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Resumen

Titulo: FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE DE LOS NUMEROS ENTEROS
MEDIANTE EL JUEGO EN EL GRADO 7° A DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
BILINGUE ANDRES BELLO DE ISTMINA — CHOCO.

Autor: Fulton Hinestroza Perea

Palabras claves: matematicas, aprendizaje, niUmeros enteros, operaciones basicas, juego,

fortalecimiento.

Los numeros enteros estan impregnados de realidad ya que representan situaciones cotidianas
como temperaturas negativas, deudas, profundidades, pérdidas, afios o etapas histéricas de
eventos, alturas, etc.; por lo que se identifico la necesidad de realizar una investigacion con
un objetivo general: Fortalecer mediante el juego los procedimientos en las operaciones
basicas con numeros enteros en el grado 7° A de la Institucion Educativa Bilingie Andrés
Bello de Istmina — Choc6. En esta estrategia pedagdgica, los estudiantes construyen
conocimientos en pequefios grupos e individualmente, utilizando interesantes estrategias y
métodos matematicos para la resolucion de problemas cotidianos. El estudio utilizd un
enfoque de investigacién mixto y de tipo descriptivo, que también se baso en la teoria del
aprendizaje significativo de David Ausubel. Se desarrollaron las siguientes actividades en
orden de complejidad: actividades de construccion de conocimiento, adquisicion de



conocimiento y evaluacion de conocimiento. Concluyendo los resultados del pretest y los
comentarios de las descripciones de los estudiantes, se puede concluir que el uso de
estrategias innovadoras, como las estrategias de aprendizaje, motiva a los estudiantes a crear

conceptos y sus representaciones, promoviendo asi un aprendizaje significativo.

Abstract

Title: STRENGTHENING OF THE LEARNING OF INTEGER NUMBERS THROUGH
THE GAME IN THE 7TH GRADE OF THE ANDRES BELLO BILINGUAL
EDUCATIONAL INSTITUTION OF ISTMINA — CHOCO.

Author: Fulton Hinestroza Perea

Keywords: mathematics, learning, integers, basic operations, game, strengthening.

Integers are impregnated with reality since they represent everyday situations such as
negative temperatures, debts, depths, losses, years or historical stages of events, heights, etc.;
Therefore, the need to carry out an investigation with a general objective was identified:

Strengthen through play the procedures in basic operations with integers in grade 7 A of the
Bilingual Educational Institution Andrés Bello of Istmina - Choco. In this pedagogical
strategy, students build knowledge in small groups and individually, using interesting
mathematical strategies and methods to solve everyday problems. The study used a mixed
and descriptive research approach, which was also based on David Ausubel theory of
meaningful learning. The following activities were developed in order of complexity:
knowledge construction activities, knowledge acquisition and knowledge evaluation.
Concluding the results of the pretest and the comments of the students' descriptions, it can be
concluded that the use of innovative strategies, such as learning strategies, motivates students

to create concepts and their representations, thus promoting meaningful learning.



Introduccion

El aprendizaje significativo es una de las teorias mas utilizadas en el contexto de la
educacion, en el presente estudio es el enfoque y objetivo de los estudiantes de séptimo grado
de la Institucion Educativa Bilinglie Andrés Bello, esta teoria fue creada por David Ausubel,
1976. segin Rodriguez (2004)

Piaget considera que los nifios de 7 a 11 afios se encuentran en la etapa del
pensamiento operacional concreto o légico, lo cual esté relacionado con la gran cantidad de

conocimientos e informacion que se adquiere dia a dia y se acumula en la primera infancia.

El aprendizaje de las matematicas es uno de los pilares de este estudio, porque ademas
de centrarse en la cognicidon, desarrolla habilidades basicas para ser utilizadas en la practica
en diversas areas de la vida cotidiana, desarrolla el pensamiento l6gico y critico en la

resolucién de problemas cotidianos.

En congruencia con lo expuesto, por eso lo la gran necesidad de la presente propuesta
investigativa, la cual busca no solo contribuir a que se alcance un mejor rendimiento por
parte de los estudiantes en las diversas pruebas sino que también se mejore su rendimiento
académico, se promueva la creatividad, disminuya las falsas creencias que se tejen entorno a
las matematicas, sino que de manera significativa fortalecer el aprendizaje de los nimeros
enteros, su aplicacion en las diversas operaciones matematicas (suma, restas, multiplicacion
y divisién) y a la vez contribuir a un mejor rendimiento académico de los estudiantes a través
del uso del juego como herramienta didactica de aprendizaje; ya que se observo en grados
inferiores y en otras areas que se aprende mejor jugando y socializando con sus comparieros
ya gue la actividad lGdica prepara el desarrollo de habilidades y destrezas psicomotoras que
permiten que logre sentirse seguro de su capacidad para resolver los diferentes problemas

gue se encuentran y se presentan en su diario vivir.



Las herramientas empleadas para la recogida de informacion fueron, la estrategia
pedagdgica y el cuestionario pretest y postest de aprendizaje de nimeros enteros, con una
metodologia mixta y un tipo de investigacion descriptivo, ya que se refiere a la descripcion,
registro, analisis, e interpretacion de la naturaleza actual y procesos de los fendmenos
estudiados. En este orden de ideas, las investigaciones descriptivas detallan
fundamentalmente un fendmeno o una situacion mediante su estudio en una circunstancia

temporal y espacialmente determinado.

Cabe sefialar que la estructura del informe de investigacion consta de 10 capitulos,

asi:

El capitulo I, el cual hace referencia al titulo del proyecto; posteriormente, el capitulo
I1, donde se aborda la justificacion.

En el capitulo 111, presentacion del proyecto, aborda el problema de investigacion; el
IV, capitulo aborda los objetivos tanto generales como especificos. En el capitulo V,
referenciado como contextualizacién del problema (donde se esta desarrollando la
investigacion. Se ha identificado el capitulo VI, como marco conceptual y tedrico, en esta

parte del trabajo se ha condensado los supuestos tedricos que sustentan el estudio.

El capitulo VII, se ha denominado antecedentes o estado del arte, que incluyen los
antecedentes (internacionales, nacionales y regionales); en el capitulo VIII, disefio
metodoldgico, se hace referencia al tipo y disefio metodologico, estudio de variables,
hipotesis, poblacién, muestra, procedimientos, herramientas de recoleccion de datos y
técnicas de andlisis de datos.

El capitulo IX, cronograma, posteriormente en el capitulo X, van los resultados
esperados en correspondencia con los objetivos especificos: diagndstico (pretest), ademas,
la estructura pedagogica, en la cual se detalla la propuesta aplicada y la implementacion
(disefio e implementacidn); en la evaluacion (postest), se reflexiona acerca de los resultados
de la informacion recolectada a lo largo de la intervencion y se confronta con la teoria que

fundamento el estudio y las referencias bibliograficas como altimo capitulo.
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1. Titulo

Fortalecimiento del Aprendizaje de los NUmeros Enteros Mediante el Juego en el

Grado 7° A de la Institucion Educativa Bilingiie Andrés Bello de Istmina — Choco.
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2. Justificacion

Tal como lo expresa el Ministerio de Educacion Nacional sobre los Lineamientos
Curriculares en el area de matematicas, el desarrollo del Pensamiento Numérico es el nuevo
énfasis sobre el cual debe realizarse el estudio de los Sistemas Numéricos (MEN, 1998). Asi,
desde el estudio profundo de los Sistemas Numéricos, y con ello también el estudio de manera
especifica de los nimeros enteros, se pueden desarrollar habilidades para comprender los
numeros, usarlos en métodos cualitativos o cuantitativos, realizar estimaciones y
aproximaciones, y en general, para poder utilizarlos como herramientas de comunicacion,
procesamiento e interpretacion de la informacidn en contexto, con el fin de fijar posturas
criticas frente a ella, y asi participar activamente en la toma de decisiones relevantes para su

vida personal o en comunidad.

En consecuencia, la ensefianza y el aprendizaje de los niUmeros enteros se convierten
en un aspecto muy importante para tener en cuenta en la formacién académica en el area de
matematicas de los estudiantes del grado 7°A. en la |.E. Bilingue Andrés Bello del municipio
de Istmina en el departamento del Chocoé.

Este proceso investigativo nace del analisis de resultados obtenidos por los educandos
en las pruebas internas y externas que de una u otra manera son el resultado del trabajo
realizado con ellos en el aula de clases. Resultados que despues de un analisis, no son los
mejores para los estudiantes y de la misma manera, tampoco para la institucion educativa.
Por tal razon la importancia de buscar alternativas que conduzcan al mejoramiento del
problema y de esta manera también propender por el cambio en los resultados de las pruebas
antes mencionadas. Por todo lo anterior es el momento propicio y la oportunidad para ademas
de buscar las causas o el origen del problema, también para ofrecer a la I.E estrategias
pedagdgicas nuevas con escenarios diferentes que permitan un ambiente de aula distinto, un
mejor proceso de ensefianza de las matematicas en los nimeros enteros, que brinde y facilite
un mejor aprendizaje; donde se fortalezcan las relaciones interpersonales con el trabajo

colaborativo y en equipo, permitiendo un intercambio de saberes en los educandos para que
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puedan alcanzar el mayor desempefio posible en el quehacer diario en cualquier entorno

laboral y social.

De acuerdo con Obando y Velasquez (2018): “los docentes y en especial los del area
de matematicas, siempre estan atentos en busca de mantener el mejor ambiente en el aula que

proporcione en los alumnos una gran atencion en el desarrollo de las actividades académicas”

Dicho lo anterior, la propuesta apunta a disefiar juegos lidicos como estrategia
pedagdgica, para potenciar asi el aprendizaje. De forma que, la relacion entre lo didactico y
lo practico permite la creacion de técnicas y métodos que mejoran el aprendizaje, relacionado
con un problema pedagdgico que permite centrar la atencién en el proceso de formacién

acoplada y coherente.

Por lo anteriormente expuesto, es de gran preocupacion como docente de matematicas
de la I.E. Bilingue Andrés Bello del municipio de Istmina -Choc, en el grado 7° A, que los
estudiantes presentan falencias para aplicar los conceptos de numeros enteros, cuestion que
es muy evidente cuando tienen que resolver situaciones aditivas, de diferencia, de productos

y de cocientes (operaciones bésicas) en el desarrollo de las distintas actividades académicas.
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3. Planteamiento del Problema

En la educacién actual y particularmente en la educacion matematica, la falta de
contextualizacién ha sido una de las causas por las cuales a los estudiantes se les dificulta
trabajar en la asignatura, por ello Diana Jaramillo en la revista Educacién y Pedagogia
manifiesta que:

“El pais requiere establecer dialogos entre las diferentes comunidades
académicas y no académicas, que procuren la comprension de otras
formas de objetivacion del conocimiento matematico, respetando los
distintos saberes constituidos por los diversos grupos al interior de
estos”. (Jaramillo, 2011, pag. 14).

