 -1,137,259
Viejo 5,94 591
Palotal (2,271) (2,550)
IE San|5,1 4,53
Comunicacion, |Isidro (2,359) (1,713)
Representacion y|IE ~ Cafio -,980 |,330 -3,247|,002
Modelacion Viejo 5,84 6,00
Palotal (2,259) (2,490)
IE San | 4,06 5,31
Razonamiento y S (2,023) (2,340)
Argumentacion | |= _ Cafo -2,191 1,031 -2,658 | ,009
Viejo 5,34 6,81
Palotal (2,042) (2,721)

Fuente: IBM SPSS Statistics Version 21.

En cuanto a los resultados por nivel de desempefio general, la Tabla 11 refleja que antes
de la intervencidn no existia ninguna diferencia entre las IEs y después de ser intervenidos los
grupos en ambas Instituciones, existe una diferencia significativa entre ellas, lo que indica que las
estrategias generaron un cambio en el rendimiento de los grupos. En particular para cada una de
las competencias del Pensamiento Numérico Variacional, se establece que a nivel general se
produjo diferencia significativa en el rendimiento de los estudiantes después de la intervencion.
Se destacan las diferencias después de la intervencién, en la competencia de Comunicacion,
Representacion y Modelacion, ya que se aprecia que en la de Razonamiento y Argumentacion

desde antes de la intervencion ya se hacia notoria la diferencia y en cuanto a la de Planteamiento
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y Resolucién no se mostré cambio considerable en el desempefio entre las dos IE ni antes ni
después de la intervencion. Ahora bien, se logra ver una favorabilidad en el rendimiento de la IE
Cafo Viejo Palotal sobre la IE San Isidro, ya que los promedios son superiores despues de la

intervencion en todas las competencias evaluadas.

4.4. Resultados Prueba de comparacion para muestras independientes entre Grupos
Control de las Instituciones Educativas en aplicacion Pre-test y Pos-test.

La siguiente tabla presenta los resultados de las pruebas que en su aplicacion pretest- postest
buscaban determinar la presencia de diferencias significativas en los niveles de desempefio en
que se encuentran las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional que poseen los
estudiantes de los grupos que no fueron intervenidos (Control) en las IEs San Isidro y Cafio Viejo
Palotal.

Tabla 12.

Resultados Prueba t-Student de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia en
los grupos Control de las Instituciones Educativas San Isidro (Urbana) y Cafio Viejo Palotal
(Rural) en aplicacion PRE y POS

PRE-TEST POS-TEST
) Prueba t _
Media Media Prueba t
Grupos Control o o
(Desviacion : (Desviacion i
. Sig. . Sig.
Tipica) T _ Tipica) T )
(bilateral) (bilateral)
IE  San|5,50 3,75
) Isidro (2,224) (1,323)
Nivel de
. IE Cafio 1,154 |,255 -,975 1,336
Desempefio o
Viejo 4,69 4,32
Palotal (1,797) (2,178)
IE  San|5,10 4,38
) Isidro (2,187) (1,524)
Planteamiento y
) IE Cafio 0,571 |,571 -421 |,676
Resolucion
Viejo 4,69 4,68
Palotal (2,057) (2,178)
Comunicacion, [IE  San|5,13 1,225 |,227 4,17 ;312 157
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Representacion | Isidro (2,315) (1,491)
y Modelacion |IE Cafio
Viejo 4,23 3,99
Palotal (1,964) (1,500)
IE San (4,13 4,62
Razonamiento | Isidro (2,113) (1,728)
y IE Cafio -0,468 |,642 -1,291 |,205
Argumentacion | Viejo 4,46 5,67
Palotal (2,106) (3,162)

Fuente: IBM SPSS Statistics Version 21.

De acuerdo con la Tabla 12, se puede afirmar que de acuerdo al nivel de desempefio
general de los grupos que no fueron intervenidos, no hay diferencias significativas, al igual, se
evidencia que no hay diferencias en ninguna de las competencias evaluadas del Pensamiento
Numérico-Variacional, se hace necesario recordar que estos grupos siempre estuvieron en el
mismo contexto actual de ensefianza, sin exponerlos a ninguna transformacion en su proceso
educativo. Finalmente se muestra que los rendimientos de los grupos en ambas IEs son muy

similares.

4.5. Resultados Prueba de comparacion para muestras independientes entre Grupos

Experimentales de las Instituciones Educativas en aplicacidén Pre-test y Pos-test.

Los resultados de la siguiente tabla muestran las pruebas que en su aplicacion pretest- postest
buscaban determinar la presencia de diferencias significativas en los niveles de desempefio en
que se encuentran las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional que poseen los
estudiantes de los grupos intervenidos (Experimental) en las IEs San Isidro y Cafio Viejo Palotal.
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Tabla 13.

Resultados Prueba t-Student de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia en
los grupos Experimentales de las Instituciones Educativas San Isidro (Urbana) y Cafio Viejo
Palotal (Rural) en aplicacion PRE y POS

PRE-TEST POS-TEST
) Prueba t _
) Media Media Prueba t
Grupos Experimental o L
(Desviacion : (Desviacion i
. Sig. . Sig.
Tipica) T _ Tipica) T )
(bilateral) (bilateral)
IE San|5,53 4,86
) Isidro (2,328) (2,031)
Nivel de
IE Cafio -3,277 |,002 -1,92  |,061
Desempefio o
Viejo 7,68 6,00
Palotal (2,162) (2,121)
IE San|5,16 6,21
) Isidro (2,230) (2,259)
Planteamiento y
) IE Cafio -2,606 |,012 -,324 | ,747
Resolucion -
Viejo 6,79 6,42
Palotal (2,043) (2,562)
IE San | 5,06 4,86
Comunicacion, |lsidro (2,435) (1,866)
Representacion |IE  Cafio -2,948 |,005 -3,345 |,002
y Modelacion | Viejo 6,95 6,87
Palotal (1,747) (2,352)
IE San | 4,00 6,00
Razonamiento | Isidro (1,967) (2,658)
y IE Cafio -3,518 |[,001 -1,748 |,087
Argumentacion | Viejo 5,95 7,29
Palotal (1,810) (2,433)

Fuente: IBM SPSS Statistics Version 21.

La Tabla 13 refleja que en cuanto al nivel de desempefio de los grupos que fueron

sometidos a escenarios ludicos mediados por TIC, no muestran ninguna diferencia significativa,
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sin embargo, antes de la intervencion el grupo que seria sometido en la IE Cafio Viejo Palotal se
mostraba superior al de la IE San Isidro. Mostrando que el primer grupo no logrdé un avance
significativo, conviene mencionar que a pesar que se intentaron controlar algunas variables
externas, este grupo se vio afectado en varias circunstancias por la falta de docente en su horario
habitual. De otro lado, en la Competencia de Planteamiento y Resolucion, y la de Razonamiento
y Argumentacion, después de la intervencion no se logran diferencias significativas que antes de
la intervencion eran notorias. Se destaca que en la IE San Isidro, los rendimientos promedios de
los grupos fueron mejores en la aplicacion del pos-test que en el pre-test. Adicional a esto, en la
competencia de Comunicacién, Representacion y Modelacion se mantuvo una marcada diferencia
en el rendimiento de los grupos experimentales antes y después de la intervencion, lo que deja
nuevamente destacar al grupo experimental de la IE Cafio Viejo Palotal que aunque se encuentra
ubicado en zona rural del Municipio de Monteria mostré6 mejores resultados que el de la IE San
Isidro que se ubica en la zona urbana del Municipio de Ciénaga de Oro. En este caso se menciona
que en la IE Cafo Viejo Palotal se contaba con personal de apoyo que pudo generar una ventaja
considerable frente al grupo de la IE San Isidro, en el sentido que los estudiantes en tiempos
libres tenian mayor acceso a las herramientas tecnologicas y por cuenta propia hacian uso del
material disponible, no solo lo aplicaban en las horas que el docente dispuso en su planeacion,
mientras que en la IE San Isidro se tenian mayores restricciones en el acceso a la sala donde se

tenian los recursos.

4.6. Resultados Prueba de comparacion para muestras independientes entre Grupos
Control y Experimental en cada una de las Instituciones Educativas en aplicacion

Pre-test y Pos-test.

La siguiente tabla muestra los resultados de las pruebas que en su aplicacion pretest- postest
buscaban evaluar la presencia de diferencias significativas en los niveles de desempefio en que se
encuentran las competencias del Pensamiento Numérico-Variacional que poseen los estudiantes
de los grupos Control y Experimental en las IEs San Isidro y Cafio Viejo Palotal.
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Tabla 14.

Resultados Prueba t-Student de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia en
los grupos Control y Experimental de la Institucion Educativa San Isidro (Urbana) en aplicacion

PRE y POS
PRE-TEST POS-TEST
Prueba t
) ) _ Prueba t
Grupos Control - Experimental | Media Media
IE San Isidro (Desviacion Sig. (Desviacion -
ig.
Tipica) T (bilatera | Tipica) T g
(bilateral)
)
Grupo 5,50 3,75
Nivel de | Control (2,224) (1,323)
. -,540 |,957 -2,44 | 018
Desemperio Grupo 5,53 4,86
Experimental | (2,328) (2,031)
Grupo 5,10 4,38
Planteamiento y | Control (2,187) (1,524)
» -,100 |,921 -3,543 |,001
Resolucion Grupo 5,16 6,21
Experimental | (2,230) (2,259)
- Grupo 5,13 4,17
Comunicacion,
_ |Control (2,315) (1,491)
Representacion 117 ,907 -1,524 ,133
» Grupo 5,06 4,86
y Modelacion )
Experimental | (2,435) (1,866)
) Grupo 4,13 4,62
Razonamiento
Control (2,113) (1,728)
y 257 ,798 -2,335 ,023
| Grupo 4,00 6,00
Argumentacion )
Experimental | (1,967) (2,658)

Fuente: IBM SPSS Statistics Version 21.

Las comparaciones realizadas antes de la intervencion de un grupo en la IE San Isidro de

acuerdo con la Tabla 14 no evidenciaban diferencias significativas entre los grupos ni por nivel

de desempefio general ni por competencia, pero una vez se realizo la intervencion de un grupo al

volver a compararlos se establece que solo en la competencia de Comunicacion, Representacion

y Modelacién no se evidencia diferencia significativa entre los resultados de los grupos, es
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posible que los escenarios utilizados no fueron favorables para el grupo experimental respecto a
las exigencias de esta competencia. Sin embargo, en las otras dos si hubo diferencias, incluso a
nivel general de desempefio. Esto demuestra que en esta IE las estrategias si produjeron un
cambio en los niveles de desempefio de dos de las competencias del Pensamiento Numérico
Variacional, puesto que el grupo experimental tuvo mejor rendimiento que el grupo control. Lo
que permite establecer que los estudiantes después de estar involucrado en los escenarios ludicos
mediados por TIC, lograron establecer caracteristicas numéricas y relaciones variacionales que
permiten describir conjuntos de numeros racionales. Al igual que lograron utilizar diferentes
modelos y estrategias en la solucién de problemas con contenido numérico y variacional.
Mientras que les faltd representar situaciones cuantitativas o de variacion en diversas

representaciones y contextos usando nimeros racionales.

Tabla 15.

Resultados Prueba t-Student de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia en
los grupos Control y Experimental de la Institucion Educativa Cafo Viejo Palotal (Rural) en
aplicacion PRE y POS

PRE-TEST POS-TEST
Grupos Control - ) Prueba t _
) 5 . | Media Media Prueba t
Experimental IE Cafio Viejo o L
(Desviacio : (Desviacion i
Palotal . Sig. . Sig.
nTipica) [T _ Tipica) T )
(bilateral) (bilateral)
Grupo 4,69 3,75
) Control (1,797) (1,323)
Nivel de
5 Grupo -4,107 |,000 -1,957 |,060
Desempeiio )
Experiment | 7,68 4,86
al (2,162) (2,031)
Grupo 4,69 4,38
) Control (2,057) (1,524)
Planteamiento y
) Grupo -2,844 | ,008 -1,799 |,083
Resolucion
Experiment |6,79 6,21
al (2,043) (2,259)
Comunicacion, |Grupo 4,23 -4,108 | ,000 4,17 -3,347 |,002
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Representacion | Control (1,964) (1,491)
y Modelacion | Grupo
Experiment |6,95 4,86
al (1,747) (1,866)
Grupo 4,46 4,62
Razonamiento | Control (2,106) (1,728)
y Grupo -2,135|,041 -1,527 |,138
Argumentacion | Experiment |5,95 6,00
al (1,810) (2,658)

Fuente: IBM SPSS Statistics Version 21.

En la IE Cafo Viejo Palotal, las comparaciones realizadas antes de la intervencion de uno
de los grupos, de acuerdo con la Tabla 15, se evidenciaban diferencias significativas entre ellos
tanto por nivel de desempefio general, como por competencia, mostrando al grupo experimental
con mejor rendimiento que el control, sin embargo por ubicacion, infraestructura y recursos se
debi6 dejar a ese mismo grupo como experimental, pero una vez se realizo la intervencion, al
volver a compararlos se establece que solo en la competencia de Comunicacion, Representacion
y Modelacion se evidencia diferencia significativa en los resultados, pero no se evidencia en las
otras dos, ni a nivel general. Se pudo establecer que en esta IE la estrategia no dio el resultado
que se esperaba en los niveles de desempefio de dos de las competencias del Pensamiento
Numérico Variacional, en este caso se podria decir que el rendimiento de ambos grupos fue muy
similar después de intervenir a uno de ellos. Esto indica que los estudiantes después de estar
involucrados en escanarios ludicos mediados por TIC, no lograron establecer caracteristicas
numéricas y relaciones variacionales que permiten describir conjuntos de nimeros racionales. Al
igual que no lograron utilizar diferentes modelos y estrategias en la solucion de problemas con
contenido numérico y variacional. Aunque si continuaron con las habilidades representar
situaciones cuantitativas o de variacion en diversas representaciones y contextos usando nimeros

racionales.
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4.7. Resultados Prueba de comparacion para muestras relacionadas en los grupos

Control y Experimental en cada una de las Instituciones Educativas en aplicacion

Pre-test y Pos-test.

La tabla que sigue muestran los resultados de las pruebas para muestras relacionadas que en su
aplicacion pretest- postest buscaban determinar la presencia de diferencias significativas en los
niveles de desempefio en que se encuentran las competencias del Pensamiento Numérico-
Variacional que poseen los estudiantes de los grupos Control y Experimental en las IEs San
Isidro y Cafio Viejo Palotal.

Tabla 16.

Resultados Prueba t-Student de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia en
los grupos de estudio de la Institucion Educativa San Isidro en aplicacion PRE y POS

Grupo Control

Grupo Experimental

Comparaciones Pre y|Media Prueba t Media Prueba t
Pos IE San Isidro (Desviacion T Sig. (Desviacion T Sig.
Tipica) (bilateral) | Tipica) (bilateral)
14,61 14,69
Nivel de|Pre |(5,718) (5,471)
. 2,195 | ,037 -3,428 |,002
Desempenio 12,75 16,76
Pos |(3,678) (3,897)
5,11 5,38
Planteamiento y|Pre |(2,250) (2,111)
) 1,572 {,128 -2,282 |,030
Resolucion 4,46 6,10
Pos |(1,290) (1,839)
o 5,18 5,24
Comunicacion,
) Pre |(2,389) (2,231)
Representacion y 1,773 ,087 -1,922 ,065
. 4,43 5,72
Modelacion
Pos |(1,933) (1,869)
4,32 4,07
Razonamiento y |Pre |(2,056) (1,981)
) 1,258| ,219 -2,159 ,040
Argumentacion 3,86 4,93
Pos |(1,484) (1,412)

Fuente: IBM SPSS Statistics Version 21.
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La Tabla 16 permite establecer que al interior de la IE San Isidro, tanto en el grupo control como

en el experimental, hubo un cambio en el nivel de desempefio general, en especial, en el grupo

experimental se aprecia que los resultados fueron superiores en el pos-test, mientras que en el

grupo control no lo fue. Asi mismo, se establece que a nivel de competencias se evidencia una

diferencia significativa en las competencias de Planteamiento y Resolucion y la de Razonamiento

y Argumentacion, notandose que el mejor rendimiento lo obtuvo el grupo experimental de la IE

San Isidro después de la intervencion.

Tabla 17.

Resultados Prueba t-Student de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia en
los grupos de estudio de la Institucion Educativa Cafo Viejo Palotal en aplicacion PRE y POS

Grupo Control Grupo Experimental
. Media
Comparaciones Pre y ) _ . |Prueba
5 ~ | Media Prueba t (Desviacion
Pos IE Cafo Viejo o o t
(Desviacion Tipica)
Palotal Tipica) = =
ipica ig. ig.
S P
(bilateral) (bilateral)
13,67 19,68
Nivel de |Pre |(5,701) (4,256)
- 32 -,299 |,768
Desempefio 14,22 05215 19,89
Pos |(4,919) (3,017)
4,18 6,79
- Pre |(2,279) (2,043)
Planteamiento vy
- -, , ,893 ,384
Resolucion 4,89 229 824 6,53
Pos |(1,764) (1,577)
4,56 6,95
Comunicacion,
) Pre |(2,068) (1,747)
Representacion vy -1,17  |,276 227 ,823
. 5,11 6,84
Modelacion
Pos |(2,421) (1,608)
4,33 5,95
Razonamiento y|Pre |(2,291) (1,810)
) ,263 ,799 -1,398 |,179
Argumentacion 4,22 6,53
Pos |(1,641) (1,577)

Fuente: IBM SPSS Statistics Version 21.
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En la IE Cafio Viejo Palotal, se observa que no hubo ningin cambio en el rendimiento de los
grupos, sin embargo, se observa que los promedios en el pos-test son superiores a los del pre-test,
demostrando que hubo avance en el desempefio de los estudiantes en cuanto a las competencias
del Pensamiento Numérico Variacional. Lo que permite establecer que los estudiantes mejoraron

en su rendimiento aunque no se note una diferencia significativa después de la intervencion.

5. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Las dificultades en el aprendizaje de las matematicas se han convertido en una preocupacion
manifiesta de buena parte de los profesionales dedicados al mundo de la educacion, tal como lo
describe Orrantia (2006), que ademas asegura que “la sociedad actual, cada vez mas desarrollada
tecnoldgicamente, demanda con insistencia niveles altos de competencia en el area de
matematicas”. En efecto, en las instituciones educativas se evidencie un alto porcentaje de
estudiantes con dificultades en matematicas, y de manera mas general, lo demuestran los
resultados que presenta el Instituto Colombiano de Fomento para la Educacion Superior - ICFES,

en los examenes periddicos que realiza a los estudiantes colombianos.

Son muchos los esfuerzos que se han hecho para que estas dificultades cada vez sean
menos evidentes, en particular, los resultados de esta investigacion se centran en los niveles de
desempefio de las competencias del Pensamiento Numeérico Variacional, alcanzados por los
estudiantes de las Instituciones Educativas San Isidro y Cafio Viejo Palotal, después de ser

sometidos a los escenarios ludicos mediados por TICs.

Se menciond antes, que este proceso fue valorado a través de pruebas pre-test y pos-test
en dos grupos: control y experimental en cada una de las IEs, en donde, los estudiantes con
edades entre los 12 y 15 afios presentaban caracteristicas similares de acuerdo el nivel de
escolaridad y niveles de desempefio de las competencias del Pensamiento Numérico -

Variacional.
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Ahora bien, el andlisis realizado en las Instituciones Educativas antes de la intervencion,
de acuerdo al nivel de desempefio y las competencias del &rea, revela que los resultados
particulares no se alejan de los generales, se pudo evidenciar que los estudiantes en la fase inicial,
se ubican en el nivel de desempefio bajo y basico, presentando dificultades para solucionar
problemas aditivos, multiplicativos, de proporcionalidad directa e inversa, representaciones de
un mismo namero, reconocimiento de patrones, y la resolucion de problemas que requieren el uso

de fracciones y sus operaciones (MEN, 2016).

De acuerdo con los objetivos de esta investigacion, el analisis girara alrededor de los
resultados obtenidos por los grupos experimentales, ya que es de interés para esta investigacion,
dar cuenta de los cambios significativos obtenidos en los estudiantes a partir de la intervencion
basada en escenarios ludicos mediados por TIC. La tematica que fue utilizada para obtener estos
resultados, estuvo centrada en los nimeros enteros, razones, proporciones directa e inversa y la
regla de tres simple, determinando una serie de actividades desarrolladas dentro del aula y las
salas de informatica de cada IE. Para ello, se dedicaban semanalmente 3 horas de clase,

correspondiente la asignatura de Aritmética en el area de matematicas en las IEs.

En efecto, el nivel de desempefio general de las IEs estudiadas, mostré una leve mejoria,
ya que el nivel bajo disminuyd y el basico aumentd. Lo que se sustenta cuando se describe cada
uno de los resultados de las competencias del Pensamiento Numerico Variacional, teniendo en
cuenta lo estipulado en cada una de ellas por el Ministerio de Educacion Nacional, es decir, la
competencia de Planteamiento y Resolucion de problemas sostuvo una disminucion en el nivel
bajo y un aumento en el nivel basico demostrando que hubo un avance en las capacidades del
estudiante para formular, desarrollar, aplicar estrategias y justificar la eleccién de métodos e
instrumentos en la solucion de problemas a partir de situaciones aditiva, multiplicativas, de
proporcionalidad directa e inversa, con uso de fraccién como parte de un todo, como cociente y
como razon. Generalizar soluciones y estrategias para dar solucion a nuevas situaciones

problema.

En cuanto a la competencia de Razonamiento y argumentacion, se obtuvo que el nivel de

desempefio Bajo, disminuy0 y los niveles Basico, Alto y Superior aumentaron, demostrando que
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los estudiantes lograron mejorar sus capacidades para reconocer patrones numericos, justificar
estrategias y procedimientos en situaciones problema, generar equivalencias ente expresiones

numeéricas, analizar relaciones de dependencia en diferentes situaciones.

Mientras que la competencia de Comunicacion, Representacion y modelacion, mostré un
aumento en los niveles Bajo y Baésico y una considerable disminucién en los niveles Alto y
Superior que sostiene que los estudiantes continan demostrando las pocas capacidades para
reconocer significados del namero en diferentes contextos, sus representaciones, relaciones y

operaciones con los mismos.

A nivel de IE, se pudo establecer que los estudiantes de la IE San Isidro ubicada en zona
urbana mostraron un avance en los niveles de desempefio del Pensamiento Numérico Variacional,
ya que el nivel Bajo disminuyo y el nivel Basico aumentd, de forma similar, los estudiantes de IE
Cafio Viejo Palotal ubicada en zona rural, mostraron avance, incluso en el nivel Superior. De
manera paralela, por competencias, la IE San Isidro muestra avance en las competencias de
Planteamiento y Resolucién de Problemas, Razonamiento y Argumentacion al disminuir los
estudiantes en desempefio Bajo y aumentar los presentes en Basico, sin embargo, la competencia
de Comunicacion, Representacion y Modelacion tuvo un retroceso porque la cantidad de
estudiantes en nivel bajo aumentd. Por otra parte la IE Cafio Viejo Palotal, también mostro
avance en las competencias de Planteamiento y Resolucion de Problemas, Razonamiento y
Argumentacion disminuyendo los estudiantes en desempefio Bajo y aumentando los presentes en
Basico y en la de Comunicacion, Representacion y Modelacion, hubo cambio pero no tan
considerable en el nivel Bajo, y a pesar que son Instituciones Educativas que se encuentran en

zonas urbana y rural respectivamente, sus comportamientos no difieren mucho la una de la otra.

En particular, al comparar los grupos experimentales por competencia, se logro establecer
que, el grupo experimental de la IE San Isidro en las competencias de Planteamiento y
Resolucion de problemas después de la intervencion logré un cambio positivo en los niveles de
desempefio de estos estudiantes, disminuyendo los presentes en nivel Bajo, situacion que no se
presenta en la IE Cafio Viejo Palotal, que a pesar que aumenta los estudiantes en nivel Basico,

también aumenta los de nivel Bajo.
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En la competencia de Razonamiento y Argumentacion, el grupo experimental de la IE
San Isidro, demuestra que la intervencion resulté ser satisfactoria, ya que disminuyo
considerablemente el nivel Bajo y aumentaron los niveles Béasico, Alto y Superior, asi mismo, en

la IE Cafio Viejo Palotal disminuyeron los niveles Bajo y Basico pero aumento el nivel Alto.

En la competencia de Comunicacion, Representacion y Modelacién, el grupo
experimental tanto de la IE San Isidro como de la IE Cafio Viejo Palotal evidencian que no hubo
avances en esta competencia mostrando que el nivel Bajo aumentd, pero los niveles Alto y
Superior disminuyeron, solo se nota un cambio en el nivel Bésico, esto deja entrever que a pesar
que ambas IE se encuentran en zonas diferentes, las condiciones de acceso a los recursos
educativos son escasas y esto influye en el rendimiento en los niveles de desempefio de los
estudiantes, haciendo que el docente tenga que definir otro tipo de estrategias para hacer que sus
estudiantes alcancen al menos, los niveles minimos de aprendizaje y méas aun en el area de

matematicas.

Es comun pensar, que el problema radica en la falta de motivacion que tienen los
estudiantes por el area de matematicas y los prejuicios que de alli se derivan en torno a la
misma, mostrandola como una ciencia aburrida, poco Util en la sociedad y accesible solo para los
inteligentes o los mas preparados. En este sentido, Farias y Pérez (2010), afirman que “la
motivacion escolar no es una técnica o0 método de ensefianza particular, sino un factor cognitivo
presente en todo acto de aprendizaje”; por lo que un estudiante motivado, transforma su forma de

pensar Y los resultados de su aprendizaje.

En esta investigacion se logré con ayuda de la ludica, desarrollar y potenciar capacidades
tanto afectivas como de equilibrio, al igual que capacidades motrices, personales, cognoscitivas,
de relacién con otros y de creatividad. Puesto que con los juegos los estudiantes lograron obtener
el aprendizaje de una manera mas fluida, agradable, a gusto y mayor compromiso con sus
responsabilidades académicas; ademas mejoraron las relaciones entre ellos con el trabajo en
equipo, ya que al establecer reglas y enfrentar situaciones que debian resolver, hicieron uso de
sus propias estrategias y tomaron sus propias decisiones, lo que les produjo placer, alegria,
satisfaccion, confianza, interés por investigar, permitiendo intercambiar experiencias, expresar

sus ideas, sus pensamientos y sobre todo fomentar y permitir expresar su creatividad. Cabe
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recordar que esta implementacién de la ludica mediada por Tic’s fue aplicada en estudiantes de
secundaria, donde se considera que ya no es tan importante el juego, sin embargo el impacto de la
estrategia gener6 motivacion en los estudiantes por los procesos académicos y mayor
participacion en la clase. En particular, se comenta que de la lista de juegos implementados, con
los que mejor se sintieron los estudiantes y al mismo tiempo se logré un mejor desempefio fue, el
“VEDOQUE FRACCIONES” que les permiti6 afianzar los conocimientos de nimeros racionales
en una forma diferente, manipulando sus caracteristicas y usando herramientas tecnolégicas, v el
“DINO TIM” que los introdujo en el conjunto de los niumeros racionales y les sirvidé para
afianzar las operaciones con fracciones (Anexo 7, guias de trabajo 3y 4).

Por otra parte, con la aplicacion de la prueba de comparacion de medias t-student para
muestras independientes y relacionadas con un nivel del significancia 0=0.05, los valores
establecieron que entre las Instituciones Educativas antes de la intervencion, no hubo diferencias
significativas en los resultados obtenidos por nivel de desempefio general de los estudiantes, en el
test que les fue aplicado, sin embargo, después de la intervencion se muestra una diferencia
significativa entre las IE. Al igual se compararon los grupos de estudio, antes de la intervencion
y se obtuvo que en la IE San Isidro no habia diferencias significativas entre los grupos de estudio,
mientras que en la IE Cafio Viejo Palotal se tenia diferencias significativas entre los grupos,
incluso entre los grupos experimentales entre las dos IE, pero después de la intervencion, se
evidencia que entre los grupos experimentales de las dos IE, no hay diferencias significativas, lo
que demuestra que tuvieron un rendimiento similar en cuanto a los niveles de desempefio del

Pensamiento Numérico Variacional.

Conviene identificar si solo las dificultades se encuentran en los estudiantes y no en los
docentes, ya que de acuerdo con Morrissey (2007), es importante que el docente este en la
capacidad de transformar ese contexto con las estrategias que utiliza, pero, mas que la integracion
de herramientas tecnoldgicas en el aula, la capacitacion a los docentes si es nula no hace ningan
tipo de transformacion, puesto que la provision de la infraestructura, no garantiza la obtencion de
resultados. Una situacion particular se dio en el proceso de intervencion en los estudiantes de la
IE Cafio Viejo Palotal, puesto que, hubo un cambio de docente dos meses después de iniciar la

intervencién y esto pudo haber afectado el proceso de ensefianza aprendizaje, es decir, los
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estudiantes estuvieron sometidos a un cambio que para ellos es traumatico desde el punto de vista
que su proceso de adaptacion al nuevo docente les cuesta y ademas el docente responsable de la
aplicacion de las estrategias solo lo desarrolla en sesiones programadas en jornadas contrarias a
las habituales de su horario escolar. Ahora bien, esto no garantiza que los docentes tengan los
mismo intereses al momento de aplicar las estrategias y puede ser un causante de algunos de los

posibles déficit en los rendimientos de estos jovenes.

Conforme a los resultados por competencia, antes de la intervencién se encontraron
diferencias significativas entre las dos IE solo en la competencia de Razonamiento y
Argumentacion. Esto permitio comparar los grupos experimentales de ambas IE, donde se
evidencio que habia diferencias significativas, en todas las competencias, pero después de la
intervencion solo se nota una diferencia significativa en la competencia de Comunicacion,

Representacion y Modelacion, en la que se muestra superior la IE Cafio Viejo Palotal.

De acuerdo con las referencias investigativas que se tuvieron en cuenta para el presente
estudio, se realiza un contraste que permite indicar desde los resultados, las similitudes y/o

aportes de la presente investigacion.

Inicialmente, este estudio presenta relacion con el trabajo de Chaucanés, et al (2008), “El
contexto sociocultural como mediador en el disefio de situaciones problema que involucran el
pensamiento Variacional”, puesto que su interés es potenciar el Pensamiento Numérico
Variacional en estudiantes de la basica secundaria, destacando que la ludica permite que los
escenarios favorezcan el aprendizaje de forma diferente y mas atractiva para el estudiante, sin
embargo, la investigacion presente aborda el pensamiento desde sus diferentes niveles de
competencia, realizando las comparaciones pertinentes antes y después de ser intervenidos los
grupos, asi mismo, hace un andlisis comparativo entre las zonas en las que se encuentran
ubicadas las IE, estableciendo que no es un garante del buen rendimiento de los estudiantes la

ubicacién y la obtencion de infraestructura en términos de herramientas tecnologicas.

Otro estudio semejante es el de Perera y Valdemoros (2007), “Propuesta didactica para la

ensefianza de las fracciones en cuarto grado de educacion primaria” en este se realizo la
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comparacion antes y después de la inmersion de los estudiantes en situaciones lddicas, en este
caso el estudio es realizado en estudiantes de primaria y la investigacion que se expone demuestra
que en secundaria aun se puede seguir jugando para mejorar las competencias matematicas y
llamar la atencién de los estudiantes en &reas como la matematica que por décadas ha sido
catalogada como el mayor obstéaculo para la mayoria de los estudiantes.

Del mismo modo el trabajo de Gongora y Cu Balan (2008), “Aprender Matematicas,
Jugando con Numeros y Signo”, donde al igual que en esta investigacion se establece que la
utilizacién de material ludico es importante a la hora de efectuar actividades en el aula en
estudiantes de basica secundaria, encontrandose que hubo una reduccién considerable en la
inasistencia de los estudiantes, mayor participacion por parte de los mismos, el trabajo en equipo

se hace notorio y mejora incluso las relaciones estudiante-estudiante y estudiante-docente.

Finalmente, el estudio de Ortega (2012), Matematicas Recreativas e Interactivas Mediacion
de recursos digitales, para el refuerzo de la adicidn, la sustraccion y la multiplicacion en los
estudiantes del grado segundo, tiene una metodologia similar a la propuesta en la investigacion
presente ya que se hizo uso de software y contenidos digitales educativos de distintos niveles con
el fin de atender las diferencias presentes en el aula y los ritmos de aprendizaje de los
participantes. Sin embargo, el valor agregado de esta investigacion se centra en el establecimiento
de los niveles de competencia del Pensamiento Numérico Variacional adquiridos después de la
inmersidn en escenarios ludicos y su relacion con el entorno, en este caso se logro establecer que
a pesar que las IE que se contrastaron, se ubicaban una en zona rural y otra en zona urbana, no es

razon suficiente para decir que influye en la obtencion de dichas competencias.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Los escenarios ludicos desde el punto de vista del docente son una estrategia que ayuda a que la
clase sea desarrollada de forma diferente, en ella, el estudiante encuentra una motivacion, tiene el
deseo de participar y hacerse el protagonista, mejora su relacion con sus semejantes y aprende a
darle validez a lo que encuentra en su entorno, sin embargo, es necesario que en las Instituciones
educativas existan herramientas que también faciliten la construccion del conocimiento, y la
formacion del hombre competente (Morrisey, 2007). No es desconocido que la lucha constante de
las instituciones educativas Cordobesas, es alcanzar la dotacién de herramientas tecnol6gicas de
calidad, con buen funcionamiento y las condiciones minimas de calidad, pero no garantiza que
adquirirlas sea sinbnimo de obtener los niveles de competencia que se anhelan (Lugo y Kelly
2007). La mediacion por TICs es solo un mecanismo que ayuda a sobrellevar la dura tarea de
brindarle al estudiante estrategias para que sus competencias en el Pensamiento Numérico
Variacional puedan ser mejoradas. Mientras que, el docente se esmera por cambiar su practica de
aula, el estudiante espera que la clase sea algo mas que transcribir y repetir contenidos. Sin

embargo, Martin (2007) afirma que no hay competencias sin aprender contenidos.

Esta investigacion tenia como objetivo general, validar la estrategia, escenarios ludicos
mediados por TIC como recurso para el mejoramiento del aprendizaje en las competencias del
Pensamiento Numérico Variacional en los estudiantes de séptimo grado de las Instituciones
Educativas San lIsidro, ubicada en el municipio de Ciénaga de Oro, Cordoba y Cafio Viejo
Palotal ubicada en el corregimiento Cafio Viejo Palotal del municipio de Monteria.
Respondiendo a este objetivo se logra establecer que los escenarios ludicos mediados por TICs
utilizados en esta investigacion, a nivel general contribuyeron en el mejoramiento de los niveles
de competencias del Pensamiento Numérico Variacional, especificamente en las competencias de
Planteamiento y Resolucién, Razonamiento y Argumentacion, mas que en la de Comunicacion,

Representacion y Modelacion.