Ahora bien, al no incluir los docentes dichos aspectos del contexto en el aula de clases
y mas aun en los procesos de ensefianza y aprendizaje, se establece y pone en evidencia la
carencia de sentido que poseen para los estudiantes el aprender matematicas, puesto que, al
ellos, no percibir su realidad objetiva, evidenciada en las situaciones trabajadas en clases no

consideran importante aprender los mencionados objetos matematicos.

En este orden de ideas, es importante establecer que a la luz de los resultados de las
diferentes pruebas que se realiz6 a escala nacional por parte del Ministerio de Educacién en
los ultimos afios permiten observar que en el area LAgico - Matematico existe un deficiente

rendimiento académico, comparado con los estandares internacionales (MEN, 2014).

En efecto, al realizar un analisis de los resultados de las pruebas SABER obtenidos
por los educandos en los afios anteriores (2014, 2015, 2016 y 2017), se puede evidenciar que
el desempefio no fue el mejor. En la siguiente tabla de resultados se puede observar todo lo

antes mencionado.
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Figura 1 Resultados pruebas SABER 2015, 2016, 2017 y 2018

Nota: ICFES (2018)

Figura 2 Resultados pruebas SABER 2014, 2015, 2016 y 2017

Nota: ICFES (2018)

Por esta razon es necesario y pertinente indagar de manera cautelosa las causas que
permita saber donde estan representadas las dificultades que muestran los alumnos para de

esta manera emprender acciones que permitan el mejoramiento de la situacion. De ahi que,
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este trabajo de investigacion estara direccionado a la busqueda de estrategias pedagdgicas
para el fortalecimiento de las operaciones basicas con nimeros enteros, que permita asi,
poder detectar las causas que impiden un aprendizaje significativo en los estudiantes del
grado 7° A, de la institucion ya mencionada.

Por otra parte, el MEN en su decreto 1290 de abril 16 de 2009, en su articulo 3,
numeral 3°, que habla sobre la evaluacion y promocion; al igual los propdsitos de la
evaluacion institucional de los estudiantes; también exige a las instituciones educativas del
pais, suministrar informacion que permita implementar estrategias pedagogicas para apoyar
a los educandos que presenten debilidades y desempefios superiores en su proceso formativo,
para poder de esta manera determinar la promocion de estos en el momento adecuado. Es por
ello por lo que esta propuesta de investigacion ayudara a evidenciar el nivel de aprendizaje
de las operaciones basicas con los numeros enteros que tienen los estudiantes de 7°A de la

I.E Bilingiie Andreés Bello de Istmina — Chocé.

Del mismo modo, la situacién de la ensefianza del area de matematica al parecer, en
la actualidad, es critica porque muchos docentes no se dan tiempo para crear recursos o
materiales didacticos que faciliten el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que muchos
docentes ensefian de manera tradicional basado en la exposicion del tema y la resolucion de
ejercicios (MEN, 2010). Estrategias que teniendo en cuenta la manera como se estan
desarrollando los procesos de ensefianza y aprendizaje en la actualidad no aplican, generando
asi dificultades en la asimilacion de los ejes tematicos del area de matematicas, en especial
las relacionadas con los nUmeros enteros, ya que se observa en los estudiantes dificultad para
representar nimeros positivos y negativos dentro del plano cartesiano, de igual manera se
presenta desmotivacion durante la realizacion de las clases por parte de los estudiantes

situacion que se ve reflejada de manera significativa en las evaluaciones y registros de notas.

En el desarrollo de los estudiantes de primaria, las matematicas brindan herramientas
de pensamiento (Camarena, 2014) y comunicacion (Jiménez et al, 2010) que aseguran un
desarrollo integral. Esto les ayuda a mantenerse l6gicos y organizar su razonamiento,
preparando sus mentes para pasar de lo concreto a lo abstracto (Bosch, 2012). Utilizando los
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problemas proporcionados en matematicas, los estudiantes pueden entrenar su cerebro para
resolver problemas de la vida cotidiana (PISA, 2012). Pese a estas y otras razones para
aprender matematicas en la escuela, los resultados de las pruebas nacionales e internacionales
en Colombia muestran que el desarrollo de las habilidades numéricas discrepa mucho de ser
optimo.

A modo de ejemplo, entre 2017 y 2020, el 44 % y el 47 % de los estudiantes que
terminaron en el Nivel 1 0 2 con pocas o ninguna habilidad matematica, lo que indica que
pueden “comparar datos e identificar informacion local y global” directamente (p. 105), pero
no alcanzan el nivel de realizar operaciones aritméticas o algebraicas simples, demostrar su
racionalidad, o enfrentarse a situaciones problematicas relacionadas con el concepto de

proporcionalidad u otros conceptos que son la base de un nivel superior a alcanzar.

Sin embargo, el informe del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos
(PISA, 2018) establece que alrededor del 35% de los estudiantes colombianos alcanzaron el
nivel 2, lo que en este caso significa que los estudiantes pueden “explicar y reconocer cOmo

representar un caso simple” (p. 2), todo lo expresado se evidencia en la figura 3.
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Figura 3 Niveles de desempefio en matematicas pruebas SABER 11
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Nota. Tomado de: Niveles de desempefio prueba de matematicas, ICFES (2019).

El panorama para la Institucion Educativa Bilingtie Andrés Bello de Istmina — Choco,
es analogo al que muestran los resultados nacionales. Esto se confirmd en los resultados de
la prueba SABER 11 de 2018 a 2021, donde los estudiantes obtuvieron una puntuacion
promedio de entre 43 y 49 sobre 100 (figura 3). En promedio, el 21% de los estudiantes se
encuentran en el Nivel 1y el 54% en el Nivel 2 (ICFES, 2021), lo que hace que los educados
no estén listos para seleccionar informacion, sefialar errores o hacer transformaciones
aritméticas o algebraicas sencillas, si se tienen en cuenta los criterios descritos dados por el

ICFES (2019) y que ya se explicaron en el apartado preliminar (ver figura 4).
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Figura 4 Comparacion de los resultados de la prueba SABER 11 en el area de matematicas
afos 2018 a 2021 de la IE Bilingle Andrés Bello de Istmina — Choco.
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Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados publicados por ICFES (2021)

Igualmente, los resultados internos de la institucién muestran que las matematicas son
una de las materias mas dificiles para los estudiantes (figura 4), por lo que tienen resultados
maés bajos. Por ejemplo, en 2018, 1.284 alumnos estudiaron en todos los niveles educativos
(primaria, secundaria y bachillerato) y reprobaron 193, y en 2019, 1.300 alumnos y 214
aprobaron matematicas. Eso significa que entre el 14% y el 16% de las personas fallan. No
obstante, se debe tener en cuenta que algunas personas han cumplido con los requisitos
minimos de aprobacion y aun tienen dificultades durante el afio escolar.

Figura 5

Asignaturas de mayor dificultad y nimero de estudiantes que las reprobaron (2018-2019)
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Institucion Educativa Bilingiie Andrés Bello (Istmina — Choco)
Asignaturas de mavor dificultad v nimero de estudiantes que las
reprobaron (2018 - 2019)
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Nota. Elaboracion propia a partir de los archivos de la coordinacion académica de la IE
Bilingtie Andrés Bello de Istmina — Chocoé.

Por supuesto, si esta situacion no se atiende a tiempo, puede haber un alto porcentaje
de bajo rendimiento académico en matematicas y otras areas, lo que puede derivar en
resultados negativos en las pruebas internas y externas, lo que puede incrementar la mision
y vision, los beneficios de premios y reconocimientos de la institucion y del Ministerio de

Educacién Nacional se veran fuertemente afectados.

Es importante sefialar que, dado que las actitudes hacia las matematicas pueden influir
en el desarrollo del aprendizaje en esta area del conocimiento (Jiménez, 2008), es importante
analizar si existen tendencias que impiden avanzar en la adquisicion de habilidades y
conocimientos en esta area, es decir, serdn componentes metacognitivos como parte de las
estrategias de ensefianza.

Es por ello que el uso de material didactico o del juego dentro de la matematica es
muy importante en la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes, asimismo los docentes
encargados de ensefiar el area de Matematica deben buscar diferentes opciones

metodologicas para que los alumnos construyan sus propios aprendizajes (Zambrano, 2005).
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De tal manera, la Instituciéon Educativa Bilinglie Andrés Bello del municipio de
Istmina en el departamento del Chocd, cuenta con docentes que utilizan juegos didacticos;

sin embargo, se observa que otros mantienen el esquema de ensefianza tradicional.

Por eso lo la gran necesidad de la presente propuesta investigativa, la cual busca no
solo contribuir a que se alcance un mejor rendimiento por parte de los estudiantes en las
diversas pruebas sino que también se mejore su rendimiento académico, se promueva la
creatividad, disminuya las falsas creencias que se tejen entorno a las matematicas, sino que
de manera significativa fortalecer el aprendizaje de los niUmeros enteros, su aplicacion en las
diversas operaciones matematicas (suma, restas, multiplicacion y division) y a la vez
contribuir a un mejor rendimiento académico de los estudiantes a través del uso del juego
como herramienta didactica de aprendizaje; ya que se observé en grados inferiores y en otras
areas que se aprende mejor jugando y socializando con sus compafieros ya que la actividad
Iudica prepara el desarrollo de habilidades y destrezas psicomotoras que permiten que logre
sentirse seguro de su capacidad para resolver los diferentes problemas que se encuentran y
se presentan en su diario vivir.

En ultimas, la presente propuesta investigativa pretende contribuir con la
implementacion de nuevas estrategias metodoldgicas a través del juego en la ensefianza del
area de Matematica en especial en las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y
division) de los numeros enteros en los estudiantes de septimo grado de la Institucion

Educativa Bilinglie Andrés Bello del municipio de Istmina en el Chocé.

3.1.  Pregunta Problematizadora

¢ Como influye el juego como estrategia didactica en el fortalecimiento de procedimientos
en las operaciones basicas con numeros enteros en el grado 7° A de la Institucion Educativa

Bilinglie Andrés Bello de Istmina — Choc6?
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4.1.

Objetivo General

4. Objetivos
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O Fortalecer mediante el juego los procedimientos en las operaciones béasicas con
nameros enteros en el grado 7° A de la Institucion Educativa Bilingte Andrés Bello
de Istmina — Choco.

4.2.  Objetivos Especificos

* Realizar un diagndstico con respecto a las operaciones basicas de los numeros

enteros, mediante un cuestionario de preguntas (pretest).

» Disefiar una estrategia pedagogica basada en el juego para el fortalecimiento del

aprendizaje de los numeros enteros de los estudiantes de séptimo grado.

* Implementar las diferentes actividades basadas en los juegos, para el fortalecimiento

del aprendizaje de los nimeros enteros de los estudiantes de séptimo grado.

» Evaluar la incidencia de la estrategia pedagégica aplicada, con respecto a las
operaciones basicas de los numeros enteros, mediante un cuestionario de preguntas

(postest) en los estudiantes de séptimo grado.

5. Contextualizacion del Problema

Con el presente trabajo de investigacion se busca descubrir la pertinencia de una
propuesta educativa direccionada al disefio y aplicacion de actividades matematicas
fundamentadas en el juego ludico para facilitar el aprendizaje de los nimeros enteros en los
estudiantes del grado 7°A de la I.E. Bilinglie Andrés Bello del municipio de Istmina (Choc0);
que cuenta con un modelo pedagdgico constructivista, lo cual le brinda al estudiante la

oportunidad de ser parte activa en la construccion de su propio conocimiento. ElI modelo
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pedagdgico es de gran importancia en la institucion y particularmente en el area de
matematicas por la oportunidad que ofrece de tener activo a cada uno de los educandos en
las diferentes actividades académicas.

Figura 6 Institucion Educativa Bilingiie Andrés Bello

A7) CESAR AVGISTO WORALGZANG

Nota. Cesar Augusto Mora Lozano (2019)

La institucion ya mencionada esta ubicada en la calle segunda Cra. 8°, en el barrio el
comercio sobre la segunda de las dos vias principales del municipio. Siendo este uno de los
factores de riesgo para la comunidad educativa, debido que los vehiculos transitan a muy alta

velocidad y no hay sefializacién de transito.

Esta institucion limita al norte con la via publica, al oriente con la alcaldia municipal,
al occidente con la iglesia catedral y al sur con una enorme montafia la cual también
representa peligro en el caso de un posible deslizamiento de tierra. La institucion tiene un
grupo de 46 docentes para las 3 jornadas mafiana, tarde y noche. Cuenta con 1.300 estudiantes

aproximadamente, de estrato socio econémico 0y 1.
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Es importante establecer que la familia es un pilar importante en la educacion y
formacion de los estudiantes y juega un papel fundamental. La familia de los educandos de
la institucion se caracteriza por ser “monoparental” y extensa, donde en la mayoria de los
casos la cabeza de la familia es la madre. En algunos casos los chicos también viven con
abuelos y otros con personas que no tienen ningln parentesco, quienes les brindan la
oportunidad de intercambiar trabajo doméstico por techo, comida y mas, ya que muchos

provienen de zonas rurales, esto Gltimo en el caso de algunas nifias.

Las expresiones culturales estan ligadas a la herencia africana que adn persiste
(Mdasica, Danza, Funeral, Gastronomia, Afro sanacion, Saber ancestral, técnicas de
produccion); estas raices culturales se ven amenazadas por el proceso de aculturacion propio
del mundo moderno en el cual es factor vital el uso de las nuevas tecnologias, y las
migraciones de personas de otras latitudes. En lo religioso se observa que la gran mayoria de
la poblacion es catolica y una minoria  pertenece a religiones cristianas de hermanos
separados u otras sectas religiosas. Del 16 al 24 septiembre se celebra las fiestas de Nuestra
Serfiora de las Mercedes, patrona de los istminefios, es una fiesta religiosa — pagana, donde
predomina la adoracion y devocion a la virgen de las Mercedes, pero también la diversion
desbordada que se celebra con comparsas en la que se exhiben trajes coloridos y bailes

exoticos; es una diversion que disfrutan propios y extrafios.

6. Marcos de la Investigacion

El objetivo de este apartado es exponer un sustento tedrico que contemple los
conceptos que se deben tener en cuenta, y que contribuyen a la comprension del desarrollo
del aprendizaje de los numeros enteros en los estudiantes de 7°A de la I.E Bilingie Andrés
Bello de Istmina — Choc6. En el siguiente apartado se tendra en cuenta los siguientes

aspectos: marco tedrico, marco conceptual y marco normativo o legal.

6.1. Marco Tedrico
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A continuacion, se presentan los elementos conceptuales que seran la base
fundamental de esta investigacion. Partiendo desde el concepto y diferentes teorias de
aprendizaje, hasta el aprendizaje basado en juegos y se dara una amplia vision que permite

el fortalecimiento tedrico del presente proyecto.

Teoria del Aprendizaje

“El aprendizaje se define como un proceso que relne las experiencias e influencias
personales y ambientales para adquirir, enriquecer o modificar conocimientos, habilidades,
valores, actitudes, comportamiento y visiones del mundo. En ese sentido, las teorias de
aprendizaje desarrollan hipotesis que describen cémo es que se lleva a cabo este proceso. El
estudio cientifico del aprendizaje inici6 con rigor en los albores del siglo XX; y entre los
principales conceptos y teorias del aprendizaje incluyen, Constructivista, Aprendizaje

Significativo, Aprendizaje Social, Aprendizaje Experiencial, entre otros” (Romero, 2017).

Tambien se puede definir el aprendizaje como un proceso de cambio relativamente
permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia (Feldman,
2005).

Aprendizaje Significativo

David Ausubel (1978) resumi6 su teoria de aprendizaje significativo con esta frase:
“si tuviese que reducir toda la psicologia educacional a un solo principio, diria lo siguiente:
el factor aislado mas importante que influencia el aprendizaje es aquello que el aprendiz ya
sabe. Averigiiese esto y enséfiese de acuerdo con ello”. Con este trabajo se intenta vincular
situaciones cotidianas al conocimiento sobre nimeros enteros y las operaciones que se
pueden efectuar con ellos, permitiendo al estudiante asociar los nimeros a situaciones
conocidas de su entorno, dice Freire (1997, pag. 31) que ensefiar exige respeto a los saberes

de los educandos y por eso es fundamental realizar un puente entre el conocimiento que tiene
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el estudiante y aquel que queremos que aprenda, por lo que se procura dar coherencia al

conocimiento para los estudiantes respetando su entorno y sus saberes previos.

Al mismo tiempo estos saberes se convertiran en la base para construir nuevos
conocimientos, tal como lo plantea Ausubel (1978) en las condiciones necesarias para que
haya aprendizaje significativo. “Ensefiar exige la corporeizacion de las palabras por el
ejemplo”. Freire. (1997, pag. 35). Para que el proceso de ensenanza sea exitoso, es
fundamental que los conceptos tedricos tengan coherencia con las practicas de nuestro vivir,
fundamentalmente en matemaéticas, es necesario dar al estudiante casos concretos de la
realidad que le ayuden a interiorizar los conceptos de una forma menos abstracta y mas clara,
pues en la mayoria de los casos el aprendizaje de la matematica se dificulta precisamente por

la falta de contextualizacion en el proceso.

Son los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura
cognitiva del alumno. Esto se logra cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos
con los anteriormente adquiridos, pero también es necesario que el alumno se interese por

aprender lo que se le estd mostrando. (Psicopedagogia, 2011).

Ausubel (citado en Rodriguez, 2010) plantea en su teoria del aprendizaje significativo
un marco teérico donde el proposito es poder dar cuenta de aquellos mecanismos por los que
se adquiere y se logra la retencion de significados que son manejados en la etapa escolar;
haciendo énfasis en lo que ocurre en el aula cuando un educando aprende, asi como en la
naturaleza del aprendizaje, las condiciones y los resultados constantes a la evaluacion de
estos.

En la actualidad la teoria del aprendizaje significativo ha tenido gran acogida en el
lenguaje de los docentes, porque su objetivo es ocuparse de facilitar el aprendizaje en el aula,
aunque es cierto que no hay experiencia en su practica educativa, quizas por desconocimiento
en las herramientas que proporciona. Ausubel (citado en Martin, 2005) sugiere una nueva
perspectiva en la que la estructura cognitiva de los alumnos es ahora tenida en cuenta para el
desarrollo de herramientas metacognitivas permitiendo en la actualidad a los docentes
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ejecutar una labor de ensefianza no con “mentes en blanco” ni comenzando desde “cero”,
sino al contrario investigando que es lo que el estudiante “ya sabe” y a partir de alli ensenar

consecuentemente (p.2).

Ausubel (citado en Moreira, 2005) identifica tres tipos de aprendizaje que tienen en
cuenta la estructura cognitiva, ya que tiene una organizacion jerarquica en la que se rigen
conceptos y supuestos importantes o, en lenguaje de Ausubel, “combinados desde una
perspectiva mas abstracta y general. Este aprendizaje se denomina aprendizaje secundario
con proposito. Este es el tipo mas comun. Si el nuevo material solo respalda o se deriva
directamente de un concepto o proposicién existente, con estabilidad y amplitud, entonces en
las construcciones cognitivas el aprendizaje se llama derivacion. Cuando el material nuevo
es una extension, desarrollo, modificacion o cuantificacion de conceptos o proposiciones que
ya se han aprendido de manera significativa, el aprendizaje a continuacion se considera

coherente (pag. 3)

Aprendizaje de las Matematicas

La matematica es la ciencia mas antigua surgida por las necesidades que presentaba
el quehacer préctico del hombre (Guardales, 2006). Asimismo, la matematica tiene por objeto
estudiar las diferentes propiedades de dicha area, tal y como lo menciona Aristoteles quien
sefiala que la matematica es la ciencia que estudia la cantidad ya que se aplicoé en afios

remotos y ayudo en la resolucion de problemas (Villegas, 2003).

Gonzéles (2006) menciona que la matematica es muy importante en la vida de los
estudiantes ya que gracias a ella se desprenden las diferentes propiedades pues ayudan a

realizar el pensamiento légico.

Con el trascurso del tiempo, en la historia de la psicologia, el estudio de las
matematicas se ha realizado desde perspectivas diferentes, a veces enfrentadas, secundarias
de la concepcidn del aprendizaje en la que se apoyan. Ya en el periodo inicial de la psicologia

cientifica se produjo un enfrenamiento entre los partidarios de un aprendizaje de las
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habilidades matematicas elementales basado en la préctica y el ejercicio y los que defendian
que era necesario aprender unos conceptos y una forma de razonar antes de pasar a la practica
y gue su ensefianza, por tanto, se debia centrar principalmente en la significacién u en la

comprension de los conceptos.

Las matematicas deben verse, como una ciencia natural, aunque con caracteristicas
especificas (que incluso empujan hacia una reinterpretacion de lo que son las ciencias). Las
implicaciones de esto son varias: como ciencia natural, empuja una relacion intima entre las
matematicas y el mundo material y social. En términos epistemoldgicos: una relacion
mutuamente condicionante entre el objeto y el sujeto, una interaccion de influjos reciprocos
y cambiantes. También, se plantea una relacion entre las matematicas y las otras ciencias:
una intima vinculacion tedrica e historica del conocimiento cientifico, lo que las hace un

instrumento imprescindible para el progreso de éstas:

"las matematicas obtienen sus nociones elementales del mundo fisico que
siempre interviene y las operaciones o acciones que el sujeto realiza a partir
de aquellas también corresponden al mundo. Las abstracciones originales,
las abstracciones " reflexivas” (que son las que sefiala Piaget), y todos los
diferentes tipos de abstracciones (siempre m&s o menos subjetivas) estan
vinculados a la realidad. En la gestacién, desarrollo y utilizacion de los
métodos de las matematicas el sujeto nunca deja de recibir la influencia
directa del objeto. Nuestra propia naturaleza posee caracteristicas generales
bioldgicas o fisicas que corresponden al resto del universo, los resultados
matematicos no son simples generalizaciones inductivas ni tampoco son
réplicas mentales impresas por el objeto en un sujeto pasivo; varios factores
siempre interacttan. La aplicabilidad o la armonia de las matematicas con el
mundo no se puede explicar con énfasis unilaterales colocados ya sea en el

papel del sujeto o en el del objeto™ (Ruiz 2000).
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Se puede afadir que las matematicas se refieren al analisis de situaciones reales y a
los procesos para representarlas en una forma simbolica abstracta adecuada (Davis y Hersh
1981).