En particular, de acuerdo a lo evaluado en el Pensamiento Numérico Variacional, en las
competencias de Planteamiento y Resolucién de problemas, y Razonamiento y argumentacion,

los resultados muestran que hubo un avance en las capacidades del estudiante en estas, siendo
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estos sometidos a la intervencion.

Para la competencia de Comunicacion, Representacion y modelacion, no se logrd
establecer una variacion positiva ya que mostré un aumento en los niveles Bajo y Bésico y una
considerable disminucion en los niveles Alto y Superior, demostrando el poco avance en esta

competencia con la intervencion de la estrategia.

Se pudo establecer que los estudiantes de las IE San Isidro y Cafo Viejo Palotal ubicada
en zona urbana y rural respectivamente, con la implementacion de la estrategia, mostraron un
avance en los niveles de desempefio del Pensamiento Numérico Variacional, ya que el nivel Bajo
disminuyo y el nivel Basico aument0, incluso esta ultima mostro resultados en el nivel Superior.
Por competencias, las IE San Isidro y Cafo Viejo Palotal muestran avance en las competencias
de Planteamiento y Resolucion de Problemas, Razonamiento y Argumentacion al disminuir los
estudiantes en desempefio Bajo y aumentar los presentes en Basico, mientras que, la competencia
de Comunicacién, Representacion y Modelacion tuvo un retroceso en la IE San Isidro porque la
cantidad de estudiantes en nivel bajo aumento, pero en la IE Cafio Viejo Palotal, hubo cambio
pero no tan considerable en el nivel Bajo, y a pesar de su ubicacion geografica, sus

comportamientos no difieren mucho la una de la otra.

El uso de estrategias para el mejoramiento de los niveles de competencia en el
Pensamiento Numérico Variacional hace necesario recordar que de acuerdo al MEN los recursos
didacticos pueden ser materiales apropiados para la ensefianza, pero también todo tipo de
soportes materiales o virtuales sobre los cuales se estructuran las situaciones problemas mas
apropiadas para el desarrollo de la actividad matematica de los estudiantes, que se encuentren
disponibles y de no ser asi, disefiarlos y construirlos. Por ello, el docente debe reconocer los
mejores recursos para alcanzar los niveles de competencia mas altos en sus estudiantes y que con
ellos este pueda solucionar problemas de su entorno. Asi se muestra que de acuerdo con la
estrategia utilizada en esta investigacion el recurso de escenarios ludicos mediados por TICs, dio
resultados positivos a la hora de mejorar las competencias de interés, la exposicion del estudiante
frente a un juego mediado por TICs, resulta ser interesante puesto que genera un reto para el

mismo, obtener una victoria y de hecho poder compartir la experiencia con otros de sus
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compafieros, al igual el docente mejora el acercamiento al estudiante y una posible construccion

de su propio conocimiento.

Es importante, que el docente cuente con los conocimientos y la destreza en las
herramientas que utiliza, ya que esto puede generar inconvenientes a la hora de enfrentar posibles
retos entre los intervenidos. En particular en una de las IE, especificamente la IE Cafio Viejo
Palotal, hubo de manera repentina un cambio de docente, lo que no permitié que los estudiantes
contaran con una constante implementacion de las estrategias en el desarrollo de las clases, por lo
que pudo verse afectado un poco en los resultados obtenidos por parte del grupo experimental de
dicha IE. En contraste con la otra IE, donde se presentaron inconvenientes en la utilizacion de los
recursos tecnoldgicos, y que en diversas circunstancias genero el aplazamiento de las sesiones.
Sin embargo, en general se logra mostrar que existen otras maneras de impartir una clase de
matematicas, donde los estudiantes de la basica secundaria pueden seguir jugando y reconociendo

que es una necesidad incluir la tecnologia en el aula.

Esta investigacion, permite mostrar que en el las IEs se requiere de planes de formacion
docente en herramientas tecnologicas y su inmersion en el aula, puesto que, es importante que se
reconozca todas las posibilidades que se estan dejando de brindar al estudiante de secundaria,

cuando es el docente el que le teme a usar el juego y la tecnologia en el aula.

Finalmente, con esta investigacion se da un sustento para nuevas investigaciones que
vayan enfocadas a determinar como la inmersion en el juego y las herramientas tecnoldgicas
puedan mejorar los niveles de competencia de los otros pensamientos del area de las
matematicas, incluso establecer herramientas particulares para cada competencia, con el fin de
formar cada dia mas y mejores estudiantes con habilidades matematicas. En particular para las
IEs se recomienda incluir esta propuesta dentro de las estrategias pedagdgicas del plan de area de

matematicas.
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8. ANEXOS

Anexo 1.

Prueba de confiabilidad

p, proporcion de sujetos que pasaron un item sobre el total

Vit 27,64102564 de sujetos; g=1-p

Suma X pq 6,378698225 n =numero de items que contiene el instrumento.

n/n-1 1,034482759 Vt = varianza total de la prueba.

Vi-X pq)/Vt 0,769230769 ¥ pq = sumatoria de la varianza individual de los items.
Rtt N/(N-1)*((Vt-Z pq)/Vt)

Rt 0,795755968 rtt =coeficiente de confiabilidad.

Anexo 2.

Resultados Prueba de Levene de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia

entre las Instituciones Educativas y grupos en aplicacion PRE y POS

PRE-TEST | POS-TEST
Comparacién Competencia Prueba de Levene_ para la igualdad
de varianzas
F Sig. F Sig.
Nivel de Desempefio 0,325 0,570 0,046 0,831
RO Plantearnierﬂo y Resolucién- i 0,074 0,786 0,010 0,920
Educativas f/l%n;;';'ccli‘r’]'o“ Representacion y 0415| 0521 0001| 0,980
Razonamiento y Argumentacion 0,010 0,922 1,132 0,290
Nivel de Desempefio 0,063 0,802 10,581 0,002
Planteamiento y Resolucion 0,078 0,780 0,043 0,837
Entre grupos ee R Comunicacion, Representacion y
IE San Isidro N 0,046 0,830 2,296 0,135
Modelacién
Razonamiento y Argumentacion 0,374 0,543 0,481 0,491
Nivel de Desempefio 0,632 0,433 0,986 0,329
Entre grupos de la | Planteamiento y Resolucion 0,007 0,934 0,008 0,930
IE Cafio Viejo icacié i6
S Rl e S 0052| 0821| 0842 0367
Razonamiento y Argumentacion 0,597 0,446 0,318 0,577

Resultados Prueba de Levene de acuerdo al Nivel de desempefio general y por Competencia

entre los grupos experimental y control de cada IE en aplicacion PRE y POS

Comparacién

Competencia

PRE-TEST |

POS-TEST

Prueba de Levene para la igualdad de

varianzas
F Sig. F Sig.
Entre grupos Nivel de Desempefio 0,159 0,692 2,976 0,091
Elxpelrim_ente_lles de | planteamiento y Resolucion 0,408 0,526 0,249| 0,620
as Instituciones — =
) Comunicacion, Representacion y
Educativas Modelacién 2,810 0,100 0,157| 0,693
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Razonamiento y Argumentacion 0,167 0,685 0,146| 0,704

Nivel de Desempefio 0,961 0,333 4,754| 0,036
Entre grupos — pj-hteamiento y Resolucion 0,060 0,808 4,132 0,050
Control de las Comunicacidn, Representacion
Instituciones unicacion, sentacion’y 1,156 0,289 0,479| 0,493

Educativas Modelacién
Razonamiento y Argumentacion 0,001 0,970 3,675| 0,063
Anexo 3.

Prueba Pre-test

e T
PRt

SUE CARIBE - UNIVERSIDAD DE CORDOBA
MAESTRIA EN EDUCACION - VIII COHORTE
IE SAN ISIDRO - IE CANO VIEJO PALOTAL

PRUEBA PRE-TEST - SEPTIMO GRADO

Con el fin de evaluar las competencias del pensamiento numérico variacional, responde las

AREA: Matematicas

preguntas que encuentras a continuacion, marcando correctamente en la hoja de respuestas

y completando la informacién solicitada

1. En una cafeteria se venden alimentos y

bebidas. Este aviso muestra los precios

de algunos productos.

L
' Juge: $1.000
Arepa: £600
Gaseosa: $700
Torta: $1.200

Al comprar dos de los productos que

aparecen en el aviso, Fabian pag6 con un
billete de $2.000 y le sobraron $100.

¢Qué productos compro?

A. Jugo y arepa.

B. Jugo y torta.

C. Gaseosa y arepa.

D. Gaseosa y torta.

En el calendario de abril se marcaron

algunos ndmeros para

realizar

actividad en clase de matematicas.

ABRIL
L M M 1 V § D

1
2 [3 @56 7@
9 [10|11|@»| 13|14 15
Qe | 17 [ 18 | 19 [Q)| 21 | 22
23 [Qa)| 25 | 26 | 27 |(28)] 29
30

una

Los numeros marcados en el calendario

son todos maltiplos de

A4
B.8
C.12
D. 28
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4.

Andrés hace el siguiente recorrido
cuando va desde su casa hasta la casa de

su tia.

Estuing

Casa de —t]
Andrés Esquina

Esiquin Esquina o Casa de tia
de Aidrés

El demora 5 minutos en ir de una

esquina a la siguiente. ¢Cuantos minutos
demora en ir desde su casa a la casa de
su tia?

A.3

B.5

C.10

D. 15

Cinco hermanos que estan decorando su

casa para una fiesta compraron 2 docenas de

globos para colocarlos en el techo y las

paredes. Mario colocé 2 globos, Lucia 5,

Francisco 1, Veronica 6 y Diana 4.

¢Cuantos globos faltan por colocar?
A. 2

B.6

C.20

D. 40

5.

En una encuesta se le pregunt6 a un
grupo de nifios por su pelicula favorita.

En la grafica se muestran los resultados.

i representa 5 personas.
La pelicula Mounster Inc. i i

La pelicula Toy story . ii i‘i

¢Cuantos nifios, en total, respondieron la

La pelicula Shrek

La pelicula Bichos

pregunta?
A. 80

B. 20
C.5

D. 4

En una fabrica de lapices, 10 lapices se
empacan en una bolsa, 10 bolsas se
empacan en una caja pequefia y 10 cajas
pequefias se empacan en una caja grande.
¢En la fabrica, como pueden empacar
4.372 lapices?

A. 2 cajas grandes, 3 cajas pequefias, 7
bolsas y 4 lapices sueltos.

B. 4 cajas pequefias, 7 cajas grandes, 3
bolsas y 2 lapices sueltos.

C. 2 cajas pequefias, 7 cajas grandes, 3
bolsas y 4 lapices sueltos

D. 4 cajas grandes, 3 cajas pequefias, 7

bolsas y 2 lapices sueltos.
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7. Ursula va a pagarle a Mateo $124.000
con billetes de $1.000 y $10.000.

I Con 124 billetes de $1.000.
Il.  Con 12 billstes de 10,000 y 4 hilletes de $1.000,
. Con 12 billstes de £1.000 y 4 billetes de $10.000,

¢Con cudl o cuales de los siguientes
grupos de billetes puede pagarle?

A. | solamente.

B. 'y Il solamente.

C. Il'y lll solamente.

D. lll solamente.

8. En la siguiente tabla se presenta
informacion incompleta de los precios de

paquetes de dulces en una tienda.

Numero de pagquetes | Precio

$1.200

[0 B I S (RN R Y S S

$4.500

Si cada paquete de dulces vale lo mismo,
(cuanto valen tres paquetes?

A. $1.800

B. $2.700

C. $4.500

D. $6.300

9. Un profesor de matematicas esta pasando

al tablero a algunos estudiantes.

El tiene en cuenta el codigo (nimero que
ocupa el estudiante en la lista), y sigue
una secuencia para llamarlos.
Ya han pasado los estudiantes cuyos
coédigos son 1, 4, 7, 10, 13, en ese orden.
El séptimo estudiante que pasara al
tablero tiene el codigo
A.6
B. 14
C.19
D. 27

10. Los duefios de un supermercado ofrecen

la siguiente promocion:

- PROMOCION: 3
PAGUE 2 JABONES ¥ LLEVE 5

Una persona llevo 10 jabones de la
promocion. ¢En cual de las siguientes
graficas se representa correctamente la
cantidad de jabones que pagd y que llevd

esta persona?

Pagd estos

A BEGEhddadddad

Lisvo estos

Pago estos

5 BEadEsdadsbsdsad

Llevo estos

Pago estos

S =T =T =T =y sl =T =)

Llevo estos

Pago estos

b eEaEEEaEadEdkd

Llgwd estos
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11.

12.

13.

Adriana compré 15 huevos, cada uno de
los cuales cost6 $200.

¢Cuénto pagd Adriana por los 15
huevos?

A. $1.200

B. $1.500

C. $2.000

D. $3.000

Javier decide darle a cada uno de sus
sobrinos $2.500. En total les dio
$17.500.

¢Cuantos sobrinos tiene Javier?

A.6

B.7

C.15

D. 20

Carolina ley6 en su libro de historia que
hace muchos afios, en Colombia, nueve
de cada diez personas no sabian leer ni
escribir.

¢Cual es el nimero que representa
correctamente la informacion sobre la

cantidad de personas que no sabian leer

ni escribir?
A 2
10
. 10
9
C. 109
D. 910

14.

15.

Las esferas colocadas en los platos de la
balanza son de diferente material y estan

marcadas con su masa en gramos.

La balanza esta inclinada porque &+ es
mayor que 2+ . ;Cual esfera se debe
colocar en el plato de la izquierda para

equilibrar la balanza?

A @
B. (®
c. @
D. (5

A un evento deportivo asistieron nifios y
adultos. Por cada 7 nifios habia 2 adultos.
Si en total habia 28 nifios, ;cuantos
adultos asistieron?

A. 19

B.9

C.8

D.7
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16.

17.

La

informacion

siguiente gréafica presenta

sobre  los  productos
nacionales e importados que se ofrecen

en una feria

¢Cudl de las siguientes afirmaciones es

B importades
] Nacionales

Grafica

correcta?

1 .

A. ;de los productos son importados.
1 .

B. Ede los productos son nacionales.
4 -

C. ;de los productos son nacionales.

D. gde los productos son importados.

Un namero de tres cifras es divisible por
11 si al sumar la primera cifra con la
tercera y a este resultado restarle la
segunda, se obtiene 0 6 un multiplo de
11.

Por ejemplo, el nimero 869 es divisible

por 11

Segunda cifra

+
8 6 9

| !

Tercera Primera
cifra cifra

De acuerdo con lo anterior, el nUmero

726 es divisible por 11 porque

A6+2)-7=1

porque (9 + 8) - 6 = 11.

18.

19.

20.

B.(6+7)-2=11
C.(6x7)+2=44
D.(6x2)+7=19

En un grupo de danza, 40 personas van a
participar en un baile tipico. Se necesita
que por cada 3 hombres haya 2 mujeres.

&3

¢ Cuantos hombres se necesitan en total?
A5

B.6

C. 17

D. 24

Mariana esta ahorrando para comprar un
balébn que cuesta $15.000, la semana
pasada tenia $5.500 y esta semana ahorrd
$8.000 mas.

¢Cuanto dinero le falta para comprar el
balon?

A. $1.500

B. $5.500

C. $8.000

D. $15.000

En la cuadricula se dibujé un esfero.

¢Cuél es la longitud de este esfero?

I
|

A.1cm. A

B. 9 cm. i
!
|

T1em

120




21.

22.

C. 10 cm.
D. 13 cm.

Mauricio compré una chocolatina de 100
g para compartir con sus compafieros.
Primero partié la chocolatina en dos
partes iguales, y volvio a partir cada una
de ellas en dos partes iguales.

En la siguiente tabla, Mauricio esta
anotando el nimero de partes en que
quedé dividida la chocolatina y la

cantidad de gramos de cada una de las

partes.
Nimero de partes en que Cantidad de gramos
se divide la chocolatina en cada parte
1 100
2 50

4

¢Cual de los siguientes niUmeros
completa la tabla de Mauricio?
A. 25

B. 50

C. 100

D. 400

La profesora de matematicas esta
dictandoles a sus estudiantes para que
ellos escriban en sus cuadernos. Ella
dice: “Cuatro mas tres es mayor que dos
menos uno”. Los estudiantes deben

escribir en sus cuadernos:

23.

24.

A4+3>2-1
B.4+3+2-1
C.4+3=2-1
D.4+3<2-1
En una tienda se ofrece la siguiente

promocion:

s==

¢En cuél de las tablas se muestra

correctamente el precio de 3,6y 9

paquetes de estas galletas?

A Numero de paquetes | Costo ($)
3 350
6 350
9 350
B. Numero de paquetes | Costo ($)
3 350
3] 700
9 1.050
C. Nimero de paquetes | Costo ($)
3 350
6 700
9 1.400
D. Numero de paquetes | Costo ($)
3 350
B 650
9 900

El 2 y el 9 de marzo del afio 1998 fueron
lunes.

¢Cuél de las siguientes fechas del mes de
marzo de 1998 NO fue un lunes?

A. 16

B.21
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25.

26.

C.23
D. 30

En un almacén se vendieron 50

bicicletas.

si ﬂ Representa 20 bicidetas y @mlo&dclems

¢En cuél de los siguientes conjuntos de
figuras se representan las 50 bicicletas
vendidas?

L

533
533
>3

Victor, Juliana y Antonio trabajan en una
empresa. Victor lleva 2 afios en la
empresa, Juliana 11 meses y Antonio 5
anos.

Cuando se ordenan, teniendo en cuenta
el tiempo que llevan trabajando en la

empresa, de mayor a menor, se obtiene:

A. Victor - Juliana - Antonio.
B. Victor - Antonio - Juliana.

C. Juliana - Antonio - Victor.

A,

Sebastian 2 y Miguel 5.

del menor al mayor?

arma 8 sillas en una hora.

Horas de
funcienamientos

Sillas

i

11

iz

A (A e et |

13

C

D. Antonio - Victor - Juliana.

27. En la evaluacion que hizo la profesora
Constanza, Ernesto obtuvo 3 puntos,

¢Cual es el orden de los estudiantes

cuando se organizan, segun su puntaje,

A. Ernesto — Sebastian- Miguel.
B. Miguel — Sebastian - Ernesto.
C. Sebastian- Ernesto - Miguel.
D. Ernesto- Miguel- Sebastian.
28. En una fabrica hay una méaquina que

¢Cudl de las siguientes tablas muestra el
namero de sillas que arma la maquina en
1,2,3,4,5y6 horas?

Horas de
funcionamiento

Sillas

1

8

10

13

17 |

33

OV e

28

Heras de
funcionamiento Sillas
i B
2 18
3 4
4 32
5 40
& 43
D.
Y 1 1
fungz:;s:i:n!o Sy
1 8
2 16
3 32
3 64 |
5 128

o

256

29. Marina, Diana y Luisa juegan a los
dados. Cada una lanza tres dados y suma
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los puntos que aparecen en las caras
superiores.
Observa los puntos obtenidos por cada

una de ellas, en un lanzamiento.

Marina Diana

Luisa

Diana y Marina lanzaron nuevamente los
dados y obtuvieron la misma cantidad de
puntos.

Observa los puntos que obtuvo cada una.

¢Cual de las siguientes figuras muestra

los puntos obtenidos por Marina?

Anexo 4.
Prueba Pos-test

PRUEBA POS-TEST - SEPTIMO GRADO

En una tienda se ofrecen quesos, enteros o en
porciones iguales de 1 libra, como lo muestra el

siguiente dibujo.

30.

SUE CARIBE — UNIVERSIDAD DE CORDOBA
MAESTRIA EN EDUCACION - VIII COHORTE
IE SAN ISIDRO - IE CANO VIEJO PALOTAL

0

. D.

o] [P [  [¢

Marcela, Lucia y Daniela obtuvieron los
tres primeros puestos en un concurso de
ortografia. Marcela obtuvo 18 puntos,
Lucia 23 y Daniela 15. ;Qué puesto
ocupo cada una de ellas?

A. Primer puesto: Marcela; Segundo
puesto: Lucia; Tercer puesto: Daniela.
B. Primer puesto: Daniela; Segundo
puesto: Marcela; Tercer puesto: Lucia.
C. Primer puesto: Lucia; Segundo
puesto: Marcela; Tercer puesto: Daniela.
D. Primer puesto:

Lucia; Segundo

puesto: Daniela; Tercer puesto: Marcela.

AREA: Matematicas

Seleccione la respuesta correcta. Rellene el ovalo en la hoja de respuestas

2 i e
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Una libra de queso cuesta $4.000. ;En cuél de las
gréficas se representa el maximo numero de libras

gue se puede comprar con $56.000?

|

i

1

-y
-

5 )
=y v - .

=]
:

;H:] ¥

=7 Ty =y

2. Mauricio compré una chocolatina de 100g para
compartir con sus compafieros. Primero partio la
chocolatina en dos partes iguales, y volvio a partir
cada una de ellas en dos partes iguales.

En la siguiente tabla, Mauricio estd anotando el

nimero de partes en que quedd dividida la

chocolatina y la cantidad de gramos d cada una de las

partes.

Numero de partes en que
se divide la chocolatina

Cantidad de gramos
on cada parte

100

aln =

¢Cudl de los siguientes nimeros completa la tabla de

Mauricio?
a. 25 b. 50
c. 100 d. 400

3. En un restaurante, a la hora del almuerzo sirven
la gaseosa en vasos de la misma forma y tamafio.
En la tabla se presenta la cantidad de gaseosa que
sirven en 2, 3 'y 4 vasos llenos.

4 Cantidad de gaseosa en
Namero de vasos | o timetros cublcos (cm3)

L. 200
A AL
4 1.000

¢Qué cantidad de gaseosa se necesita para llenar 7

Vasos?
a. 1.250cm® b. 1.500 cm®
¢.1.750 cm® d. 2.250 cm®

4. A un evento deportivo asistieron nifios y
adultos, por cada 7 nifios habia 2 adultos. Si en
total habia 28 nifios, ;cuantos adultos asistieron?
a.19 b.9
c.8 d.7

5. Una embotelladora llena botellas de agua, de la
misma capacidad, con cuatro llaves diferentes.
Las siguientes graficas representan la cantidad de
agua (en mL) que vierte cada una de las llaves en

un determinado tiempo (en s).

Cantidad de sgue (mL) Cantsdad de sgus (ml)
. .
1mo+ Lap:  Uave2
00 4 0o +
S04 Uavel s 4
200 4 W+
v‘—.—é——. Temoe
I 23 4 I
Cantidad do agea (mi)
.
1200l Uave 3

300 4
400 &

.

¢Con cuél de las llaves se emplea mas tiempo para
llenar una botella?

c. Llave 3

d. Llave 4

a. Llavel
b. Llave2

6. La tabla muestra la informacion sobre la
longitud (en cm) de la sombra de un objeto a

diferentes horas del dia en un mismo lugar.

Hora del dia Longitud de la sombra (cm)
12:30 p.m. ©
1:00 pom bl
1:30 pm 30
200 pm 8
130 p.m k¥,
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¢Cual de las siguientes graficas describe adecua-

damente la informacién presentada en la

A '

Largites 4e 3 wweews (o

A
i
Sai

[ e e e
Lovnghut de lu mrnbws (ow)
‘P22 T
(
.

7. La grafica representa la cantidad de galones de
gasolina que tiene el tanque de un automdvil,

cuando se desplaza entre dos ciudades.

L]

A

— 3 el e L O

Cantidad de gasolina
(gatones)
a .

1020 30 40 5 6 70 50 90 100 110 120 130 HO Distancla (km)

El conductor afirma que el automévil consumid en
total 4 galones de gasolina en este
desplazamiento. Esta afirmacion es

a. Falsa, porque consumio 5 galones en total.

b.  Falsa, porque consumid 1 gal6n en total.

c. Verdadera, porque inici6 su recorrido con 4
galones y termino sin gasolina.

d. Verdadera, porque inici6 su recorrido con 5

galones y termin6 con 1 galon.

RESPONDE LAS PREGUNTAS DE LA 8 A 11
DE ACUERDO A LA SIGUIENTE
INFORMACION.

Veronica, Felipe y Daniel deciden vender limonadas,
para lo cual analizan los siguientes ingredientes y las
cantidades que deben tener en cuenta utilizando la

grafica siguiente:

b e Liendy 1) ANuw — Linsrata

8.  Veronica dice que larazén entre el jugo de
limédn y los vasos de agua es:

a.2:6 b. 1:4

c.1:5 d.5:8

9.  Los tres jovenes deciden establecer la
comparacion entre vasos de agua y limonada y el
resultado es la razon:

a. 85 b. 5:2

c.5:8 d.2:812

10. Verdnica, Felipe y Daniel deciden que deben
elaborar 80 vasos de limonada. Segun ellos,
necesitan:

a. 10 vasos de jugo de limon

b. 6 vasos de jugo de limén

¢. 5 vasos de jugo de limén

d. 4 vasos de jugo de limén

11. Daniel dice que necesitan saber el costo de
produccion de la limonada. Si un vaso de jugo de
limdn les cuesta $1000, entonces, para producir
80 vasos de limonada, deben pagar por el jugo de
limoén que se necesita:

a. $5.000 b. $ 2.500

c. $10.000 d. $5.500

RESPONDE LAS PREGUNTAS 12 Y 13 DE
ACUERDO A LA SIGUIENTE INFORMACION.

El recorrido de una competencia atlética tiene unos
puntos por donde deben pasar los participantes. Estos
puntos son A, B, C y D, separados entre si de la
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siguiente manera: La distancia de A a B es de 8.000
m, la distancia de B a C es de 12.000 m, la distancia
de Ca D es de 10.000 my la distancia de B a D es de
10.000 m

Entre los participantes esta Aleida, quien a partir del
punto A hace el recorrido completo hasta D. los
tiempos empleados por ella para trasladarse de un
punto a otro aparecen registrados en la siguiente

ilustracion:
A
A -2 000~
o f',\"’;/ 40 vy -
\B’Q,h’\‘._g.‘f"" 9
<5 S02-
ok S
> . e > a0
."0 Y :_ /,/ .—'-.Q-"
10 Oog,y, Mizs -~ a%

12. Razon entre la distancia y el tiempo empleado
por Aleida en el tramo AB, esta determinada por:

a. 40m: 8 000minutos

b. 40minutos: 8 000m

c. 8 000m: 40minutos

d. 8 000minutos: 40m

13. Lasrazones de los tramos AB y BC son:

a. Inversa b. Directa

c. Mixtas d. Equivalentes

RESPONDE LAS PREGUNTAS 14 Y 15 DE
ACUERDO A LA SIGUIENTE INFORMACION.
En la siguiente grafica estan representadas las
magnitudes Lapices y Precio $

3000
2500
2000
1500
1000
500
0

Precio

U 6

2 Lapices 4
14. Las magnitudes Lapices y Precio $ estan

relacionas,

a. Inversamente proporcionales
b. Directamente proporcionales
c. Equivalentemente proporcionales

d. Ninguna de las anteriores

15. La constante de proporcionalidad entre las dos
magnitudes es,

a. 250 b. 350

c. 500 d. 250

16. En la tesoreria de un municipio destinan
$1.000°000.000 del presupuesto anual para la
adecuacion  del acueducto. El resto del
presupuesto, se divide para otros proyectos como

se indica en la tabla.

Proyecto Porcentaje del
dinero restante

Carreteras 20%
Hospitales 30%
Escuelas 50%

Si el presupuesto del municipio es de $6.000.000.000
anuales, ¢cudl de los siguientes procedimientos

permite calcular el dinero destinado para

hospitales?
N SO0008 00> -1.000.000.000
o 6.000_000_00[1601.000.000.000 X30
6.000.000.000 - (1.000.000.000 x -3~
C.
6.000.000.000
" 1.000.000.000 - (30 x >==57-)

17. Carlos y Maria trabajan en un edificio de 50
pisos que cuenta con una estacion de café en el

piso 28. Observa la figura:
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-3 Piso 30 .'—-{‘
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Carlos se encuentra en el piso 50 y debe ir piso 1,
Maria se encuentra en el piso 1 y debe ir al piso 50,
para hacer ejercicio los dos deciden utilizar la
escalera. Los dos empiezan el recorrido al tiempo. La
grafica muestra la distancia (en ndmero de pisos) a la
que se encuentra cada uno de la estacién de café al

transcurrir los minutos.

s

S

vl Carloy

Doanci oo pins 3 B estatde Ce bt
a
z
B

a =

e
-
a
"

3 7 * 9 10 11 12 12 1
Minutes

Si hay una sola escalera para subir y bajar, ¢en qué
momento se cruzaron Carlos y Maria?

a. Enelminuto 2 c. En el minuto 8

b.  Enel minuto 5 d. En el minuto 9

18. En la gréfica se muestra la concentracién de
distintos minerales en el cuerpo humano

dependiendo de la edad.

»

Lo ey o' e ¢ g bt

¢Para cudl de los minerales del gréafico, la relacion es
directamente proporcional con la edad?

a. Mineral 1

b.  Mineral 2

¢c. Mineral 3
d. Mineral 4

19. Si en Bogotd a las 4:00 AM se registra una
temperatura de 3°C bajo cero, pero 2 horas
después aumenta 9°C, entonces la temperatura a
las 6:00 AM seré:

a. 5°C

b. -12°C d. 6°C

¢. 9°C bajo cero

20. Si Hidelbrando tenia en su cuenta bancaria
$800.000, pero consigna en la mafiana $2.300.000
y en la tarde retira $500.000, luego gira un cheque
para comprar un computador por $ 1.700.000 y
otro cheque para comprar un teléfono celular por
$ 950.000, se puede afirmar que:

a.  Hidelbrando consignd mas de lo que gasto6
b.  Hidelbrando tiene un saldo de $50.000
c.  Hidelbrando tiene saldo en rojo de $50.000

d. Hidelbrando tiene un saldo en rojo de $-50.000

21. Maria debe tomarse una medicina cada 3 f hora.

La primera dosis se la tom6 al medio dia,

entonces, la hora a la cual debe tomarse la tercera

dosis es:
a. 3:20am
b. 6:40 pm
c. 10:00 pm
d. 8:40 pm

22. En un empaque de alimento para perros se
muestra la siguiente tabla, con la informacion
sobre las porciones diarias que debe consumir una

mascota, seglin su peso:
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Porciin diorta |
(en Gromos)

Pese ¢ o
Mascota (l,)

== 1 -

19y % gromes

=08 __|®

La porcion diaria que consume una mascota es de 450

gramaos, ésta corresponde a
. -W=WE
| ) SiS
b.
. T899
. SEE 00

RESPONDE LAS PREGUNTAS 23Y 24 DE
ACUERDO CON LA SIGUIENTE
INFORMACION

La siguiente gréfica muestra la variacién de la
temperatura en la ciudad de Nueva York desde las 18
horas del 28 de diciembre hasta las 18 horas del 30 de

diciembre

Nk
i

I U

18 1240308009 I8 12000060912 19 13 heres

g
e

23. De acuerdo con la grafica, la menor temperatura
que se presentd en estos dias fue

a. -15° c. Q°

b. -13° d. 12°

24. EIl 30 de diciembre a las 03 horas el termd-
metro marc6 -11°y a las 09 horas del mismo dia
marcd -1°, esto significa que la temperatura en
este lapso de tiempo

a.  Aument6 10° C.
Aument6 12°

b.  Disminuy6 10° d. Disminuyé 12°

25. Juan vende un reloj y obtiene como ganancia
$6.000 que equivalen a los tres quintos (3/5) del
precio de la compra. Un procedimiento para hallar

el valor en que fue comprado el reloj es

a.  Multiplicar 6.000 por 3y dividirloen 5
b.  Multiplicar 6.000 por dos quintos
c.  Multiplicar 6.000 por 5y dividirlo en 3

d.  Multiplicar 6.000 por dos quintos y restar este
resultado de 6.000

26. Jorge, agotado de su trabajo en la capital, desea
ir de vacaciones a Santa Cecilia; la siguiente tabla
le muestra a Jorge las diferentes opciones de
transporte y el tiempo empleado por cada uno para
llegar a Santa Cecilia pasando por Granada.

De la capital a Granada

De Gransds o Sants Cecllia

* | Trnsporie

P)

rd y [}
= de hom = ¢ hora = de hora - ude hora
3 6 S

Tuap
e

2 de hom

El tiempo empleado por el bus se calcula asumiendo
que este recorre 80 kilémetros cada hora. /Qué
distancia recorre el bus desde la capital hasta
Granada?