Si se adopta este ultimo punto de vista, la conclusion es clara: el fin de la educacion
matematica no puede definirse explicitamente como la memorizacion de hechos vy el
desarrollo de operaciones aritméticas y habilidades relacionadas. Esto quiere decir que el
entrenamiento basado en los aspectos procedimentales, de repeticion y memorizacion de
estos aspectos, socava la capacidad de generar capacidades en el pensamiento matematico y
encaja adecuadamente con el nucleo de esta como disciplina cognitiva. EI problema es mas
serio: la ensefianza de las matematicas se basa en procedimientos y manipulacion de simbolos
(a veces sin sentido), que nada tienen que ver con conceptos, formas de argumentacion y
aplicaciones, que son un fuerte obstaculo para que los estudiantes comprendan el valor y la
utilidad de las matematicas en su vida.

Es posible estar de acuerdo con un enfoque que se centre en los aspectos conceptuales
de la educacion matematica, pero decirlo y hacerlo es otra historia. En la mayoria de los
casos, las lecciones desarrolladas crean un lugar destacado para la soluciéon mecéanica de
problemas comunes, con pocos problemas o proyectos relacionados con formas fisicas, tesis
o diferentes ramas de las matematicas. Por ejemplo, el sistema de calificacion tiende a
favorecer los procesos de aprendizaje memoristico y la presencia de un gran namero de los
Ilamados problemas de un solo paso. Las pruebas estandarizadas de opcion Unica que no
suelen incluir ejercicios mentales de varias etapas son comunes en algunos paises, en
particular para las pruebas grupales. Por supuesto, la metodologia de opcion Unica en los
examenes, que suele ser corregida por lectores visuales, no puede tener ejercicios mas
complejos (Ruiz, 2001)

Todo esto, presente en la formacién matematica de muchos paises, constituye uno de
los problemas mas graves para que un sistema educativo pueda responder a los retos de un
planeta sometido a una extraordinaria tension y en donde el conocimiento se ha vuelto la
piedra de toque (Ruiz 2000).
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Importancia de las Matematicas

La matematica es parte del proposito de la formacion de los estudiantes y se refleja
en los planes de estudio de las instituciones educativas, cuya ensefianza y aprendizaje se
inicia en los primeros afios de estudio y se extiende hasta la universidad, convirtiéndose en
una materia basica y obligatoria, especialmente en la educacion basica y media (MEN, 1994).
Al estudiar matematicas, los estudiantes desarrollan los procesos mentales que les permiten

reproducir, construir, consolidar y aplicar estos conocimientos cuando el entorno lo exige.

Rockwell (1995) sefiala la importancia del area Légico-Matematico quien pretende
que el nifio y la nifia se orienten en el espacio y en el tiempo, utilizando un vocabulario

pertinente e interpretando simbolos y cuadros.

Por su parte el Minedu (2011) sefiala que la actividad del area de matematica ayuda
en el pensamiento légico y creativo, pues ayuda a los alumnos a tener un pensamiento critico
en la formacion de actitudes como la confianza y sus habilidades.

Santillana (2004) refiere que mediante el juego el nifio desarrolla un buen aprendizaje
del area L6gico-Matematico, lo cual ayuda a una mayor comprensién del entorno y un mejor
aprendizaje sobre aspectos cuantitativos relacionados al area de matematica, es por ello que
se tiene en cuenta las dimensiones de dicha area, puesto que mediante la actividad ludica

logra desarrollar las capacidades utilizando el juego, como estrategia en la ensefianza.

También, Lezama (2011) sefiala que los estudiantes deben tener un caracter practico
y utilitario para resolver situaciones sencillas en la vida del nifio y va a servir como punto de

partida en su posterior desarrollo racional, analitico, critico y reflexivo.

En palabras de Chamorro (2005), para que un estudiante sea competente en
matematicas, el docente necesita dominar los siguientes aspectos: habilidades conceptuales
y procedimentales y un pensamiento estratégico que le permita formar, representar y resolver

problemas en los procesos de comunicacion a traves del lenguaje. de las matematicas y
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sugerir actitudes valorativas de esta ciencia hacia el medio ambiente. Estos aspectos forman
parte de la formacion académica de pregrado que deben recibir los docentes de matematicas

para lograr el éxito académico desde el quehacer diario de la jornada educativa.

Cabe sefialar que los libros de texto brindan un conjunto de "reglas, recursos y
procedimientos especificos que todo docente debe conocer y saber aplicar para orientar a sus
alumnos en un aprendizaje seguro™. (Matos, 1963: 27). De esta forma, con un adecuado
aprendizaje documental a través de métodos y técnicas que permitan la organizacién y

traspaso del conocimiento para lograr un aprendizaje critico.

El profesor de matematicas debe estar bien formado, es decir, debe conocer las
diversas actividades, estrategias y recursos, que ensefian no solo técnicas mecanicas para la
resolucién de problemas, sino también procesos, resolucién de problemas y pensamiento
critico, asi como el desarrollo de actitudes evaluativas. en relacion con el contexto.

Aprendizaje Significativo de las Matematicas.

Esta se considera la principal actividad del docente, quien cumple el rol de transmisor
de conocimientos a través de actividades que generan en los estudiantes el desarrollo de
competencias, habilidades y destrezas para que puedan participar en diferentes situaciones
de la vida real; por tanto, los docentes necesitan estrategias metodoldgicas, que representen
un “conjunto de métodos, técnicas y recursos planificados de acuerdo a las necesidades de la
poblacion”. (Ministerio de Educacion, 1987: p. 28). De esta forma, uno de los elementos que
regulan el proceso de ensefianza y aprendizaje son las etapas educativas, las cuales definen
los procedimientos educativos que deben seguir los docentes, establecen pautas y
recomiendan métodos para hacerlos mas eficientes. Los estudiantes

estudian.

Entre los principales objetivos de la educacion se encuentra preparar a las personas
para la vida, aprender a pensar y apreciar el significado del conocimiento y el propio proceso
de aprendizaje, ser autbnomos, creativos y autodirigidos en la construccién de nuevos

conocimientos. Entre todos los autores reunidos sobre el enfoque epistemoldgico,
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encontramos los aportes de Ausubel, Barberan (2002) y Bruner (1991), que han sido
ampliamente citados en la literatura especializada en funcion de este enfoque (Diaz y
Hernandez, 2015).

La contribucion de Ausubel a la conceptualizacion del aprendizaje significativo se
realiza principalmente sobre la base de que el estudiante puede relacionar los nuevos
conocimientos con su experiencia individual (con lo que ya sabe, con su bagaje adquirido),
no de manera aleatoria sino organizada en estructuras. A veces, este vinculo se determina
incorrectamente, solo por conocimientos previos recibidos en niveles anteriores, es decir,
aprendidos en disciplinas escolares. En realidad, la experiencia individual también juega
importancia y valor en este proceso, de modo que el conocimiento intuitivo de que el alumno
se ha entendido ya sea por la escuela o no, es decir, formal, no formal e informal.

Las experiencias y practicas son requisitos para extrapolar la claridad del aprendizaje,
aln mas en campos como las matematicas, que su contenido suele ser abstracto y dificil de
reflejar en la vida cotidiana (Guzman y Saucedo, 2015). Entonces, cuanto mas vean los
estudiantes el conocimiento que estan tratando de ensefiarles, mas dificil sera para ellos
aprenderlo. Ausubel, que se refiere a la clasificacion de tipos de aprendizaje, repeticion,
recepcién, descubrimiento dirigido y descubrimiento independiente, no es excluyente ni

dividido, y cualquiera de ellos puede ser sustancial (Arceo, Rojas y Gonzélez, 2010).

Se deben tener en cuenta los factores de personalidad, que estan relacionados con el
aprendizaje: personalidad, capacidad intelectual, motivacién, factores intrinsecos. Incluso
factores situacionales como la practica, ordenar materiales didacticos, reflexionar, percibir o
comprender contenidos tedricos en la realidad objetiva, entre otros. La motivacion definida
es absolutamente esencial para el aprendizaje significativo (Monsalve, 2019).

La motivacion intrinseca es crucial para este tipo de aprendizaje, ya que proporciona
automaticamente sus propias recompensas, y donde los docentes son los responsables de
desarrollar y promover el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, por
ejemplo, en el uso de técnicas educativas que aclaren, ejemplifiquen y simplifiquen el
contenido relevante (Fong, Curiel & Britto, 2017); Coll y Solé (1989), por ejemplo,
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profundiza en el concepto de aprendizaje con propoésito y aprecia los multiples significados
del concepto, y la diversidad de significados que acumula en el proceso. El desarrollo, en
gran medida, explica su atractivo y uso generalizado, lo que exige, al mismo tiempo,
guardarle una discreta reserva. No obstante, se considera que el concepto de aprendizaje
significativo posee un grande valor heuristico y encierra una enorme potencialidad como
instrumento de andlisis, de ponderacion y de intervencién psicopedagogica, que se revelan

en el trabajo a efectuar desde la matematica (Palmero y Palmero, 2008).

En otras palabras, siempre se ha planteado que cuando se trata de contenidos
matematicos, se requiere un enfoque bien dirigido para lograr un aprendizaje significativo.
Porque debe respetar los elementos que la distinguen y conocerla. Bruner enfatiza el valor
del aprendizaje por descubrimiento en su paradigma cognitivo computacional (Brunner,
2011), que pretende establecer el fin ultimo de la ensefianza: la transferencia de
conocimientos, que también forma parte del aprendizaje a partir del empleo de diversas
tecnologias de la informacién y las comunicaciones que posibilitan con mayor facilidad el

proceso (Barrios, 2017).

Por otro lado, Lezama (2011) sefiala la importancia del aprendizaje significativo ya
que implica en un futuro un logro intelectual y una motivacién para aprender, puesto que la
fuerza propulsadora de esta motivacion es un significado personalmente construido, es decir
ayuda a mejorar las condiciones del estudiante para que logre un aprendizaje significativo
hacia un futuro. Asimismo, Guardales (2006) menciona que el aprendizaje significativo
ayuda a la visualizacion de metas, seguridad y confianza de las matematicas ya que los

estudiantes adquieren precision, velocidad y facilidad en el uso de conceptos matematicos. ..

El Juego

Hoy en dia si se habla del juego, se hace referencia a una de las estrategias didacticas
mas impactantes para ensefiar y aprender matematicas de manera significativa, ya que
contiene un componente dindmico e innovador que ayuda a entender que la diversion forma

parte de la realidad educacional. Por esta razon Piaget (1995) afirma:
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“El juego es considerado un elemento importante del desarrollo de la
inteligencia. Al jugar, el nifio emplea basicamente los esquemas que ha
elaborado previamente, en una especie de “lectura de la realidad” a partir

de su propio y personal sistema de significados” (p.28).

Para Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segln cada etapa evolutiva
del individuo.

Las competencias matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que
requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas
y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos
(MEN 1998).

Son bastas las investigaciones relacionadas con el fortalecimiento del aprendizaje de
los numeros enteros mediante la ladica y el juego, las cuales permiten no solo facilitar el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes, la cual se ha convertido en una piedra en
el zapato del curriculo escolar para alcanzar aprendizajes significativos, sino, también
implementar otra manera de aprender matematicas basada en el juego. A lo largo de la
historia son muchos los autores que mencionan el juego como una parte importante del
desarrollo de los nifios y son varias las teorias que se formulan acerca de éste. La humanidad
ha jugado desde siempre, incluso los animales lo hacen, por eso el juego se considera previo
a la cultura misma; existen innumerables manifestaciones de esta actividad en sociedades de
todos los tiempos y se cuenta con muchas obras de arte donde se aprecian estas

manifestaciones ludicas.

Entre los filésofos que abordan el tema, aunque sea tangencialmente, se cita a Platon
como uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor practico del juego, dada la
prescripcion que hace en las leyes, de que los nifios utilicen manzanas para aprender mejor
las matemaéticas. Otros pedagogos importantes como Juan Amds Comenio en el siglo X VI,
Juan Jacobo Rousseau y Giovanni Pestalozzi en el XVII1'y principios de XIX, sefialaron que,
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para un buen desarrollo del nifio, éste debe ser tomado en cuenta en sus intereses,
especialmente Friedrich Frobel, fue quién abiertamente reconocid la importancia del juego
en el aprendizaje, y se interesd por los nifios pequefios, estudiando los tipos de juego que

necesitan para desarrollar su inteligencia.

El juego es una accion inherente a su naturaleza, mediante el cual adquiere habitos
formativos, de trabajo y desarrollo psicomotor de su organismo. La actividad ludica significa
para el nifio una ocupacién de gran valor para su cuerpo y para la practica de los valores del
trabajo (Batllori, 2001).

Por su parte Farfan (2010) refiere que el juego es para muchos adultos un pasatiempo,
pero para los nifios es una ocupacion seria, porque por medio de este el nifio va forjando su
personalidad, ya que la mayor parte de la infancia, el nifio juega y todas sus aptitudes se
logran a traves del juego y el rol que toma en ellos.

Segun Guy Jacquin (1996), el juego es una actividad espontanea y desinteresada que
exige una regla libremente escogida que cumplir o un obstaculo deliberadamente que vencer.
El juego tiene como funcidn esencial procurar al nifio el placer moral del triunfo que, al

aumentar su personalidad, la sitla ante sus propios 0jos y ante los demas.

Por otro lado, Freire (1989) relata sobre el juego educacional: "El nifio es un ser
humano bien diferenciado de los animales irracionales que vemos en el zooldgico o el circo.
Los nifios son para ser educados, no adiestrados." Todo lo anterior demuestra que la escuela

es el lugar propicio para aprender a través de la iteracion de la ludica y el juego.

Es por ello, que este trabajo investigativo se fundamenta en la construccion y puesta
en practica de actividades didacticas de pensamiento numérico y en particular, los nimeros
enteros; basadas en el juego y el trabajo en equipo, con el objetivo de generar el mayor interés
de los estudiantes de grado 7° en las diferentes actividades académicas, que redunden en un
mejor ambiente de aula y un aprendizaje significativo de cada concepto. Teniendo en cuenta

que el estado de &nimo en el que se encuentren los alumnos, unas buenas interrelaciones y el
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trabajo colaborativo; son determinantes para alcanzar las metas de en un trabajo de aula y la

consecucion de un buen aprendizaje en nuestros estudiantes.

De lo expresado por los autores anteriores se puede afirmar, que es fundamental en la
construccion y puesta en practica de las actividades académicas en el area de matematicas,
haciendo uso de materiales did4cticos integrados con el juego que despierten el interés y la
atencion de los alumnos en el desarrollo de las actividades. Ello proporcionara a los
estudiantes un estado de &nimo adecuado que les permita estar vinculados de forma activa en
las clases y apropiarse de los conceptos, sin dejar de lado el trabajo colaborativo como
herramienta principal para el intercambio de saberes y el fortalecimiento de las relaciones

interpersonales.

Segun Smith (como se citd Melo y Hernandez, 2014) “El juego es una actividad de
representacion de nivel cognitivo que ayuda a desarrollar la habilidad para conservar las
representaciones del entorno aun cuando el individuo se enfrente a estimulos que no ha

reconocido” (p.43).

Igualmente, Gonzales (2014) afirma. “El juego genera un ambiente innato de
aprendizaje, el cual puede ser aprovechado como estrategia didactica, una forma de
comunicar, compartir y conceptualizar conocimientos y finalmente de potenciar el desarrollo

social, emocional y cognitivo en el individuo” (p.26).

El Juego y la Educacién

El juego educativo es aquel que, es propuesto para cumplir un fin didactico, que
desarrolla las inteligencias multiples, memoria, comprension y conocimiento, que pertenecen
al desarrollo de las habilidades del pensamiento del ser humano para tener una habilidad, los
docentes reconocen que los juegos son una herramienta para la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes que, desarrollando destrezas, tanto sociales como intelectuales en el alumno
Delgado (2011).

37



Felibertt (s.f) y Dominguez (1970) anotan: “no se debe decir de un nifio que sélo
crece, sino que se desarrolla a través del juego. Su juego le permite experimentar las cosas,
las posibilidades de desarrollar habilidades y destrezas, aprender competencias y actitudes”.
Por tanto, si un nifio desarrolla funciones latentes, se entiende que el nifio méas superdotado
es el que mas juega. Asi, mientras mas oportunidades tengan los nifios para el juego infantil,
mas oportunidades tendran los nifios para interactuar con el entorno que los rodea y asi

enriquecerse, producto de sus experiencias de vida.

De acuerdo con Caballero (2010) “el uso de juegos en el aula, combinado con
intervenciones ludicas y pedagdgicas, permitira desarrollar una estrategia de interés comun
para nifios y jovenes, puede ser utilizada como recurso sistematico para el desarrollo en los
estudiantes de todo tipo de destrezas y habilidades en diversas materias en todos los grados™.
Silva (1995) afirma que "las intervenciones de desarrollo incluyen la ayuda activa, la
participacion dirigida o la construccion de puentes por parte de un adulto o una persona mas
experimentada. Las personas mas experimentadas pueden brindar asesoramiento o pistas.,
modelar, hacer preguntas o ensefiar estrategias, entre otros, para que un nifio pueda hacer lo

gue no podia hacer por si solo en primer lugar”.

El juego es el valor relevante para el proceso educativo en todos sus aspectos, tanto
por que desarrolla en lo fisico como en lo bioldgico, en el aspecto social y en el desarrollo
cognitivo, puesto que el alumno inicia y prepara para el desarrollo de los procesos mentales,
como la inteligencia, pensamiento abstracto, el lenguaje, la imaginacion, la creatividad que
le va a dar capacidades, potencialidades, destrezas, habilidades de razonamiento, induccion,
deduccion, analisis, sintesis, abstraccion, reflexion, evaluacion de estos procesos y
finalmente, llegamos a la capacidad de mas alta jerarquia que viene a ser la metacognitiva,

que es el conocimiento sobre el conocimiento (Oviedo, 2008).

Continuando con Oviedo (2008) sefiala que la escuela tradicional donde no suelen
aplicar el juego ya que la ensefianza es rigida hace que los nifios no sean felices ya que solo
se basan en instrucciones impartidas por adultos y la ensefianza solo es mecaniza buscan

nifios que memoricen, solo tienen un momento de distraccién a la hora de recreo.
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Por todo lo mencionado anteriormente se creé la escuela nueva la cual hace que el
estudiante construya de su propio aprendizaje tal y como lo sefiala Roth, citado por Farfan
(2010) manifiesta que es el Renacimiento con Erasmo de Roterdam y el humanismo con J. J
Rousseau, pues estos autores concuerda que la educacion debe ser dindmica y activa 'y que el
nifio sea el constructor de su propio aprendizaje puesto que si se restringe el juego en esta
etapa el nifios serd oprimido y no se podré liberar de sus miedos ,angustias y entre otras cosas
puesto que el juego es importante ya que ayuda al nifio a liberarse e interactuar con sus

comparieros para compartir entre ellos experiencias aprendidas.

El Juego y las Matematicas

El juego es importante para el nifio ya que es una ocupacion seria y de gran valor; en
el nifio el juego fomenta la imaginacion y desarrollo los procesos cognitivos y lo estimula en
el desarrollo de sus facultades cognoscitivas, es decir el juego cumple un rol importante
formacion del nifio, porque permite perfeccionar la actividad motriz, la destreza en sus
movimientos finos y gruesos, asi como también afirma las sensaciones y abre el camino a
multiples experiencias en la comprensién de la realidad (Acosta, 2013). Finalmente, jugando
el nifio demuestra su verdadero caracter, altruista, sociabilidad, franqueza; en general, servira

para que despliegue su propio yo Yy su personalidad.

Clasificacion de los Juegos Matematicos.

Existen tres clases de juegos utilizados en la ensefianza-aprendizaje de la matematica.
O Juegos psiquicos o intelectuales O Juegos sensoriales.

» Juegos motrices.
Philco (2009) manifiesta que para la ensefianza de las matematicas se debe hacer

uso del juego, por ser esta una actividad que complace al nifio pues asi se logra que el nifio

aprenda jugando.
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Por otro lado, Moreno (2009) sefiala que la clasificacion de los juegos depende de la
importancia que el autor le da y la corriente del pensamiento, de los cuales mencionaremos a

los siguientes:

» Claparede (2005) citado por Moreno (2009) manifiesta que los maestros que primero
conozcan mediante la observacion a los estudiantes a través de ello construir el
aprendizaje segun necesidad de los estudiantes para asi lograr resolver los problemas

que compartiran en la vida.

» Sarlé, Rodriguez y Rodriguez (2010) sefialan que el juego debe ser parte constitutiva
en la propuesta de ensefianza. Hacen de la propuesta un espacio potencialmente mas
rico para el aprendizaje de la matemética que es un instrumento esencial del
conocimiento cientifico. Sin embargo, el aprendizaje resulta dificil para los
estudiantes, y es conocido que la matematica es una de las areas que mas incide en el
fracaso escolar y en todos los niveles, es el area que arroja los resultados mas
negativos en las evaluaciones escolares y en las pruebas diagnosticas de los

graduandos de diversificado y tercero bésico.