¢. 180 kilémetros

d. 240 kilémetros

a. 100 kilémetros
b. 120 kilometros

27. Latabla registra la temperatura media

aproximada en la superficie de los planetas:

Mercurio A6Ga4 TC
Venmus 400 ¢
Tierraa 20 <
MNMarto 22 =
JGpiter — 130 °C
Saturnmo 180 “C
Ulrano — 190 =°C
Neptuno — 220 =°C
Plutdan 250 °C
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¢Cual es la diferencia entre las temperaturas mas alta 29. Mariana leyé en su libro de historia que hace
y la més baja registradas en la superficie de los muchos afios, en Colombia, ocho de cada diez
planetas? personas no sabian leer ni escribir. ;Cual es el
a. La mas alta es 464 °C y la mas baja es 20 °C; la nimero que representa correctamente la
diferencia es 424 °C. informacion sobre la cantidad de personas que no
b. La mas baja es — 250 C° y la mas alta es 464 °C; sabian leer ni escribir?
la diferencia es 464 C — 250 214 =°, a. 108
c. La maés alta es 464 °C y la mas baja es — 250 C°; b =
la diferencia entre las dos es 464 — (— 250) = 714
Ce. B 1]
d. Lamas baja es — 22 °C y la mas alta es 464 °C; la d. 810
diferencia entre ellas es — — 22 464 486 = ° C.

planeta y al llegar lee en sus instrumentos que la sus estudiantes para que ellos escriban en sus
temperatura ha variado 30 grados, ¢a qué planeta cuadernos. El dice: “Menos cuatro mas tres es
lleg6? mayor que menos dos menos uno”. Los
a. A Plutén, porque la diferencia entre — 220 y — 250 estudiantes deben escribir en sus cuadernos:
es 30°.
b. A Urano, porque al viajar de Neptuno a Urano la L 4+3>-2-1
4+3-2-1
4+3=-2-1

o

temperatura aumenta en 30°.

o

c. A Plutén, porque al viajar de Neptuno a Plutén la
temperatura disminuye en 30°. d-4+3<2-1
d. Puede haber llegado a Urano o a Pluton, porque

en ambos casos la diferencia es 30°.
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Sistematizacion (Base de datos) de los resultados de la evaluacidén por competencias en el
Pensamiento Numérico Variacional en el
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Sistematizacion (Base de datos) de los resultados de la evaluacidén por competencias en el

Pensamiento Numérico Variacional en el pos-test grupo control IE San Isidro

INNTITUCTON EDUCATIVA SAN ISIDRO

RENULTADOS POR-TENT GRUPO CONTROL

PRFGUNTA

%

NOMBKE ENTUDIANTE .
ARGUMEDO MARTINEZ MARLA INEY
ARROYO BEDOYA DERVALIY
CASTILLO MUKLACO JHOANA

DE HOYOI ARROLLO JORE DOMINGO
DIAZ CIOLO KRIEMBIER

FATRADA ARGEL ADEANA MARIA
EATIRADA MACKA BLIECER

FRANCO BLANCO FREDY DAVID
FURNTES PADILLA JAIDER

GAVIRIA LINAN ANDRES FELIPK
GERONINO GOMEZ ANYELIY DI |
GONZALEY BEDOOYA ANDERSON
MENDOZA LOZANO YEISON DAVID
MESA BSQUIVIA MAKIA ANGELA
NUPERUZA PINEDA SANDY PAOLA
16 ORTROA GURRRA JUAN TO48K

17 PATERNINA CAUSIL ADRIANA LUCIA
TN PINEDO IBANIEZ JOLE CARLON

10 KEVES YEPEZ OLIER ENRIQUN

0 REYES YEPREE ONEIVIS DEL ©

KULE MADRID TOSRFINA

SOTO CARDENAN TRIUS MANUKL

23 HOTO LOFEE BEAYAN DAVID

24 HOTO MARTINEE CRISTIAN MANURL
25 HOTO YVEPRZ IORGE LU

26 URANGO MEITA TOSE FRANCISCO

27 VERGARA GONZALKS DANIEL ALFON
IN PATHERNINA LU
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Sistematizacion (Base de datos) de los resultados de la evaluacién por competencias en
Pensamiento Numérico Variacional en el pos-test grupo experimental IE San Isidro

INSTITUCTON FDUCATIVA SAN ISIDRO

"
e

FACHECO QUINTANA MANUEL FERNEY
21 PADILLA BURGOS MIGUEL ANGEL

22 PASTRANA BORJA SARIANA

23 RAAD PACHECO FPARIAN ANDRES

24 RIVERO SANCHEZ MIOUEL ENRIQUE

25 ROMERO MARTINEZ WENDY PAOLA

26 HARZ ARROYO MARIA CANDELARIA

27 VASQUEE FURNTRES ALEXANDER

I8 VIDES KAMOS JULIO CESAR

RESULTADOS POS.TEST GRUPO EXPERIMENTAL
PREGUNTA

N* NOMBRE ESTUDIANTE 1 2 ) 4 6 6 7 8
1 AGAMEZ VILLERA MARIA RAQUEL 1| 3 A[-0] O 3 O] 2 A ¥ O -1f 1.} Of ©
2 ALVIS CORDERO ROQUELINA O 1 0 -1) ¥ 3.4 ¥ 3 B 3.0/ O 3 ¥4 1
3 ARGUMEDO HENAO CARMEN ALICIA Of 3 1] 1] ¥ @/ 06/ 3 O 1] Of 1] o 3 0] 1
4 ARROYO NISPERUZA DANIEL ENRIQUE 0l 0] 0 0] 0l 2 Ol O 1| LI Y Of ¥ O/ 1 O
5 HORIA PRREZ ANDRES FELIPE O "1 30,0 1| Of 3 1/ 1} X[ Of i 1/ 4| ©
0 CELEATING VEPES NELEIDA ROSA 10 0 %) 0 O] 410/ Xl 0 ki 1/ 0] 1| A[. 0] ¢
7 COGOLLO CAKVAIAL JTUAN 108K §jj 1] 0l Of 1] 2/ 0l 3 3, % O 2 3 2] %1}
8 CORRALES FLOREZ DIEGO ANDRES 1 x 80l af o ¥y N ¥ 1] 3] 0] -3 3}
9 ESTRADA CHIMA LEIDA KAKINA o1 0 0 0 1 00 1 0 00 01 1 0
10 FALON FAJARDO JUAN DAVID O 1 O x| I o0 % O Of A 1| 1] 3| 31 O
11 FLOREZ JULIO SARAY SOFIA 1 0 1)1/ 0] 0 0/ © 1/ ¥ X[ 1] O 1.1 O
12 GONZALEZ BEDOYA JOSE DAVID o X Of 3] 3 3. 0f L0l O 1] Of 3 3| Q0 O
13 MARTINEZ BALERO ANGIEDEL CARMEN 1 1 0 0 0 1 1} O 0 1 1 0 1 0 1 ©
14 MARTINEZ FRANCO YENIFER 1/ 3] 4.0 11 O 31 3 3| 1] 0| ol of 1| & 1
15 MENDOZA PAEZ BRENDA Ol Ll 1 Of 3! 3/ O Of 3 ¥ 1 1] O] 3] 0] 1
16 MONTES ARANGO VALERIADEL CARMES 1 1 0 1 0 } 1 0 1 10 0 1 1 0 0
17 MONTRES QUICKENO ARNIN ALBERTO 310 3) O O %] 8| 3] O ¥ 8| 2| 3]0 3O
18 OCHOA GOMEZ MAYENRLIN O 11 v 0 % 0/ ol 1| 1] 1| U/ 1| © O 3| ¥
1§ PACHECO GUERRA SHARIT MILENA 1 3 A 4] 8] o/'@/ 4] 3| ¥ 1| O/ 1/ 0o/ O/ ©
O 110 1] ¥ ‘1] 0 01 11 Of 1/ 1| ¥ 1] O] X
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Ol 1 O 1. O 1] 3| O 3 ¥ Ol 0,0 1 3| @
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Sistematizacion (Base de datos) de los resultados de la evaluacion por competencias en el
Pensamiento Numérico Variacional en el pos-test grupo control IE Cafio Viejo Palotal

INSTITUCION EDUCATIVA CANO VIEJO PALOTAL
RESULTADOS POS-TEST GRUPO CONTROL

z
i

NOMBRE ESTUDIANTE
ARRIETA GONZALEZ ELIANA MARIA
AYALA \'!.LMQU!!Z \'ADIAN!B

LAMBERTINO JIMENEZ SEHA
LOPEZ LAMBERTING MARIA Vl(_'l ORI
NARVARZ PADILL:\ WILDER ANDRES
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Sistematizacion (Base de datos) de los resultados de la evaluacidon por competencias en el
Pensamiento Numérico Variacional en el pos-test grupo experimental IE Cafio Viejo Palotal

INSTITUCTION FDUCATIVA CANO VIEJO PALOTAL
RESULTADOS POS-TEST GRUPO EXPERINMENTAL
PREGUNTA

z
v

2o D390 00 ~I O\ 18 B 0 b

Om D e

20
21

NOMBRE ESTUDIANTE
ALEAN CAUSIL 8ANDI MARIA
ARGEL ESPITIA OSCAR DANIEL
ARTEAGA PERIEZ YULIANA
ARTEAGA UPARELA JUAN DAVID
HERROCAL GARCIA GERALDINE
DAVILA MANJARREZ THENDRIS
TELMO DORIA
ESPITIA RAMOK FELIX MANUEL
GUERRA ALVARADO JAMNIN
JIMENEZ RODRIGUES ISANEL MARIA
LUNA BANDA YIIEL PAOLA
MANUEL LUNA
MANIJARREZ MADERA ALEXANDER
MARTINEZ FAREDES VALENTINA
NEGRETE ALEANS SARAY XIMENA
PENATA TRESPALACION ANA KARIN
PENREIKA PASCASIO ALENANDRIA

RIOS O4FINO SHIRLEY (EL!LIA
RULZ CONTRERAS CAROL SOFIA
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Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento
o control IE San Isidro

P’L‘ION IDUC’ AYI\'A IAN IIIDIO

Numérico Variacional en el pre-test g

Nl'l'l

%

B U UL~ OR DB -

4
—-o9

rasns
e

HOMBRE EFTUDIANTR

ARGUNMEDO MNMART INN? P\IAKIA INES
ARROYO BEDOVA DER

CAITILLO MUKLACO lN J

PR HOYON ARROLLO TORR DO NGO
DIAZ CIOLO KERENMBER

ENTRADA AROEL ADII/éHA NARIA

PURNTIN OTALORA JAVIER DAVID
FUENTES FADILLA JAIDEK

OAVIIA LINAN ANDRES FELTY

GEROMINMG GOMEZ ANVELIS DI 1

GONZALEZ BEDOOY A ANDRRACH
MACEA NUARILE CRAIA LORENA
MENDOZA LOZANO YEION DAVID

MESA EEQUIVIA MARIA ANGELA

NHEPERUZA PINEDA IAND\' PAOLA
ORTEOA GURRRA TUAN TOXK
FATERNINA CAUNIT Al\ﬂh\NA LUCIA
PATHIONINA LUTY

PINEDO INAMEZ 104K CARLOK

REVES VEPEZ OLIER BENRIQUR
REYES VEPRE ONEIVIN DEL ¢

RUTE MADRID TOREFINA

SOTO CARDENAN JEAUY MANU!L

HOTO LOPEZ BIRAY AN

BOTO MARTINEE CRIN TIAN MANURL
OTO YRPEZ JORGE LUK

ANOO META JOME FRANCINCO

VERGARA GONZALES DANIEL ALFON

TENT GRUPO
PL ANTI‘I;\MIRNIL‘I Dllll!Ml‘llN(l (OMUNI( ;\( ION Dlllgslllmln M'ONAMIRN\O DSHLMI'ENU TRAYRCTORIA
Nujw 2 2 ae g
Naviio v O\?I‘LI " Alte Basia
Pavivo “ Baw A Pajo Baje
Hae ] Alte 0 Naje Paje
Buprarion L] Altw ] Aty Alle
Ao o Hajn ) Basioo Majo
Hajo “ Haje B Baje Majo
Baje i Baje 3 Baje Paje
P s Majo 2 Dasion Maje
Mavieo o Hasico 3 Havien Basen
Pavien 2 Haje 1 Hajo Pao
Pasieo L] Alte 7 Alla Hasiva
Pasivn A Plasion L Naje Paje
Dasieo i Thajo \ Thape Uy
Hasieo 3 Havico (3 Hasiva Husloo
Nasoo " Badao L Alto Basen
Baje L] Pajo + Basioo n
Alle " Pajw 4 Pasion
Huparion " Al 14 Bopering
Alto b Nasco L) Alte
Pasica “ Hasloo )
Baje 1 Palw 1
Najw b Pajw ]
Bujo ) Bajo "
Hajo L] Haw )
Al 14 Bason L)
Pajw ? Pasion )
Papn " Pajw 2
Pasico L] Al !
Ao Y Hislon 2 Basiao

SRR AN LR TR UDIIDIUI S Fw SO

Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento

Numérico Variacional en el pre-test grupo experimental IE San Isidro

N EDUCATIVA SAN INIDR
aruro IXNNIENTA

%

B0 R Bl R 0 e 0 B 0 2
PP UL COR A RS BN~ O ORI e -

o
<o

-
—-—oe

EH

NOMBRE EATUDIANTE
AGANMES VILLERA MAIIA RAQU!I
ALVIN CORDIRO NOQUR
AROUMEDO NFNA\O(AKMKM ALICIA
ARROYO MNISFERUZA DANIEL ENRIQU
MORIA PRIRE ANDRES PREIPR
CELESTINO YEPES NELEIDA ROSA
COA GONEZ EDWIN SROGUNDO
COA GONMEE THONATAN DAVID
COOOLLO CARVAJAL JUAN JONE
CORMALRY FLORRE DIRGO ANDIRS
FATRADA CHIMA LEIDA KARINA
FALON FAJARDO JUAN DAVID
FLORRE JULIO SARAY ROFIA
CONZALIE DEDOYA JOME DAVID
MARTINEEZ BALRRO ANQIIK DL CARNM
MARTINIE FRANCO YENIFER
MENDOZA PARE lﬂlJ!NDa\
MONTES ARANGO VALRRIA DRL CARN
MONTEN QUICKNO ARMIN ALRERTO
OCHOA GONMIEE MAYERL I
PACHICO GUIRILICA SHA

RIT N
PACHECO QUINTANA MMIUIVI FFIHI‘\'

PADILLA BURGOS MIGURL ANOGIL
PASTRANA DORIA SARIANA

RAAD PACHECO FARIAN ANDIRES
RIVERD SANCHES MIGURL ENREIQLN
TOMERO MARTINEE WENDY PAOLA
AANE ARROYO MAKIA CANDIL ARIA
VASQUIE FURNTRS ALRXANDER
VIDES RAMON TULIO CRAA

VILLALBA LUNA LUIY ALETANDRO
VILLAK IRRNA DOMINGO

LaLL

cl
Illl'LTADDI PRETENT 1
n i\NT":\MI"N?ﬁ DEAEMPENOG COMUNICACTON :Illﬂk"‘"Nﬂ FAZONAMIENTO DEARMPENG TRAVECTORIA

R L L T T R N A I T S ¥

Alto b 2 Masloo Masien
Alte 0 Alvu 7 fugrerbon Alle
Nasive L) Nuper ) Dajo Najo
Hae b Baje E Baje Hujo
Najw g Naju ) Pasion Paje
Hupwring N Basiew 3 Alte Alte
Najo o0 Bajo 1 Alte Bajo
Nasive L} Nislen ) Altw Navion
Alre " Alve 4 Alte Alte
Alte L] Pajo J Alln Nasive
Haye b Nape . Naje Paje
Pajo . Pasivo b Hajo Hajo
Balw “ Paje 3 Pujw Puw
Paje ) Paje 2 Majer Najo
Basiin A Bajo b | Nirioo Naje
Alte s Masiow s Nasiow Masien
Dasive 4 Paje " Alte Dastie
Pasoo n Bajo 1 Navivo Najo
Pisinn ) Nasion ) Pain N
Majo ’ Mo 4 Allp Baj
Ao 0 Allo 1 Buperio Ao
Naje 2 Doy b} Najw Naje
Mavieo “ Naslon b Najw Najo
Allw L] Sirat i o Al Al
Daje ] Naje 3 Ry Nayw
Bajo ] Majo 3 Majo Najo
Nasien " Pasien [ Alte Masion
B 1 Bajo 1 N Najo
Navivo A Baje “ Masion Najo
Tngrae by “ Nasion o Dasion Dasion
Baje 2 Pajo “ Pajo Pajo
Alle n Nasion L] Pasion Pasiun
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Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento
Numeérico Variacional en el pre-test grupo control IE Cafio Viejo Palotal

INSTITUCTION EDUCATIVA CANO VIEIO PALOTAL

MENULTADON PRE-TENT GRUPO CONTROL
N* NOMBDRE BESTUDIANTE I'L»\HTI!.\MIIINTU DNI’MM’NO (OMUNIt ACION l)l!llilMl‘l'!Nt‘) RAZONAMIENTO DIHI!MI"'N&“» TRA\ RCTORIA
1OARIIETA GONEALREE RLIANA MARIA )
JIANVALA VELANQURE YADIANIY 4 ﬂm- ﬂ rluo- 1 lnm-n Nm.
3 CONTRERAM HRMU\NDM CARLON AND o Mavioe ] Havine n Hasiun Hasien
4 HEINANDRE PENATA LINEY o Nasico 1 Misien s Dajo Dajo
S EAMBRITING JIMENEE UENASTIAN ) Majw ) Paji 3 Paje Pajo
0 LOPRE LAMRERTING MARIA VICTORI " Altn 3 LI + Pajo Pajo
T MERCADO VELASQUER CINDY PAOLA ] Naje " Paje 2 Pajo Pajo
N NARVAEZ PADILLA WILDRE ANDRES L] Ao o Alte ] Dasivo Nasivo
GORTEGA COGOLELO CANILO ANDRRS " Majo “ Malo . Majo Majo
10 PEREE CONTRERAS KLFY ) Bajo ) Nasieo o Bajo Bajo
11 KULE CONTRERAS MOISES PRLIPN " Dasivo L] Alte L} Nasien Masien
12 KULE CONTRERAN VERONICA PATRIC 1 Najo 2 Paj 2 Dajo Do
18 VELASQURE MERNANDREE LEANI IO b Nasive L] Masino L] Alte Masian

Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento
Numeérico Variacional en el pre-test grupo experimental IE Cafio Viejo Palotal

INSTITUCION EDUCATIVA CANO VIEJO PALOTAL
RESULTADOS PRE TEST CRUPO EXPERINMENTAL

N* NOMMRE ESTUDIANTE PLANTEAMIENTO DESEMPENO COMUNICACION DESEMPENO RAZONAMIENTO DESEMPENO TRAVECTORIA
1 ALEAN CAUSIL SANDI MARIA ? Alto 4 Bajo 4 Bajo Bajo
2 ARGEL ESPITIA OSCAR DANIEL 7 Alto 6 Byo 4 Basico Basico
3 ARTEAGA PEREZ YULIANA 10 Superior 7 Superior 9 Alto SBuparior
4 ARTEAGA UPARELA JTUAN DAVID 3 Disico 7 Alto 7 Alto Tisico
4 BERROCAL GARCIA GERALDINE “+ Hajo 3 Bisico 3 Basoo Bajo
6 DAVILA MANJARREZ JHENDRIS & Alte 8 Alto B Alto Alto
7 ESPITIA RAMOS FELIX MANUEL 7 Alto 5 Bajo 2 Bawnco Banco
8 GUERRA ALVARADO JAHNIN 10 Superior 7 Alte 7 Alte Alte
@ JIMENEE RODRIGUIEZ ISADEL MARIA 7 Alta 10 Suprasion P Sugrerlon Suprerion
10 LUNA BANDA YISEL PAOLA 5 Hisco bl Hisico L Supecion Biuco
11 MANJARREZ MADERA ALEXANDER 8 Alto 8 Basico 3 Alto Basico
2 MARTINEZ PAREDES VALENTINA 7 Alto 6 Alto 7 Bisico Bisico
13 NEGRETE ALEANS SARAY XIMENA 6 Tisico 3 Disico 6 Divico Disvico
14 PENATA TRESPALACIOS ANA KARIN 9 Superion 10 Alta 7 Supecion Suprecion
15 PEREINA PASCASIO ALEXANDRA 3 Bajo L] Hajo + Alto Bajo
16 PINTO SALAS NATALIA 9 Suparior 8 Alto 7 Alto Alto
17 POLO MARTINEZ ANGELA MARIA 4 Bae 6 Bisico 3 Bavico Bajo
18 RIOS OSPINO SHIRLEY CECILIA 8 Alto 3 Pasico 3 Tasieo Tsico
19 RUIZ CONTRERAS CAROL SOFIA 3 Bisco L} Hiseo 6 Alta Biseo

Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento
Numeérico Variacional en el pos-test grupo control IE San Isidro

INNTITUCION EDUC All\ﬁ\ SAN INIDRO
WESULTADONS PONTEN HUPO CONTROL
N* NOMARE RATUDIANTE L AN"IA?\“R”" (3] l’)lﬂlh"'KNC’ (’ﬁhlUN" ACTION | DEAEAMPENG RAZONANIENTO DESEMPENO TRAVECTORIA

L ARGUMEDO MARTINEZ MARIA TS Naslen Nujo A Najo Najo

2 ARROYO DEDOYA DERY AL .‘ Dasten ” Dasieo b Davien Divien
3 CANTILLO MUKLACO THOANA ) Najo i Pajo 4 Maje Pajw
4 DE HOYOS ARKOLLO 108K DOMINGO “+ Paje “ Naje ) Majo Najo

A DIAZ CIOLO KERENBRER 4 Rasian ] Alte " Najo Nasivo
6 ENTRADA AROEL ADRANA NMARIA J Disieo b Disiew 2 Najo Daje
T ENTRADA MACEA RLIECER " Najo B Najo ? Dajo Pajo

N FRANCO BLANCO FREDY DAVID H Najo 1 Rajo b} Najo Bao

O FURNTEN PADILLA JAIDER n Narion L] Nasieo ) Pasieo Nasien
10 OAVIIA LINAN ANDRES FIELTPR " Paje N D 2 Do Duje
11 GRERONIMO GOMEZ ANYELI DE | ) Pajo " Nasieo ) Niskoo Najo
12 GONZAL K.’ HEDOOYA ANDERION A Hajo “ Bajo L) Pasiun Hajo
13 MENDOZ ZANO YRINON DAVID ] Navien 2 Pajer ) Najo Najo
14 MEIA "M.)U“lr\ MARIA ANGRLA b Nisioe 7 Davioo ] Nasien Nasien
18 NUPRRUZA PINEDA SANDY PAOLA 4 Majo “ Najo b Pajo Pajo
16 ORTROA GUIKIRA TUAN 104K o Ml ) Navivo L] Nasieo Nasivo
17 PATRRNINA CAUNIL AI)RII\NA\ LUCIA 3 Dasinn 7 Hasiow ] Davine Davine
10 PINEDO IMANEE JOSK CARLO ) Naje 3 Naje b} Dasion Paje
10 KEVHES VRPRE OLIRR KNI]QUI “ N K P ) Masion N
20 KEVES YRpRE ()NRI\'II UHL 8 bl Nayn E) Nasive A Naje Nujo
31 KULE MADRID JORRPY 2 Pajos 3 Buje 4 Taje Taje
32 ROTO CARDENAN "'lUI MANURL L] Nasion s Pisteo 2 Pajo Dajo
23 1OTO LOPVEZ ARAYAN DAVID “+ Pajo o Nisiva k] Pavieo Majo
24 BOTO MARTINGKE ll"l’lAN MANUEL “+ Huje J Bajo J Najo Najo
25 BOTO YEPRE JORGR LU " Dajo [ Navivo ) Dajo Dajo
20 URANGO MEJIA 1O4R "IAN( meo 0o Navioo ] Nasloo ) Pajo Paje
37 VERGARA GONZALES DANIRL ALFONM ) Mavion 4 Najo J Najo Najo
A0 PATERNINA LUIY ’ Havien ! Dasieo 7 Hasien Dasion
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Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento
Numeérico Variacional en el pos-test grupo experimental IE San Isidro

INSTITUCION EDUCATIVA SAN INIDRO
RESULTADOS POK TEST GRUPO EXPERINENTAL

N NOMHARE ESTUDIANTE PLANTEAMIENTO DEAEMPENG COMUNICACION DESEMPENG KAZONAMENTO DESEMPENG TRAVECTORIA

| ACAMEZ VILLERA MARIA RAQUEL R Bajo 6 Bavico ) Bajo Hajo

2 ALVIS CORDERO ROQUELINA ’ Navlen L} Alte o Masloen Masien

1 ARGUMEDO HENACG CARMEN ALICIA b " Hasoo ) Basieo Basiee

4 ARROYO NINFERUZA DANTEL ENRIQUE 2 ' Bajo ) Dajo Dujo

£ BOMIA PREREZ ANDRES FELIPE o ) Pasiea “+ Hajo Majo

6 CELEATINO YEPES NELEIDA ROKA 10 L] -] Husicon Alte

7T COGOLLO CARVAIAL TUAN JONR 7 e L] Alte Alle

B CORMALES FLOREE DIEGO ANDRES " v L Haveo Allw

& EATRADA CHIMA LEIDA KARINA b 0 ' Buyjo Bujo
10 FALON FAJARDO IUAN DAVID “ L) Nasino L] Alte Nasiio
1 FLOREZ JULIO BARAY BOFLA L} + Buo + Baje Hajo
17 GONZALEZ BEDOYA JOUE DAVID " ] Nasico 4 Nasico Do
13 MARTINEZ BALERO ANGIE DEL CARMEN L 4 Bajo o Haseo Baje
14/} NEZ FRANCO YENIFER ] [ Basico Rl Bajo Bavico
1)) OZA PARZ BRENDA 4 3 Bajw 4 Najo Najo
16 MONTES ARANGO VALERIA DEL CARMEN o ] Haswea L Hasieo Haseo
17 MONTES QUICEND ARMIN ALBERTO b 0 Bajo ] Risico By
I OCHOA GOMEZ NAYIERL IS L L) Altg L Masen Pasicn
10 PACHECO GUERRA SHARIT MILENA L] ' Basigo “ Bajo Basivo
20 PACHECO QUINTANA MANURL FERNEY o “ Naje L) Pasivo Pajo
21 PADILLA BURGOS MIGUEL ANGEL o ) Hasoa 4 Hajo Hajo
22 FPAITRANA BORJA SARTANA 8 L] Alte 3 Basico Basico
AN RAAD PACHECO FARIAN ANDRES L 4 Bajo 3 Paje T
24 RIVERO SANCHEZ MIGUEL ENKIQURE L} ) Basico 3 Havien Hasico
25 ROMERO MARTINEEZ WENDY PAOLA n L) Alta ) Dajo Dasico
20 BARZ ARROYO NARIA CANDELARIA “ . Pale 2 Paje Pue
27 VAIQUEZ FURNTES ALENANDER ! ) “ Pajo Pao
20 VTIDEE RANOS JULTO CREAR ! 7 b Pasive Nasivn
20 VILLAK SEXNA DOMINGO L ' L] Haseo Haseo

Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento
Numeérico Variacional en el pos-test grupo control IE Cafio Viejo Palotal

INSTITUCION EDUCATIVA CANO VIEJO PALOTAL
KESULTADOS POS-TEST GRUPO CONTROL
N* NOMBRE ESTUDIANTE PLANTEAMIENTO DESEMPENO COMUNICACION DESEMPENO RAZONAMIENTO DESEMPENO TRAVECTORIA
4 [)

1 ARIETA GONZALEZ BLIANA MARIA Baje Pisioo 5 Bajo Bajo
2 AYALA VELASQUILE YADIANT 3 Do 4 Haje ] Najo Najo
3 LAMBERTING IIMENIEZ SERANTIAN I Bajo 3 Bajo ) Bajo Bajo
4 LOPRZ LAMBERTING MARIA VICTORI “ Basieo 4 B A Najo Naje
§ NARVAEZ PADILLA WILDER ANDRES ] Alto u Hupotior 7 Basioo Alto
6 ORTEGA COGOLLO CAMILO ANDRIA y Bujo 5 Bisien 6 Disico Bajo
7 RUIZ CONTRERAS MOISES FELIPR ? Biriso . Bisico o Bislco Bisico
# RULZ CONTRERAS VERONICA PATRIC 4 Dajo ) Bajo ) Dujo Duje
§ VELASQUILZ HERNANDIZ LEANIS JO 5 Basoo 0 Alto 4 Bajo Bsioo

Sistematizacion (Base de datos) de los niveles de desempefio por competencia en el Pensamiento
Numeérico Variacional en el pos-test grupo experimental IE Cafio Viejo Palotal

INSTITUCION EDUCATIVA CANO VIEJO PALOTAL
RESULTADOS POS-TEST CRUPO EXPERIMENTAL

N* NOMBRE ESTUDIANTE PLANTEAMIENTO DESEMPENO COMUNICACION DESEMPENO RAZONAMIENTO DESEMPENO TRAYECTORIA
1 ALEAN CAUSIL SANDI MARIA 6 Basico 5 Basico 3 Bajo Bajo
2 ARGEL EAPITIA OSCAR DANIEL 6 Basico B Alto L] Basico Basico
3 ANTEAGA PEREZ YULIANA ! Basco é Bisco L] Alto Baseco
4 ARTEAGA UPARELA TUAN DAVID o Bisloo L] Alto 0 Basioo Basieo
4 DERROCAL GARCIA GERALDINE h] Dajo 3 Disico 6 Disico Dajo
6 DAVILA MANJARREZ JTHENDRIS 9 Superior 6 Bisico 7 Basico Basico
7 TELMO DORIA 3 Byo 3 Bajo 2 Bajo Bajo
8 ESPITIA RAMOS FELIX MANUEL 8 Alto 4 Bajo 5 Baxico Baxico
9 GUERRA ALVARADO JAHNIN H Alte L} Alte 5 Hasigo Basico

10 NIMENEZ RODRIGUEZ ISABEL MARIA ? Basico L Alto ] Alto Basloo
11 LUNA BANDA YISEL PAOLA 4 Bajo 9 Alto L} Alto Basico
12 MANUTEL LUNA ? Dajo 7 Disteo 3 Disico Dajo
13 MANJARREZ MADERA ALEXANDER 7 Bisico 3 Bisico 7 Bisico Bisico
14 MARTINEZ PAREDES VALENTINA 6 Bavico 8 Alto 6 Banco Banco
15 NEGRETE ALEANS SARAY XIMENA 7 Banco 8 Alto 5 Basico Basico
16 PENATA TRESPALACION ANA KARIN o Supecior 5 Basico L} Alto Alto
17 PEREIRA PASCASIO ALEXANDRA L] Bisico v Supacion o Superior Alto
18 PINTO SALAS NATALIA L] Alto 9 Superion L] Superior Superion
19 POLO MARTINEZ ANGELA MARIA 3 Disico 6 " 5 Nisico Nisico
20 RIOS OSPINO SHIRLEY CECILIA 7 Bisico 7 6 Blsico Bisico
21 RUIZ CONTRERAS CAROL 20FIA 6 Basico 6 ? Basico Basico

Anexo 6.
Guia de trabajo 1

AREA: MATEMATICAS | ASIGNATURA: GRADO: 7° | TIEMPO: 4 horas
Matematicas

TEMA: COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:

Numeros enteros e Comunicacion, Representacion y eDescribe y representa

SUBTEMA: Modelacion situaciones cuantitativas o de

multiplicacion de ndmeros variacion en diversas

enteros e Razonamiento y Argumentacion representaciones y contextos,

ESTANDAR: usando ndmeros enteros

e Formulo y resuelvo e Establece caracteristicas
problemas en situaciones | ¢  Planteamiento y resolucion de numéricas y  relaciones
aditivas y multiplicativas en problemas variacionales que permiten
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diferentes  contextos vy
dominios numéricos

describir conjuntos de
numeros enteros

Utiliza diferentes modelos y
estrategias en la solucion de
problemas con contenido

numeérico y variacional

Nombre del juego:
Dominé del producto con
enteros.

Descripcién del juego:

Se trata de un juego utilizado
al introducir el concepto de
numeros enteros, cuando
todavia los estudiantes tienen
que manejar la notacion de los
enteros con paréntesis como
(+2) o (-3).

Objetivos did4cticos:
Jugando Dominé de producto
de enteros, se pretende que los
estudiantes afiancen la regla
de los signos, multiplicando
dos 0 més enteros.

DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y RECURSOS
ESTRATEGIAS

INICIO Humano
La docente pide a los estudiantes se retinan en grupos de | Fotocopias de
trabajo y utilizando los materiales asignados y las plantillas de
plantillas entregadas, elaboren los fichas de domind para | dominé
la multiplicacion de enteros de la siguiente forma; Cartulina
Las fichas seran ampliadas en cartulina y a Tijeras
continuacion se recortan y se plastifican. Se indaga entre | Colbdn
ellos pre-saberes para llegar a que los estudiantes Colores
generen algunos conceptos relevantes para el andlisis del | Marcadores

domino que estan elaborando. ;Cémo multiplicarias
enteros de igual signo? ;Cémo multiplicarias enteros de
distinto signo? ¢Alguna vez han jugado dominé? ;Qué
reglas se usan en este juego? ;Como sabemos cuando
hay un ganador?

DESARROLLO

La docente realiza una
explicacién de la estructura
del domino que han
elaborado, mostrandoles la
estructura de los domindés
clasicos, 8 veces el 0, 8 veces
el 1, etc, hasta 8 veces el 6,
obteniéndose las 28 fichas de
domin6 mediante todas las posibles combinaciones de 7
resultados, tomados de dos en dos, més las siete fichas de
dobles, se ha reproducido en las 28 fichas que
presentamos, cambiando las cifras de un dominé clésico
por nimeros enteros multiplicados entre si.

Las reglas del juego son explicadas por un estudiante, las
cuales son exactamente las mismas que las del domino
usual.

Reglas del juego:

Juego para dos o cuatro jugadores.

— Se reparten 7 fichas por jugador. Si son dos jugadores,
las fichas sobrantes se quedan sobre la mesa boca abajo
para ser cogidas en su momento.

— Sale el jugador que tiene la ficha doble blanca.

— Por orden los jugadores van colocando sus fichas,
enlazadas con la primera en cualquiera de los lados de la
ficha, mediante operaciones con el mismo resultado.

— Si un jugador no puede colocar una ficha porque no
tiene resultados adecuados, pierde su turno. En el caso de
dos jugadores coge una nueva ficha hasta conseguir la

Papel contact

CONSOLIDA
CION DE LOS
APRENDIZAJ
ES:
Auto- X
evaluacion
Co- X
evaluacion
Hetero- X
evaluacion

Observaciones:
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adecuada o agotarlas todas.

— Gana el jugador que se queda sin ficha. Si se cierra el
juego y nadie puede colocar una ficha, gana el jugador
que tiene menos puntos, sumando los valores de las
fichas que le han quedado.

El estudiante se encarga de anotar los 7 valores que se
han utilizado como enteros para las 28 fichas son los
siguientes:

0 (+24) (-24) (+36) (-36) (+48) (-48)

Se juegan unas partidas de domind con estas 28 fichas,
de la misma forma exactamente que se juega con las
fichas de domind tradicional.

FINALIZACION

Con las fichas de domino, simplemente fotocopiadas
para cada estudiante, se realiza una actividad individual,
donde resuelven operaciones de multiplicacion con
numeros enteros y proponen otras. Después se realizan
exposiciones del material y demostraciones del juego en
actividades generales de la IE.

Guia de trabajo 2

AREA: MATEMATICAS

ASIGNATURA: GRADO | TIEMPO: 4 horas

Matematicas 17°

TEMA:
Ndmeros enteros

COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:

SUBTEMA:

Suma y resta de numeros
enteros

ESTANDAR:

e Formulo y resuelvo
problemas en situaciones

e Comunicacion,
Representacion y
Modelacién

e Razonamientoy
Argumentacion

e Planteamiento y resolucién

de problemas

e Describe 'y representa situaciones
cuantitativas o de variacion en diversas
representaciones y contextos, usando
numeros enteros

e Establece caracteristicas numéricas y
relaciones variacionales que permiten
describir conjuntos de nimeros enteros

o Utiliza diferentes modelos y estrategias
en la solucion de problemas con
contenido numérico y variacional

DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y
ESTRATEGIAS

RECURSOS

136



aditivas y multiplicativas en
diferentes contextos y
dominios numéricos

Nombre del Juego:
Bingo-mate: Bingo matematico
de jerarquia con enteros

Descripcién del juego:

Se trata de un juego utilizado al
introducir el concepto de
nameros enteros, cuando
todavia los estudiantes tienen
que manejar valor absoluto y
operaciones de adicion y
sustraccion con enteros.