Los juegos y la matematica tienen muchos rasgos en comun en lo que se refiere a la
finalidad educativa. La matematica dota a los humanos de un conjunto de instrumentos que
potencian y enriquecen sus estructuras mentales y habilidades, los juegos son esenciales en
la ensefianza y aprendizaje de los nifios a dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas
intelectuales, en el pensamiento légico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a
pensar con espiritu critico; los juegos, por la actividad mental que generan, son un buen punto
de partida para la ensefianza de la matematica sin importar las edades de los alumnos; crean
la base para el pensamiento matematico. El juego es un protagonismo explicito en el disefio
y la puesta en marcha de la propuesta didactica, a partir de considerar los diferentes tipos de

juego y evaluar los resultados.

Caracteristicas del Juego en la Educacion Matematica.
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Para Calderon (2013), las caracteristicas del juego son: espontaneidad, motivacion y
la estimulacion de la imaginacion, en este aspecto la oportunidad que brinda esta clase de
actividad esta fijada hacia una participacion libre por parte del alumno o alumna, que al
mismo tiempo le permite aumentar su motivacion dentro de la clase y fundamentalmente este
haciendo uso de sus destrezas habilidades o imaginacién para resolver los diferentes
problemas que se le pueden presentar como estrategias que ponen en practica conocimientos

adquiridos y llevan a experimentar situaciones de aprendizaje (p.196).

Por su parte, Andrade y Ante (como se citd en Montero, 2017) definen varias
caracteristicas del juego entre las cuales se pueden nombrar: “despiertan interés hacia las
asignaturas, provocan la necesidad de adoptar decisiones, exigen la aplicacion de los
conocimientos adquiridos en las diferentes tematicas y constituyen actividades pedagdgicas

dinamicas” (p.78).

Sanchez y Casas (como se citdé en Martin, 2015) nos indica que cuatro son las

caracteristicas que debe reunir el juego para ser utilizado en clase de matematicas:

» Tener unas reglas sencillas y un desarrollo no muy extenso.

» Ser interesantes y atractivos en su presentacion y desarrollo O No ser basados
Unicamente en el azar.

» Serjuegos que el alumno conozcay practique fuera del ambiente escolar y que puedan

ser “matematizados”

También Lépez (2010), describe que la importancia de los juegos matematicos es
mantener a los estudiantes despiertos e interesados en el tema que se va a desarrollar para
atraer y mantener la atencién de los alumnos. Después de todo, el profesor de matemaética
tiende a ser el profesor de una materia dificil y aburrida en su clase. Ademaés de ser una
actividad natural y espontanea; el alumno le dedica todo el tiempo posible. Sin embargo, a
través de la matematica el estudiante desarrolla su personalidad y habilidades sociales,

estimula el desarrollo de sus capacidades intelectuales y psicomotoras, y en general,
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proporciona al estudiante experiencias que le ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus

posibilidades y limitaciones, a crecer, madurar y desarrollar las habilidades en la matematica.

Del mismo modo, Alsina (como se citd en Sanchez, 2013) expresa que son muchas
las razones por la que los juegos representan las mejores herramientas de ensefiar y aprender

matematicas de manera significativa, entre las razones principales se tienen:

Motivan al docente y a los estudiantes a tomar enserio e implicarse mucho mas en el

proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas

» Tratan distintos conocimientos, habilidades y actitudes hacia las matematicas
* Permiten afrontar contenidos matematicos nuevos sin miedo al fracaso inicial.

» Inducen a aprender a partir del propio error y del error de los demas.
» Orientan a respetar la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo

significativo es que todos pueden jugar en funcion de sus propias capacidades.

* Ayudan a desarrollar procesos psicoldgicos basicos necesarios para el aprendizaje
matematico, como son la atencion y la concentracion, la percepcion, la memoria, la

resolucion de problemas y busqueda de estrategias, etc.
» Facilitan el proceso de socializacion y, a la vez, la propia autonomia personal.
* Inducen al alumno a tener un acercamiento mas significativo con la realidad.

» Permiten perseguir y conseguir en muchas ocasiones el aprendizaje significativo

Los NUumeros Enteros (Z).

Martinez (2000) cita en la Prensa libre, los nimeros enteros abarcan a los nimeros
naturales (los que se utilizan para contar los elementos de un conjunto), se incluye al ceroy
a los nimeros negativos (que son el resultado de restar a un nimero natural otro mayor). Por
lo tanto, los numeros enteros son aquellos que no tienen parte decimal, los nimeros enteros
sirven igualmente para establecer la altura de un monumento o de un elemento natural.

Resefa Historica de los Numeros Enteros (Z)
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Hacia los siglos VI y VI, los hindues fueron los pioneros en el uso de las cantidades
negativas como medio para representar las deudas. Sin embargo, la aceptacion de nimero
negativo en Occidente fue un proceso de una lentitud sorprendente, pues, por varios siglos,
los nimeros negativos no eran considerados como cantidades verdaderas, dada la

imposibilidad de representarlos en el mundo fisico.

En el siglo XIX, aln existia entre los matematicos de occidente, una gran
desconfianza en el manejo de las cantidades matematicas, hasta que en el mismo siglo
Weierstrass hizo la construccion formal de los nimeros enteros a partir de los nimeros

naturales.

Las dificultades de los alumnos para comprender y manipular correctamente los
nimeros positivos y negativos son, en cierta medida, un reflejo de las que histéricamente
tuvo la comunidad matematica para aceptarlos como nimeros. Asumir los nimeros con signo
exige romper vision tradicional de los nimeros como nociones que expresan el resultado de
la medida de una cantidad de magnitud absoluta. En ese contexto, el cero indica la ausencia
de cantidad de magnitud, por lo que no puede haber niUmeros menores que cero; la suma se
asocia con acciones de afadir o reunir, por lo que el resultado tiene que ser mayor o a lo
sumo, igual que los sumandos; la resta se asocia con acciones de separar o quitar, por lo que
el resultado tiene que ser menor o, a lo sumo igual que el minuendo; si en una resta el
minuendo es menor que el sustraendo, la operacion es -imposible porque no se puede quitar
mas de lo gque se tiene. Todas estas afirmaciones son consustanciales al concepto de nimero

y tienen una influencia decisiva en su construccion.

6.2. Marco Conceptual

El tema de la ensefianza de las matematicas y en especial con lo concerniente a los
numeros enteros es un tema de interés general y de muchos autores los cuales han tratado
de aportar a través del desarrollo de estrategias y herramientas didacticas que el aprendizaje
de estas se haga de manera menos abstracta contribuyendo asi a los estudiantes aprehender

los conocimientos necesarios o ejes tematicos relacionados con esta ciencia. Por eso para
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profundizar y conocer mas a fondo los diferentes referentes conceptuales que se abordan en

el desarrollo de esta propuesta investigativa se iniciaran por definir aspectos tales como:

La Ludica

De acuerdo con Castellar, Miranda y Paredes (2016), la ludica como parte
fundamental del desarrollo armonico del ser humano no es una ciencia, ni una disciplina ni
mucho menos una nueva moda. La ludica es mas bien una actitud, una predisposicion del ser
frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida, y de relacionarse
con ellas en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la
distencion que producen actividades simbolicas e imaginaria como el juego, la chanza, el
sentido del humor, el arte y otra serie de actividades, que se producen cuando interactuamos

sin méas recompensa que la gratitud que producen dichos eventos.

En este sentido se percibe la ludica no como un medio, sino como un fin, debe ser
incorporada a lo recreativo mas como un estado ligado en forma natural a la finalidad del
desarrollo humano, que como actividad ligada solo al juego; es mas bien propender por una
existencia ludica de tipo existencial, que nos ayude a comprendernos a si mismo, para
comprender al otro en toda su dimensién sociocultural, lo cual nos hace reflexionar sobre la
ludica considerandola como un fin y se alejan del concepto de usar solo el juego como su

manifestacion Unica.

La ludica es un medio para aprender desde el disfrute en donde interactian diversos
componentes que permiten al ser humano conectarse con sus, sensaciones, emociones y que
tienen como fin el aprendizaje de una manera diferente a la que habitualmente se hace. La
ludica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la
adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra una gama de

actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento.

La ludica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir placer y valorar lo que

acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental. La actividad
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ludica propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las
personas. La ludica es un procedimiento pedagogico en si mismo. La metodologia Iddica

existe antes de saber que el profesor la va a propiciar.

Es imprescindible la modernizacion del sistema educativo para considerar al
estudiante como un ser integral participativo, de manera tal que lo ludico deja de ser exclusivo
del tiempo de ocio y se incorpore al tiempo efectivo de y para el trabajo escolar. Lo ludico
no se limita a la edad, tanto en su sentido recreativo como pedagdgico; lo importante es
adaptarlo a las necesidades, intereses y propositos del nivel Educativo. En ese sentido el
docente de educacion inicial debe desarrollar la actividad ladica como estrategias

pedagdgicas respondiendo satisfactoriamente a la formacion integral del nifio y la nifia”.

Principios de la Ludica

» Principio de fantasia: Es la fuente de la actividad creadora que luego se somete por el
sujeto a la transformacion, Es producto de la imaginacion. Algo que no es real, sino
que existe solamente en los suefios. En la ficcion el sujeto encuentra la identidad del
yo, cumple con la funcion ladica de proporcionarle placer y alegria. En la ficcion y
fantasia el nifio avanza a otras etapas de dominio dramatiza el pasado, vive el presente
y se imagina el futuro al introducir en su esfera de ficcion las diversas imagenes que

tiene de los adultos, del medio donde se desenvuelve y las vivencias cotidianas.

» Principio de placer: Es una sensacién o sentimiento agradable, que ensefia la forma
natural, se manifiesta cuando se satisface al organismo de alguna necesidad. Suele
propiciar acciones beneficiosas para el individuo. A veces las maneras de buscar
placer resultan negativas. Hay muchas formas de obtener placer, puede ser fisico o
psiquico. El placer suele relacionarse con la alegria, la alimentacion, la curiosidad,
los deportes, y las fantasias entre otras, este principio es utilizado por los especialistas
para interpretar y comprender el sentido del juego y de la lidica en interaccion con la
ficcion y el principio de alteridad.

 Principio de identidad: El sentido de identidad implica el reconocimiento de si mismo
del yo frente al otro, reafirma el sentido de pertenencia y el sentido de identidad
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colectiva ofreciendo al sujeto un sentido de pertenencia y reconocimiento del otro,
toda expresién ludica se relaciona con el aspecto emocional y afectivo de la vida

psiquica del sujeto.

» Principio de alteridad: Expresa la relacion del sujeto con el mundo exterior y los
contextos socioculturales, en esta realidad se presentan condicionamientos por los
cbédigos morales que regulan el sujeto lo que hace necesario buscar otros espacios
para satisfacer necesidades emocionales y curiosidades transferidas al plano de la
diccion. El sujeto al moverse a un mundo imaginario realiza representaciones

simbdlicas asumiéndolas y transformandolas a través de lo ladico.

NUmero

Los numeros son signos o conjunto de signos que permiten expresar una cantidad con
relacion a su unidad. Del latin numeérus, el término nimero se refiere a la expresion de una
cantidad con relacion a su unidad. Se trata, por lo tanto, de un signo o un conjunto de signos.
Uno (1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5), seis (6), siete (7), ocho (8), nueve (9) y cero
(0) son los numeros naturales. De todas formas, cabe destacar que algunos mateméticos no

consideran al cero entre los niUmeros naturales.

En el quehacer diario del manejo de los nimeros naturales nos damos cuenta que estos
sencillamente presentan un defecto grave, es decir, son un conjunto limitado, ya que “la resta
o la division de un par de dichos nimeros puede dar como resultado un nimero que no es
natural. Por ejemplo, 3 — 7 no es un namero natural como tampoco lo es 5 + 2. Por ello se
necesita ampliar el conjunto de los numeros Naturales a otro més grande donde se pueda

efectuar las operaciones anteriores sin miedo a salir.

NUmeros Enteros

Se conoce como numeros enteros o simplemente enteros al conjunto numérico que

contiene a la totalidad de los numeros naturales, a sus inversos negativos y al cero. Este
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conjunto numérico se designa mediante la letra Z, proveniente del vocablo aleman Zahlen

(“ntimeros”).

Los nimeros enteros se representan en una recta numérica, teniendo el cero en medio
y los numeros positivos (Z+) hacia la derecha y los negativos (Z-) a la izquierda, ambos lados
extendiéndose hasta el infinito. Normalmente se transcriben los negativos con su signo (-),

cosa que no hace falta para los positivos, pero puede hacerse para resaltar la diferencia.

(Rafifio, 2020).

Los Numeros Enteros se simbolizan con la letra Z y se representan por extension asi:
Z={...,-6,-5,-4,-3,-2,-1,0,1,2,3,4, 5,6, ...}. Sin embargo, diversas situaciones de la
vida diaria conducen a operaciones de este tipo. Por ejemplo, la necesidad de representar
goles en contra, profundidades con respecto al nivel del mar, perdidas de dinero, afios antes
de cristo, entre otras. Dichas situaciones obligan a ampliar el conjunto de los niumeros
naturales, introduciendo un nuevo conjunto numérico Illamado nameros enteros. EI nombre
de enteros se justifica porque estos niUmeros positivos y negativos, siempre representaban

una cantidad de unidades no divisibles (por ejemplo, personas).

Los nimeros enteros negativos son el resultado natural de las operaciones suma y
resta. Su empleo, aunque con diversas notaciones, se remonta a la antigiiedad, tanto es asi
que los matematicos hindues del siglo VI ya postulaban la existencia de niUmeros negativos.
De la misma forma, tampoco podemos pasar por alto el hecho de que también podemos llevar
a cabo tareas de multiplicacion con los llamados nimeros enteros. En este caso es importante
subrayar que ahi hay que realizar la determinacion, por un lado, de lo que son los signos de
los nimeros que participan en la operacion y, por otro lado, del producto de los valores

absolutos.

Estrategia Pedagdgica

El docente juega un papel importante en el aprendizaje de los estudiantes, siendo éste

un orientador y guia haciendo utilidad de procesos de intervencion reflexivos, intencionales,
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colaborativos, que promuevan el descubrimiento de nuevos conocimientos que refuercen los
adquiridos previamente; por lo tanto hace uso de la secuencia didactica siendo esta segun
Gonzalez, Kaplan, Osua & Reyes (2010) una sucesion planificada y estructurada de
actividades, que se desarrollaran en un periodo de tiempo determinado, asi mismo representa
una herramienta de suma importancia para el aprendizaje autorregulado, puesto que las

actividades son secuencialmente preparadas por un facilitador, en este caso el docente.

Segtn Pérez y Roa (2010) la estrategia pedagogica es “una estructura de acciones e
interacciones relacionadas entre si, intencionales, que se organizan para alcanzar alguin
aprendizaje”, ademas se pueden disefiar con la finalidad de construir saberes, debido a que
son unidades de trabajo que se focalizan en un trabajo especifico, por lo tanto, también hace
uso de la vinculacion de saberes y saberes hacer en particular. Es necesario que dentro de la
estrategia pedagogica se evidencie claramente la construccion sucesiva de complejidad entre

las actividades.

Continuando con la importancia de la estrategia pedagogica, Diaz (s.f) indica que
estas permiten desarrollar un aprendizaje significativo, es por ello por lo que para su creacion
0 elaboracion el docente debe tener conocimientos sobre la asignatura, asi como una clara

comprensién del programa de estudio y tener una vision pedagdgica establecida.

Por otra parte, Diaz (S.f) plantea una estructura de la estrategia pedagdgica donde deja
observar dos elementos los cuales son realizados de manera paralela, y estos son la secuencia
de las actividades para el aprendizaje y la evaluacion para el aprendizaje; contemplando estos

dos principios en sus tres dimensiones: diagndstica, formativa y sumativa.

Desde el principio de la estrategia es necesario tener claridad de las actividades de
evaluacion para el aprendizaje, incluso es importante lograr una vision integral de las
evidencias de aprendizaje, superar la perspectiva de sélo aplicar exdamenes, sin necesidad de
eliminarlos completamente, pero sobre todo reconociendo que los principios trabajo por
problemas y perspectiva centrada en el aprendizaje significan lograr una articulacion entre
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contenidos (por més abstractos que parezcan) y algunos elementos de la realidad que viven

los alumnaos.

De esta manera construccion de una estrategia pedagdgica y evaluacién son elementos
que van de la mano y se influyen mutuamente (p.4). Para el desarrollo del proyecto
investigativo se hara utilidad de la estrategia pedagdgica con la finalidad de lograr el
aprendizaje significativo de los estudiantes con relacion a los nimeros enteros y las
operaciones basicas de suma y multiplicacién, debido a que es una herramienta flexible que
permite la creacion y afianzamiento de nuevas conceptualizaciones, las cuales a su vez

apoyen los conocimientos previos y que amplien una nueva comprension de la matematica.

Marco Normativo

El presente marco normativo en el cual se establecen, leyes y decretos se encuentra

asociado a la ensefianza del area de matematica dentro del estado colombiano.

Tabla 1 Marco Normativo

NORMATIVIDAD OBJETO
Ley 115 de 1994 Ley general de | Direcciona, la denominada Renovacion Curricular y la formulacién
educacion de los Lineamientos Curriculares de Matematicas en 1998, los

Estandares Béasicos de Competencias Matematicas en el 2006 y la
formulacién de Educacion por Ciclos.

Decreto No. 45 de 1962 Se establece el ciclo béasico de la educacion media, donde las
matematicas deben ser impartidas en 630 horas a lo largo de 4 afos.
Decreto 1002 de 1984 Hace referencia a los programas de matematicas de la renovacion

curricular, estructura el curriculo alrededor de cinco sistemas:
numéricos, geométricos, métricos, de datos y l16gicos.

49




Referentes curriculares de las
matematicas.

Los Lineamientos curriculares de matematicas se publican en 1998.
Este documento plantea algunos criterios para orientar el curriculo y
presenta los enfoques que deberia tener la ensefianza de las
matema@ticas en el pais.

El documento de los lineamientos curriculares contempla una vision
global e integral del quehacer matematico que incluye tres aspectos
para la organizacién del curriculo: a) los procesos generales,
relacionados con el aprendizaje, como el razonamiento, la resolucion
y el planteamiento de problemas, la comunicacion, la modelacion, y
la elaboracion, comparacion y ejercitacion de procedimientos; b) los
conocimientos basicos, relacionados con el desarrollo de los
pensamientos numeérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional; y
c) los contextos con los que se generan situaciones problematicas de
las mismas matematicas, de la vida diaria y de las otras ciencias
(MEN, 1998b, pp. 18-20).

Este documento propone que hacer matematicas implica ocuparse de
problemas y enfatiza la necesidad de reflexionar sobre cuestiones
como ¢para qué y como se ensefian las matematicas?, ¢qué relacion
se establece entre las matematicas y la cultura?, ;como se puede
organizar el curriculo de matematicas? y ¢qué principios, estrategias
y criterios orientarian la evaluacién del desempefio matematico de los
alumnos? (MEN, 1998b, p. 9).

Nota. Marco normativo por el que se rige este proyecto.

7. Estado del Arte / Antecedentes

El estado del arte es un proceso preliminar, acucioso y complejo que implica el uso

de base de datos especializados, segun Zarate (2019), la constante generacion del

conocimiento cientifico en diferentes campos del saber, el cual implica la seleccion y analisis

de informacién mas acorde con el tema de investigacion, aspecto que desde la vision de

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) posibilita conocer los antecedentes y estructurar con

mayor precision la idea de investigacion.
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En seguida, se presentan 15 analisis realizados a nivel internacional, nacional y local,
que dan cuenta del estado del arte del aprendizaje de los nimeros enteros, los cuales son
producto de una busqueda en base de datos como Redalyc, Scielo, Dialnet, Google
académico, que arrojé 40 resultados, que respondieron a las palabras claves, fortalecimiento
nameros enteros, matematicas, juego, estrategia didactica, excluyéndose los que tenian méas

de siete afios de antigliedad.

Antecedentes Internacionales

En Nicaragua Lopez y Espinoza (2015). Este trabajo final presenta una estrategia didactica
aplicada para la ensefianza de los nimeros enteros en los séptimos grados, realizado en el
Instituto Nacional Juan XIlIlI, en la Ciudad de San Marcos, Carazo. Se utilizO estrategia
didactica a modo de juegos y actividades, en el que se puede aprender a realizar operaciones
basicas con numeros enteros. Las experiencias en el aula de clase muestran que los nimeros
enteros, es un eje muy importante en el conocimiento de la matematica, es por esto por lo
que esta propuesta de trabajo busca apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes de los séptimos grados, para ello se toma el constructivismo como una forma de

apoyar este trabajo.

Para cumplir con este objetivo se inicia con la elaboracion de diferentes instrumentos
que permitan al docente ver la concepcion que tiene el estudiante de los conceptos de los
nimeros positivos, negativos y solucion de ejercicios, luego se propone iniciar una
transcripcion del lenguaje cotidiano al simbolismo matematico. Se compararon los resultados
obtenidos del grupo seleccionado al azar de estudiantes al cual se le aplicé una estrategia
didactica basadas en actividades sencillas como juegos y resolucion de problemas. Los
resultados muestran un alto grado de motivacion hacia el aprendizaje en los estudiantes que

participaron en la estrategia didactica aplicada.

El estudio de reflexion es de gran significancia para la investigacion porque se tuvo
en cuenta la identificacion de los presaberes que tenian los estudiantes con respecto a la

tematica a trabajar, seqguido a esto se lograron disefiar secuencias didacticas teniendo en
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cuenta que cada una aumentaria en complejidad con relacion a la conceptualizacion,

utilizacion de signos y los ejercicios a trabajar.