Obijetivo didactico:
Introducir a los estudiantes en
el mundo de los nimeros

INICIO

La docente solicita a los estudiantes que se coloquen
por parejas y se les entrega una guia que muestra el
juego. Les pide que elaboren en cartulina, cartones
de tres lineas horizontales de juego y en cada linea
tres nimeros enteros entre los valores de -22 a +22,
y a un estudiante en particular le solicita que haga la
hoja de control como lo muestra la guia. Mientras
realizan este proceso les hace preguntas como:
¢Reconocen el tipo de juego que van a elaborar, a
qué juego se les parece? ;Reconocen las
operaciones existentes en la guia? ;Qué se necesita
para sumar o restar dos o mas enteros? ;Como se
suman enteros? ;Pueden proponer operaciones
similares a las planteadas en la guia, estableciendo
otros parametros?

DESARROLLO
BINGOMATE

La docente explica la estructura del juego, en este
caso indica que se tendra una hoja de control donde
aparecen las operaciones y los resultados
correspondientes a los valores que tiene el carton de
juego. En este caso trabajaran en parejas para
familiarizarse con la mecanica del juego, pero
posteriormente los cartones seran individuales.
Ademas, el juego de Bingo-mate, es muy similar a
un juego de bingo tradicional aqui un lider saca
balotas correspondiente a un resultado que debe
buscar cada jugador en su carton, y de acuerdo a la
condicidn inicial que se haya propuesto para cantar
bingo o bingo-mate. La docente les aclara a sus
estudiantes que las balotas que se extraen solo
tienen la operacién y ellos deben buscar el resultado
en su carton y cumplir con las reglas del juego.

Reglas del juego:

— Juego para todos los estudiantes de la clase.

— Se reparte un carton del bingo por parejas de
estudiantes.

— Una persona es designada para llevar el juego
(puede ser el docente o un estudiante lider)

— La persona que lleva el juego hace sacar
sucesivamente y sin reposicién balotas por diversos
estudiantes.

— Cada vez que se saca una balota, se escriben las
operaciones a efectuar correspondiente en el tablero,
dejando cierto tiempo entre unas operaciones y
otras.

— Los estudiantes van sefialando u ocultando en sus

Humanos

Cartulina

Carton paja

Balotas o tapas de
plastico

Bolsa para las balotas
Video beam
Computador

Juego educativo

CONSOLIDACION
DE LOS
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enteros de una forma ludica,
manipulativa de manera que
practiquen los conceptos de
valor absoluto, operaciones con
enteros, potenciar el calculo
mental y utilizar las reglas de
los signos en las operaciones de
adicion y sustraccion.

cartones de BINGO-MATE los resultados que van
obteniendo al efectuar los calculos.

APRENDIZAJES:

nte que llena una linea canta BINGO, y en ese instante

Autoevaluacion

se dirige al lider para verificar que sus resultados

Coevaluacion

son correctos y continua el juego.
— Gana el primero que rellena su carton. Una

XIX|X

Heteroevaluacién

alternativa es que gane el primero que haga dos
lineas completas (aunque tengan un nUmero en
comun).

HOTA DE CONTROL

Observaciones:

5 [ 13) | SH) | AR | 6 | 152 (816D | 4843) | (M

] |

T

44 | 612 M3 | (25 | 63 0 | (B | 22 | ISE

1
Jd

|

O] | 612 (B | (616 | 33 | (3R] 1R | M) | )

H4) | 43 M5 | ) 9] 52 | a3 | B | (B

86 |(ShE3) 1442 | 043) | (BM3) 14450 182 | 13T | 164

FINALIZACION

Para evaluar el juego BINGO-MATE, se solicita a
los estudiantes que creen un cartén de bingo en una
tabla 3x3 que contenga nimeros enteros entre -15 y
+15, incluyéndolos. Por otro lado el docente ha
descargado en un equipo de la IE el juego, y solicita
gue se acerque un estudiante para iniciar el juego,
se va proyectando cada una de las tarjetas usando el
boton “mostrar tarjeta”. Para sacar una tarjeta
nueva, se llama a otro estudiante, usando el boton
“nueva tarjeta” y para iniciar un nuevo bingo, usa el
boton “nuevo bingo. De este modo resuelven
operaciones de adicion y sustraccién con nlimeros
enteros. Después se realizan exposiciones del
material y demostraciones del juego ante la

comunidad educativa.
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Guia de trabajo 3

AREA: ASIGNATURA: GRADO: 7° TIEMPO: 4 horas

MATEMATICAS Matematicas

TEMA: COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:

Numeros Racionales e Comunicacion, e Reconocer e interpretar nimeros naturales y fracciones
SUBTEMA: Representacion y en diferentes contextos.

Fracciones y su
caracteristicas

ESTANDAR:
Reconozco y
generalizo propiedades
de las relaciones entre
ndmeros racionales y
de las operaciones
entre ellos en diferentes
contextos.

Modelacién

e Razonamientoy
Argumentacion

e Planteamiento y
resolucién de problemas

e Establecer

ndmeros racionales.

caracteristicas numeéricas y relaciones
variacionales que permiten describir conjuntos de

¢ Resolver y formular problemas que requieren el uso de
la fraccion como parte de un todo, como cociente y

Nombre del Juego:
Vedoque Fracciones

Descripcién del juego:
Se trata de un juego
que introduce al
estudiante en los
numeros racionales y le
sirve para reconocer las
caracteristicas de las
fracciones y algunas
utilidades.

Objetivo did4ctico:
Afianzar en los
estudiantes los
ndmeros racionales de
una forma diferente,
manipulando sus
caracteristicas y
utilizando herramientas
tecnoldgicas.

como razon.
DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS

INICIO Humano
La docente con anticipacion ha descargado en las tabletas y Videojuego
computadores disponibles en la sala de informatica, el video juego educativo
educativo Vedoque Fracciones, realiza una presentacion inicial del Tabletas
mismo con el fin de llamar la atencion de los estudiantes, realizando Computadores
preguntas como: Video beam
¢QUué esperas encontrar en este juego? ;Te interesaria jugarlo?
¢Qué elementos conforman una fraccion? ;Cémo se da la equivalencia
entre fracciones? ;Como se podrian comparar fracciones?

CONSOLIDA
DESARROLLO CION DE LOS
Se les solicita a los estudiantes que se ubiquen en equipos debido a la APRENDIZAJ
disponibilidad de tabletas y computadores y exploren en el juego para ES:
ver que descubren. Pasados unos minutos se pregunta: autoevaluac | X
¢Qué encontraron? ;Recuerdan conceptos de los que alli se describen? | i6n
¢Han encontrado teoria relacionada e instrucciones del juego? Coevaluacio | X
Se realizan algunas indicaciones generales como especificar que para n
acceder a cualquiera de las opciones debe dar click sobre ellas. Heteroevalu | X

Una vez ingresan encuentran teoria relacionada, ejemplos y actividades
para desarrollar. Cada icono tiene instrucciones que se despliegan
cuando ingresa, y da la orden de iniciar. Para regresar a la pagina
inicial debe dar click en “MENU” y para avanzar o retroceder debe dar
click en las flechas que encuentra en la parte inferior derecha e
izquierda respectivamente.

FINALIZACION

Se pidid a los estudiantes que realizaran un anélisis de todo lo que el
juego les proporciona, pasando el docente por los equipos de trabajo y
solicitando que ejecutaran el juego.

acion

Observaciones:
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Guia de trabajo 4

AREA: ASIGNATURA: GRADO | TIEMPO: 3 horas
MATEMATICAS | Matematicas 7°
TEMA: COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:
NUmeros e Comunicacion, Representacion y e Reconocer e interpretar nimeros naturales y
Racionales Modelacion fracciones en diferentes contextos.
SUBTEMA: e Establecer caracteristicas numéricas y
Operaciones con e Razonamiento y Argumentacion relaciones  variacionales que  permiten
fracciones describir conjuntos de nimeros racionales.
ESTANDAR: ¢ Resolver y formular problemas que requieren
e Reconozco y e Planteamiento y resolucion de el uso de la fraccién como parte de un todo,
generalizo problemas €Omo cociente y como razon.
propiedades de DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
las relaciones INICIO Humano
entre numeros La docente con anticipacion ha descargado en las tabletas y Videojuego
racionales y de computadores disponibles en la sala de informatica, el video juego educativo
las operaciones educativo DINO TIM, realiza una presentacion inicial del mismo con | Tabletas
entre ellos en el fin de llamar la atencion de los estudiantes, realizando preguntas Computadores
diferentes como:; Video beam
contextos. ¢Qué esperas encontrar en este juego? ;Te interesaria jugarlo?
¢Cémo diferenciamos las clases de fracciones? ;Coémo se halla el
Nombre del Juego: | inverso multiplicativo de un nimero? ¢EIl procedimiento para sumar y
DINO TIM restar fracciones es el mismo, qué diferencias hay entre estas, qué
(Videojuego semejanzas? ¢Qué diferencia hay entre multiplicar y dividir fracciones?
educativo)
DESARROLLO
Descripcion del La docente pide a los estudiantes que se ubiquen por parejas debido a
juego: la disponibilidad de equipos y exploren en el juego para ver que
Se trata de un juego | descubren. Pasados unos minutos pregunta:
que introduce al ¢Qué han encontrado? ¢Es familiar para ustedes la temética utilizada?
estudiante en los ¢Han encontrado teoria relacionada e instrucciones del juego?
ndmeros racionales | Se realizan algunas indicaciones generales como especificar que para
y le sirve para ejecutar el juego se debe hacer click en cada opcion, en el cual
afianzar las encontrara una teoria relacionada con las fracciones. Para encontrar
operaciones con mas informacion del tema debe hacer click en “Smartboard”, ademas
fracciones. las instrucciones emergen al hacer click en cada item de “Rapido”,
“Calcula” y “Soluciona problemas”.
Objetivo
didactico: CONSOLIDA
Afianzar en los Ll . i CION DE LOS
estudiantes los el J— APRENDIZAJ
ndmeros racionales 4 21 z 2 ES:
de una forma M e=. - Autoeval | X
diferente, — . uacion
manipulando 8 “'H ! ‘;H ' 3H Coevalua | X
operaciones con , ____E,__gL, ,ﬁ!'. v E il cion
fracciones ¥ a ' : B Heteroev | X
utilizando R KOy X S———rerry aluacion
herramientas Observaciones:
tecnologicas. FINALIZACION
Se pidid a los estudiantes que realizaran un andlisis de todo lo que el
juego les proporciona, pasando el docente por los equipos de trabajo y
solicitando que ejecutaran el juego. Posteriormente se realizaron
actividades evaluativas orales y escritas aplicando las operaciones con
fracciones.
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Guia de trabajo 5

AREA: ASIGNATURA: GRADO: | TIEMPO: 2 horas
MATEMATICA | Matematicas 7°
S
TEMA: COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:
Proporcionalidad | ¢  Comunicacién, Representacion y e Usar y relacionar diferentes representaciones
SUBTEMA: Modelacion para modelar situaciones de variacion y
razones y Razonamiento y Argumentacion viceversa.
proporciones Planteamiento y resolucién de | e Usar representaciones y procedimientos en
ESTANDAR: problemas situaciones  de proporcionalidad directa e
o Justifico el uso inversa.
de o Resolver y formular problemas sencillos de
representacione proporcionalidad directa e inversa.
sy DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
procedimientos | INICIO Humano
en situaciones La docente con anticipacion ha descargado en las tabletas y computadores Videojuego
de disponibles en la sala de informatica, el video juego educativo Proporciones | educativo
proporcionalida | - 1, realiza una presentacion inicial del mismo con el fin de llamar la Tabletas
d directa e atencion de los estudiantes, realizando preguntas como: Computadore
inversa. ¢QUuE esperas encontrar en este juego? ¢ Te interesaria jugarlo? ¢Sabes S
reconocer magnitudes? ¢Qué entiendes por razén y qué elementos la Video beam
Nombre del conforman? ¢ Igualando dos razones podrias establecer algunas caracteristicas
Juego: generales? Da ejemplos de tu cotidianidad donde reconozcas razones.
i’roporuones - -— CONSOLID
ACION DE
L LOS
I_Z)escr.lpuon del APRENDIZ
Juego: AJES:
Corresponde a un :
juego que permite Autoeval | x
reconocer razones uacion
y proporciones, Coevalua | x
sus elementos y clon
estructuras, Heteroev | x
permitiendo 90 aluacion _
(e ocemeraBeon Bl 0000 /evielna]

conocimientos de
forma ludicay
atractiva para los
estudiantes.

Objetivo
didactico:
Afianzar en los
estudiantes los
conceptos
generales de
proporcionalidad,
manipulando la
herramienta
tecnoldgica que
tiene asu
disposicion.

DESARROLLO

Se les solicita a los estudiantes que se ubiquen en equipos debido a la
disponibilidad de tabletas y computadores y exploren en el juego para ver que
descubren. Pasados unos minutos se pregunta:

¢Qué han encontrado? ;Reconocen lo que ven en la pantalla? ¢Han
encontrado teoria relacionada e instrucciones del juego?

Se realizan algunas indicaciones generales, explicando que desde la pantalla
inicial debe dar click en “Iniciar juego” encontrando definiciones generales y
gjercicios de comprobacion de conceptos.

es:
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Pueden encontrar nuevas proporcmnes dando click en “Nuevo gjercicio.

FINALIZACION

Se pidi6 a los estudiantes que realizaran un anélisis de todo lo que el juego les
proporciona, pasando el docente por los equipos de trabajo y solicitando que

ejecutaran el juego.

-1 F7yNNT]

Guia de trabajo 6

AREA: ASIGNATURA: GRADO: 7° TIEMPO: 2 horas
MATEMATICA | Matematicas
S
TEMA: COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:
Proporcionalidad | e  Comunicacion, Representacion y e Usar y relacionar diferentes
SUBTEMA: Modelacién representaciones para modelar situaciones
razones y e Razonamiento y Argumentacion de variacion y viceversa.
proporciones e Planteamiento y  resolucién  de | e Usar representaciones y procedimientos en
ESTANDAR: problemas situaciones de proporcionalidad directa e
o Justifico el uso inversa.

de Resolver y formular problemas sencillos de

representacione

proporcionalidad directa e inversa.

sy DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECUR
procedimientos SOS
en situaciones INICIO Humano
de La docente con anticipacién ha descargado en las tabletas y computadores Videojue
proporcionalida | disponibles en la sala de informatica, el video juego educativo capsallalc, go
d directa e realiza una presentacion inicial del mismo con el fin de llamar la atencion de los | educativo
inversa. estudiantes, realizando preguntas como: Tabletas
¢Te llama la atencion ingresar a este juego? ¢ Te interesaria jugarlo? ;Qué es para | Computa
Nombre del ti una escala? ;Cémo reconoces una situacion que involucra escalas? ;Qué es una | dores
Juego: proporcion a diferencia de una escala? Da ejemplos de tu cotidianidad donde Video
capsallalc reconozcas escalas. beam
(Escalas y
Proporciones 1) CONSO
LIDACI
Descripcion del ON DE
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juego:
Corresponde a un
juego que permite
reconocer escalas
y proporciones,
en situaciones
cotidianas,
permitiendo
afianzar los
conocimientos de
forma lddica.

Objetivo
didactico:
Afianzar en los
estudiantes los
conceptos de
proporcionalidad,
a través de
situaciones que le
son familiares,
manipulando la
herramienta
tecnolégica que
tieneasu
disposicion.

DESARROLLO

Se les solicita a los estudiantes que se ubiquen en equipos debido a la
disponibilidad de tabletas y computadores y exploren en el juego para ver que
descubren. Pasados unos minutos se pregunta:

¢Han podido interactuar en el juego encontrado? ¢Han encontrado dificultades
para reconocer los elementos? ¢Han trabajo de forma individual o con ayuda del
compafiero?

Se realizan algunas indicaciones generales, explicando que desde la pantalla
inicial debe dar click en “Iniciar juego” encontrando definiciones generales y
gjercicios de comprobacion de conceptos.

SR p— FAATTE
cajas | lapices ¢

1 5

2 10

3 15 ;_
200 IS

|
C 130

‘ En cada caja hay 5 lapices.

[ e
& S

Pueden encontrar nuevas situacwnes dando click en “Nuevo ejercicio.

FINALIZACION

Se pidid a los estudiantes que realizaran un anélisis de todo lo que el juego les
proporciona, pasando el docente por los equipos de trabajo y solicitando que
ejecutaran el juego.

LOS
APREN
DIZAJE

S:

Autoe | X
valua
cién

Coeva | x
luacio
n

Heter | x
oeval
uacio
n

Observac
iones:
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Guia de trabajo 7

AREA:
MATEMATICAS

ASIGNATURA:
Matematicas

GRADO
1 7°

TIEMPO: 4 horas

TEMA:
Proporcionalidad

SUBTEMA:
proporcionalidad
directa e inversa

ESTANDAR:
Analizo las
propiedades de
correlacién negativa
y positiva entre
variables de variacion
lineal o de
proporcionalidad
directa o inversa en
contextos aritméticos
y geométricos.

COMPETENCIAS:
e Comunicacion, Representacion y
Modelacion

e Usar y

e Razonamiento y Argumentacion

e Planteamiento y resolucién de

problemas

AFIRMACIONES:

relacionar
representaciones para modelar situaciones
de variacion y viceversa.

e Interpretar tendencias que se presentan en
una situacion de variacion.

o Resolver y formular problemas sencillos de
proporcionalidad directa e inversa.

diferentes

DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS

RECURSOS

Nombre del Juego:
Texto
proporcionalidad

Descripcion del
juego:

Corresponde a un
juego que permite
aprender a diferenciar
los tipos de
magnitudes y de
relaciones entre ellas.

Objetivo didactico:
Afianzar en los
estudiantes los
conceptos de
relaciones entre
magnitudes, a través
de situaciones que
puede encontrar en su
cotidianidad,
manipulando la
herramienta
tecnoldgica que tiene
a su disposicion.

INICIO

La docente con anticipacion ha descargado en las tabletas y
computadores disponibles en la sala de informatica, el video
juego educativo Texto proporcionalidad, realiza una
presentacion inicial del mismo y le solicita a los estudiantes que
lean lo que les aparece en pantalla, con el fin de recordar
conceptos de relaciones entre magnitudes.

Se le indica que debido a que es un videojuego off line, en esta
oportunidad solo avanzan dando click en “Adelante” en la parte
superior derecha.

DESARROLLO

Una vez los estudiantes se han reunido por equipos para
interactuar con el juego, se les solicita que arrastren cada una de
las situaciones que encuentran en el recuadro correspondiente
en la parte derecha, de acuerdo a las relaciones de las
magnitudes.

Intentando todas las veces que sea necesario hasta obtener la
relacion correcta, ya que si no obtiene la respuesta correcta el
juego no le permite avanzar.

Humano

Videojuego educativo
Tabletas
Computadores

Video beam

DNSOLIDACION

eroevaluacié | X

servaciones:
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FINALIZACION

Se pidid a los estudiantes que realizaran un andlisis de todo lo
que el juego les proporciona, pasando el docente por los equipos
de trabajo y solicitando que ejecutaran el juego.

El juego mismo permite evaluar al estudiante en la medida que
si no avanza es porque no ha relacionado correctamente las

Justifico el uso de
representaciones y
procedimientos en
situaciones de
proporcionalidad directa
e inversa.

magnitudes.

Guia de trabajo 8
AREA: ASIGNATURA: GRADO: 7° TIEMPO: 3 horas
MATEMATICAS Matematicas
TEMA: COMPETENCIAS: AFIRMACIONES:
Numeros Racionales e Comunicacion, Representacion y e Usar vy relacionar  diferentes
SUBTEMA: Modelacién representaciones  para  modelar
regla de tres simple e Razonamiento y Argumentacion situaciones de variacion y viceversa.
ESTANDAR: e Planteamiento y resolucion de | o Interpretar  tendencias que  se

Nombre del Juego:
Regla de tres simple

Descripcién del juego:
Corresponde a un juego
que permite aprender a
resolver situaciones que
pueden ser solucionadas
a través de laregla de
tres simple.

problemas presentan en una situacion de
variacion.
e Resolver 'y formular problemas
sencillos de proporcionalidad directa
e inversa.
DESARROLLO DE ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
INICIO Humano
La docente con anticipacién ha descargado en las tabletas y Videojuego
computadores disponibles en la sala de informatica, el video educativo
juego educativo Regla de tres simple, realiza una presentacion | Tabletas
inicial del mismo con el fin de recordar conceptos de Computadores
proporcionalidad, para resolver situaciones con regla de tres Video beam
simple.
CONSOLIDA
DESARROLLO CION DE LOS
Se les informa a los estudiantes que reunidos por equipos para APRENDIZAJ
interactuar con el juego, es necesario dar click en el boton ES:

amarillo que se ubica en la parte inferior izquierda. Se les indica
ademas, que deben leer el ejemplo que encuentran descrito en la
pantalla inicial y que a partir de las proporciones que les solicita
el juego, construyan y resuelvan situaciones que puedan

Autoevalua | X
cién

Coevaluaci6 | X
n
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Obijetivo didactico:
Afianzar en los
estudiantes los conceptos
de regla de tres simple,
solucionando situaciones
y manipulando la
herramienta tecnoldgica

describir esos datos.

' Z .
chla de tres simple
- ‘ =240

Entonces 2 X

Heteroevalu
acion

X

Observaciones:

que tienea su

disposicion.
fL'L’- |
@ 4§
& Clreaciones Stricker Ruber
FINALIZACION
Se pidio a los estudiantes que realizaran un andlisis de todo lo
que el juego les proporciona, pasando el docente por los equipos
de trabajo y solicitando que ejecutaran el juego.
El juego mismo permite evaluar al estudiante construyendo
situaciones con la informacion que requiere el juego.
Anexo 7.
Trayectoria de Desempefio General
NIVELES DE APROBACION
Razonamiento y | Comunicacion, |Planteamientoy [ Trayectoria | Desempefio
Argumentacion | Representacion | Resolucion de General
y Modelacion Problemas
1 Bajo 1 Bajo 1 Bajo 3 Bajo
1 Bajo 1 Bajo 2 Basico 4 Bajo
1 Bajo 2 Basico 1 Bajo 4 Bajo
2 Basico 1 Bajo 1 Bajo 4 Bajo
1 Bajo 1 Bajo 3 Alto 5 Bajo
1 Bajo 2 Basico 2 Basico 5 Bajo
1 Bajo 3 Alto 1 Bajo 5 Bajo
2 Basico 1 Bajo 2 Basico 5 Bajo
2 Basico 2 Basico 1 Bajo 5 Bajo
3 Alto 1 Bajo 1 Bajo 5 Bajo
1 Bajo 1 Bajo 4 Superior 6 Bésico
1 Bajo 2 Basico 3 Alto 6 Bésico
1 Bajo 3 Alto 2 Basico 6 Bésico
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1 Bajo 4 Superior 1 Bajo Bésico
2 Bésico 1 Bajo 3 Alto Bésico
2 Bésico 2 Basico 2 Bésico Bésico
2 Bésico 3 Alto 1 Bajo Bésico
3 Alto 1 Bajo 2 Bésico Bésico
3 Alto 2 Basico 1 Bajo Bésico
4 Superior 1 Bajo 1 Bajo Bésico
1 Bajo 2 Bésico 4 Superior Bésico
1 Bajo 3 Alto 3 Alto Bésico
1 Bajo 4 Superior 2 Bésico Bésico
2 Bésico 1 Bajo 4 Superior Bésico
2 Basico 2 Basico 3 Alto Bésico
2 Basico 3 Alto 2 Bésico Bésico
2 Basico 4 Superior 1 Bajo Bésico
3 Alto 1 Bajo 3 Alto Bésico
3 Alto 2 Bésico 2 Bésico Bésico
3 Alto 3 Alto 1 Bajo Bésico
4 Superior 1 Bajo 2 Basico Bésico
4 Superior 2 Basico 1 Bajo Bésico
1 Bajo 3 Alto 4 Superior Bésico
1 Bajo 4 Superior 3 Alto Bésico
2 Basico 2 Basico 4 Superior Bésico
2 Bésico 3 Alto 3 Alto Bésico
2 Basico 4 Superior 2 Basico Bésico
3 Alto 1 Bajo 4 Superior Bésico
3 Alto 2 Bésico 3 Alto Bésico
3 Alto 3 Alto 2 Bésico Bésico
3 Alto 4 Superior 1 Bajo Bésico
4 Superior 1 Bajo 3 Alto Bésico
4 Superior 2 Basico 2 Basico Bésico
4 Superior 3 Alto 1 Bajo Bésico
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1 Bajo 4 Superior 4 Superior 9 Alto

2 Bésico 3 Alto 4 Superior 9 Alto

2 Bésico 4 Superior 3 Alto 9 Alto

3 Alto 2 Bésico 4 Superior 9 Alto

3 Alto 3 Alto 3 Alto 9 Alto

3 Alto 4 Superior 2 Basico 9 Alto

4 Superior 1 Bajo 4 Superior 9 Alto

4 Superior 2 Basico 3 Alto 9 Alto

4 Superior 3 Alto 2 Basico 9 Alto

4 Superior 4 Superior 1 Bajo 9 Alto

2 Bésico 4 Superior 4 Superior 10 Alto

3 Alto 3 Alto 4 Superior 10 Alto

3 Alto 4 Superior 3 Alto 10 Alto

4 Superior 2 Basico 4 Superior 10 Alto

4 Superior 3 Alto 3 Alto 10 Alto

4 Superior 4 Superior 2 Basico 10 Alto

3 Alto 4 Superior 4 Superior 11 Superior
4 Superior 3 Alto 4 Superior 11 Superior
4 Superior 4 Superior 3 Alto 11 Superior
4 Superior 4 Superior 4 Superior 12 Superior
Anexo 8.

Rejilla para la evaluacion del Pensamiento Numérico Variacional.

PENSAMIENTO NUMERICO VARIACIONAL

. NIVEL DE
COMPETENCIA  AFIRMACION INDICADOR DESEMPERO
Reconoce significados del nimero en diferentes  Describe y
contextos (medicidn, conteo, comparacion, representa Superior
Codificacion, localizacion, entre otros). situaciones
Reconoce diferentes representaciones de un cuantitativas o de Alto
Comunicacion, mismo ndmero. variacion en
Representacion y Describe e interpreta propiedades y relaciones de  diversas -
Modelacion (35.2%)  |os ndmeros y sUS operaciones. representaciones  Basico
y contextos,
Traduce relaciones numéricas expresadas gréafica usa_ndo numeros Bai
racionales. a0

y simbolicamente.

148



Establece

Reconoce patrones numéricos. e Superior
Justifica propiedades y relaciones numéricas numericas y Alto
) usando ejemplos y contragjemplos. relqmqnesl
E\?Zﬁrr;aemnlgz:gny Reconoce y genera equivalencias entre Vz::?](i:':::a €s que Basico
(31950/) expresiones numericas. gescribir
270 . . B 3
Atnallz_a relaciones de dependencia en diferentes conjuntos de
Si uam_one_s._ _ 5 B s Bajo
Usa y justifica propiedades (aditiva y posicional  racionales.
del sistema de numeracion decimal).
Resuelve y formula problemas aditivos de
transformacion, comparacion, combinacion e e Superior
igualacion. Utiliza diferentes
Resuelve y formula problemas multiplicativos de mf[)dilos_ y |
Planteamiento y adicion repetida, factor multiplicante, razon y eslra _eglads enla Ao
Resolucién de producto cartesiano. S?oli)(ile?zasecon
Problemas (33.3%)  Resuelve y formula problemas de P . af
oJ 5 - . contenido Bésico
proporcionalidad directa e inversa. numérico y
Resuelve y formula problemas que requieren el - iasional.

uso de la fraccion como parte de un todo, como Bajo
cociente y como razén.

Adaptada de los lineamientos curriculares de Matematicas, Ministerio de Educacion Nacional (1998)

Anexo 9.

Distribucion de Frecuencias para el Nivel de Desempefio General PRE y POS

NIVEL DE _ T %

DESEMPENO PRE-TEST POS-TEST PRE-TEST POS-TEST

BAJO 52 45 55,3 51,7

BASICO 30 35 31,9 40,2

ALTO 11 6 11,7 6,9

SUPERIOR 1 1 1,1 1,1

TOTAL 94 87 100 100

Anexo 10.

Distribucién de Frecuencias para el Nivel de Desempefio General por Competencia PRE y POS
PLANTEAMIENTO Y RAZONAMIENTO Y gg&%@gﬁ?g\é,\l v
RESOLUCION ARGUMENTACION MODELACION

NIVELDE  J& % Ir % i’ %

DESEMPENO
PRE 55 PRE PRE 5. PRE PRE 55s. PRE pos.
S = S = SNy (= SN NS 1= - NN =
TES - TES TEST TES . TES TEST TES TES -
T T T T T T

BAJO 36 30 383 345 45 29 479 333 33 38 351 437

BASICO 33 44 351 506 34 39 362 448 30 41 319 471

ALTO 17 10 181 115 12 14 128 161 25 6 26,6 6,9

SUPERIOR 8 3 85 34 3 5 32 57 6 2 64 23

TOTAL 94 87 100 100 94 87 100 100 94 87 100 100
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Anexo 11.

Distribucion de Frecuencias para el Nivel de Desempefio Por Institucion Educativa PRE y POS

INSTITUCION NIVEL DE I %

EDUCATIVA DESEMPENO PRE-TEST  POS-TEST PRE-TEST  POS-TEST
BAJO 48 35 77.4 61,4
BASICO 9 19 14,5 33,3

SAN ISIDRO ALTO 5 3 8,1 5,3
SUPERIOR 0 0 0 0,0
TOTAL 62 57 100 100
BAJO 15 10 46,9 33,3

caovie 20 2k .

PALOTAL ’ !
SUPERIOR 0 1 0 3,3
TOTAL 32 30 100 100

Anexo 12.

Distribucion de Frecuencias para el Nivel de Desempefio por Competencia para cada Institucion
Educativa PRE y POS

PLANTEAMIENTO Y

RAZONAMIENTO Y

COMUNICACION,
REPRESENTACION Y

RESOLUCION ARGUMENTACION g
INST,IT NIVEL MODELACION
UCION DE F % F % F %
EDUCA- DESEM- PRE PRE PRE POS
PRE- TEST TES i’EST PRE- TES | PRE- TES TES
TEST T TEST T TEST T T
BAJO 26 21 419 36,8 34 23 548 404 25 30 40,3 52,6
BAsico 20 29 32,3 50,9 18 26 29 456 16 25 258 439
SAN 12 6 194 105 9 6 145 10,5 18 2 29 35
ISIDRO ALTO
SUPE- 4 1 65 1,8 1 2 16 35 3 0 48 0
RIOR
ToTAL 62 57 100 100 62 57 100 100 62 57 100 100
BAJO 10 9 313 30 11 6 344 20 9 8 28,1 26,7
‘ 13 15 40,6 50 16 13 50 433 14 16 43,8 53,3
cANo  BAsICO
VIEJO 5 4 156 133 3 8 94 267 6 4 18,8 13,3
SR ALTO
TAL SUPE- 4 2 125 6,7 2 3 63 10 3 2 94 6,7
RIOR
ToTAL 32 30 100 100 32 30 100 100 32 30 100 100

150



Anexo 13.

Distribucién de Frecuencias para el Nivel de Desempefio General por grupo de estudio PREy

POS

GRUPO POR NTVEL B f %

INSTITUCION eEEEG

EDUCATIVA PRE-TEST  POS-TEST PRE-TEST POS-TEST
BAJO 18 21 60 75

o e BASICO 10 7 33,3 25

c%rr]wtﬁcl;l ro5rupo ALTO 1 0 33 0
SUPERIOR 1 0 3,3 0
TOTAL 30 28 100 100
BAJO 19 14 59,4 48,3

San Isidro Grupo BASICO 8 12 25 41,4

Experimental ALTO 5 3 15,6 10,3
SUPERIOR 0 0 0 0
TOTAL 32 29 100 100
BAJO 9 6 69,2 66,7

. BASICO 4 2 30,8 22,2

Cooha™ Ao ] :
SUPERIOR 0 0 0 0
TOTAL 13 9 100 100
BAJO 6 4 31,6 19

. BASICO 8 14 42,1 66,7

ooyl ALTO S :
SUPERIOR 0 1 0 48
TOTAL 19 21 100 100

Anexo 14.

Distribucion de Frecuencias para el Nivel de Desempefio por Competencia para cada grupo de

estudio PRE y POS

Planteamiento y

Razonamiento y

Comunicacion,

Resolucién Argumentacion  Representacion y Modelacion
Grupo por
P NIVEL DE
Institucion N f % f % f %
Educativa DESEMPENO
PRE POS PRE POS PRE POS PRE POS PRE POS PRE POS
13 15 433 536 15 14 50 50 12 17 40 60,7
San Isidro 11 13 36,7 464 9 13 30 464 8 11 26,7 393
Grupo 4 133 0 6 1 20 3,6 30 0
Control
SUPERIOR 2 6,7 0 0 0 0 0 33 0
30 28 100 100 30 28 100 100 30 28 100 100
13 6 40,6 20,7 19 9 59,4 31,0 13 13 40,6 448
San Isidro 16 281 552 13 281 448 14 25 483
Grupo
Experiment 25 20,7 94 17,2 28,1 6,9
al SUPERIOR 2 6,3 34 31 69 63 0
TOTAL 32 29 100 100 32 29 100 100 32 29 100 100
Cafo Viejo BAJO 7 5 53,8 556 7 4 538 44,4 8 6 61,5 66,7
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galotal BASICO 4 3 30,8 333 4 3 30,8 33,3 3 30,8 33,3

rupo

Conrol ALTO 2 1 154 11,1 2 1 154 11,1 1 0 77 0
SUPERIOR 0 0 0 0 0 1 0 11,1 0 0 0 0
TOTAL 13 9 100 100 13 9 100 100 13 9 100 100
BAJO 3 4 158 19 4 2 21,1 95 1 2 53 95

Cario Viejo _

Pa,ota,” BASICO 12 474 57,1 12 10 63,2 476 10 13 52,6 61,9

Grupo ALTO 3 15,8 14,3 1 7 53 333 5 4 26,3 19

EIXpe”me”t SUPERIOR 2 21,1 95 2 2 105 9,5 3 2 15,8 9,5
TOTAL 19 21 100 100 19 21 100 100 19 21 100 100

Anexo 15.

Esquema de escenario ludico

"

Escenario ludico

Intercambio de sab
Desarrollo de competencias
Relaciones entre pares
Heteroevaluacion

e
A
-

/

Iy
A

Desarrollo de com peéncias
Autoevaluacion

7

A

Docente

investigador-tutor

Infraestructura

Recursos disponibles

Competencias previas

Objetivo diddctico
+ Lineamientos curriculares
7 Seleccidn de juego
Recursos
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Anexo 16.
Evidencias fotogréficas

Aplicacion Pre-Test grupo Control Trabajo con Tablet’s en el aula

Socializacion del material construido en el aula Material construido en el aula, Bingo-Mate y Domin6
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