También en Nicaragua, Alcantara (2016), el presente trabajo detalla la aplicacion y
analisis de modelos de resolucién de problemas, con el objetivo de motivar a los estudiantes
de séptimo grado de la Academia Nacional Eliseo Picado Palma con el deseo de resolver el
problema en su totalidad y ayudar a los estudiantes a superar las dificultades en el analisis de
datos, inferencia y solicitud. Para un procedimiento especifico para encontrar soluciones
razonables a estos problemas. El objetivo general es analizar la aplicacion de modelos de
resolucion de problemas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de nimeros enteros. Se
trabajé con una comunidad de 65 estudiantes, se seleccion6 una muestra aleatoria de 40
estudiantes y se analizaron datos obtenidos de observacion manual, encuestas y entrevistas.

La informacion es procesada por los programas Excel y SPSS.

Concluy6 que en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los numeros enteros se
resuelven problemas relacionados con la vida cotidiana de los estudiantes, y los docentes
aplican indirectamente ciertas etapas del modelo de resolucion de problemas, pero no se
definen que no le digan al estudiante el patron o escenario. Ellos estdn usando. A través de la

aplicacion resuelven problemas en forma de ejercicios practicos y rutinarios.

El estudio mencionado es importante para la investigacién, en primer lugar, los
administradores escolares deben organizar talleres para los docentes sobre la aplicacion e
importancia de los modelos de resolucidn de problemas en situaciones matematicas, y en
segundo lugar el docente debe transmitir paso a paso a los estudiantes para que sean guiados

en la resolucion y que tengan un aprendizaje util.

En Perdq, Tapia y Carredn (2016), la propuesta investigativa fue desarrollada con
estudiantes del tercer grado de las secciones A y B de la Institucion Educativa Secundaria
Leoncio Prado Ramis Taraco, cuyo objetivo fue determinar la eficacia del Software
Algebrator como recurso didactico en el aprendizaje de la potenciacion y radicacion, en el
desarrollo de los criterios de calificacion del area de matematica. Metodologicamente fue un
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tipo de investigacion experimental, con un disefio cuasi — experimental con dos grupos uno
control y otro experimental, aplicando pruebas de entrada y salida. Se llega a las siguientes
conclusiones: la aplicacion del Software Algebrator como recurso didactico es significativo
en el aprendizaje de potenciacion y radicacion, ya que los estudiantes del grupo experimental
tienen un mejor desarrollo del aprendizaje de potenciacion y radicacion que el de grupo

control.

El trabajo relacionado puntualiza que, a traves de la aplicacion de observaciones
elementales, es posible identificar el disgusto de los estudiantes por las matematicas, que
ademas de ser una materia habilitante para ellos y crear algo incomprensible que no se usa
en la vida cotidiana, también demostré que los docentes realizan clases integrales con los
estudiantes utilizando herramientas educativas como talleres para resolver problemas
matematicos, aunque no se aplican estrategias de juego para mejorar la capacidad cognitiva
aprende sobre los temas.

De igual modo, Villavicencio (2016) en Quito — Ecuador; el presente trabajo de
investigacion pretende demostrar la necesidad de implementacion en el proceso de ensefianza
— aprendizaje las herramientas tecnoldgicas que permitan mejorar el aprendizaje, por esta
razdn, los docentes planean crear innovacion e integrar el uso de software educativo en los
procesos de instruccion en el aula. El estudio fue de tipo descriptivo con una investigacion
de campo aplicada a 101 estudiantes del octavo afio de educacion general basica y 8 docentes.
El proceso de investigacion se lleva a cabo por etapas: planteamiento del problema, revision
bibliografica; definicion de la poblacién, concrecion del sistema de variables y elaboracion
de instrumentos; estudio de campo; procesamiento y analisis de datos. Entre los principales
hallazgos del estudio, se puede destacar la necesidad de que los estudiantes creen procesos
de aprendizaje con proposito utilizando software educativo y asi mejorar la calidad de la

ensefianza y la reputacion de la academia.

El estudio de referencia aporta a la investigacion, la utilizacion de un software
educativo como una estrategia metodoldgica para desarrollar los temas de la potenciacion y

la radicacion en la asignatura de matemaética, el mismo que haga el proceso de aprendizaje
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dindmico e interactivo, generando elementos de un ambiente de aprendizaje que nos
permitiran entender a fondo lo que éste contiene y los elementos que nos beneficiaran en el

proceso.

En la Universidad de Granada, Espafia, Vilchez, Romero y Ruiz (2017) desarrollaron
un proyecto de investigacion titulado: El significado de los conceptos de nimeros positivos
y negativos expresados por estudiantes principiantes de secundaria obligatoria, a implantar
en el segundo afio. El objetivo se desarrollé para identificar los maltiples significados que
los estudiantes podrian darle al concepto de nimeros enteros. El plan de estudios es "la
elaboracion de un cuestionario semantico basado en los conceptos basicos de numeros
positivos y negativos. Estudio de las respuestas proporcionadas por los estudiantes a las
preguntas y actividades planteadas en el cuestionario, su andlisis de los elementos y
componentes: el significado de matematica conceptos, identificacion de los conceptos y el

tema utilizado.

El disefio de investigacion es cualitativo, exploratorio y descriptivo. Las muestras son
intencionadas y estan sujetas a disponibilidad. Concluye que el significado de un concepto
matematico esta determinado principalmente por el sistema de representacion que representa,

es decir, los signos utilizados para el concepto y las reglas para su disefio.

Este estudio permite obtener un panorama mas amplio sobre la visién de los
estudiantes sobre el concepto de nimeros enteros, que puede ser utilizado como base para las
conclusiones a las que llegan los investigadores, y asi disefiar una propuesta pedagogica
basada en actividades que involucren sistemas de representacion, el uso de signos y reglas
con nameros enteros, permitiendo reforzar el tema en los estudiantes de séptimo grado de la

institucion educativa Juan Pablo I.

Por su parte, en Brasil, Pluvinage y Flores (2016), realizaron un trabajo investigativo
titulado: Génesis semiotica de los enteros. La hipotesis del trabajo establece: la Unica
representacion para el producto de dos nimeros naturales es el area de un rectangulo que

podria dificultar la vision del producto de dos enteros, y que entonces, en el esquema de los
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Espacios de Trabajo Matematico, se necesita otro soporte visual para la génesis semiotica de
los enteros. Experimentamos un recurso didactico vinculado con una construccién publicada
por Descartes en su suplemento geométrico del Discurso del Método. Se observa que este
acercamiento geométrico del producto puede generar dificultades, en particular relacionadas
con la propiedad distributiva del producto sobre la suma. Una explicacion resulta de la
consideracién del producto de enteros como procept. De donde surge la propuesta de tomar
en cuenta la homotecia para la elaboracion de una progresion didactica al servicio de la

ensefianza de los enteros y mas generalmente de los nimeros con signo.

Esta investigacion aporta al proyecto la comprensién de una problematica presentada
en los estudiantes al no poder observar otra concepcién de las situaciones (que pueden ser
representadas a traves de un nimero negativo) de la que ya fue aprendida anteriormente
(nimeros naturales), y con ello poder orientar las diferentes situaciones didacticas
secuenciadas en complejidad, y de esta manera prevenir la problematica que fue expuesta por

Pluvinage y Flores.

Antecedentes Nacionales

En Colombia existe la apreciacion teorica de Fajardo, Gonzales y Ledezma (2022);
en su tesis de maestria evidenciaron que las estrategias didacticas basadas en juegos o
actividades ludicas apoyadas en herramientas TIC permiten que las aulas fomenten un
proceso en el que los alumnos se sientan mas motivados para aprender. En el caso de las
matematicas, mejorar las actitudes hacia la materia y los habitos de estudio individuales
depende en parte de como se desarrollen las lecciones en el aula. Este estudio parte de la
necesidad que tiene la Fundacion San Juan Bautista de Caimito — Sucre de mejorar el
rendimiento en matematicas, lo cual se aborda disefiando un estudio del trabajo educativo de
una nuestra de 20 alumnos de séptimo grado sobre lo realizado e implementando una
estrategia didactica para trabajar con los estudiantes en torno a los conceptos y caracteristicas

de los nimeros enteros que les permitan comprender.

55



La estrategia central de esta investigacion es el uso de actividades ladicas y el apoyo
de herramientas TIC, y la aplicacidn de tres actividades extraidas de la adaptacién de juegos
populares. Los resultados obtenidos muestran el buen efecto de esta estrategia tanto en el
proceso de adquisicion de conocimientos, fortaleciendo las habilidades matemaéticas y

mejorando las actitudes de los estudiantes hacia este espacio académico.

El trabajo descrito aporta a la investigacion que, al aplicar los juegos, los estudiantes,
deben tomar decisiones y enfrentar soluciones de problemas con nimeros enteros, pero en
un ambiente distendido que deja que sean espontaneos. Factor que es muy Util para que el
profesor intervenga sin la rigurosidad de una clase convencional pero si con sus
conocimientos de la materia. A su vez, el desarrollo de competencias matemaéticas se
potencia, toda vez que, requieren realizar operaciones en poco tiempo, encontrar relaciones,

e identificar errores y aciertos.

Referente a lo publicado por Cifuentes (2020) con el titulo Ensefianza de las
operaciones basicas de los niUmeros enteros en grado séptimo, realizado en una institucion
publica en Titiribi (Antioquia), en este se proponen diversas actividades ludicas entre las que
estuvieron rondas y otros juegos matematicos disefiados por parte de los mismos estudiantes.
Se tuvo en cuenta en la secuencia didactica, primero, abordar los conceptos relacionados con
la tematica elegida y luego si, implementar la estrategia ludica. Los estudiantes, ademas, se

forman en valores ciudadanos y ambientales con estas actividades.

El trabajo anteriormente expuesto aporta al investigador insistir en la necesidad de
que las estrategias ludicas no se queden en solo juegos, sino que tengan bien definidos los
propdsitos y metas pedagogicas. Pensamiento en el que se coincide con el autor, pues si solo

se hacen juegos por diversion se pierde el elemento de ensefianza.

Maca y Patifio (2016). En el presente articulo se muestra el trabajo realizado en la
Universidad del Cauca de la ciudad de Popayéan, con cinco (5) docentes de planta que orientan
la asignatura de matematicas fundamentales en los diferentes programas académicos de dicha

institucion. Esta investigacion se enmarca dentro del macroproyecto: “construccion de
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didacticas alternativas para atender a la diversidad”. A partir de un estudio de caracter
cualitativo y enfocada en la teoria fundamentada de Strauss- Corbin (Strauss y Corbin, 2002)
se identifica, categoriza y construye el sentido de la practica de los docentes siendo
fundamental la descripcion de su préactica con el propésito de comprender ¢Cual es el
concepto que sobre los nimeros enteros poseen los docentes que orientan Matematicas

béasicas en la Universidad del Cauca y cudl es la relacion de este con sus practicas de aula?

En el analisis de la informacion surge la categoria “la ensefianza de los nimeros
enteros un asunto sin resolver en las aulas” de la que se derivan las subcategorias “los
conceptos intuitivos circulando por las aulas”, “la ejemplificacion como estrategia para
ensefiar los numeros enteros” y “las restricciones didacticas en la ensefianza de los nimeros
enteros”, los cuales desarrollan los aspectos relevantes para el analisis de la categoria
emergente. Los resultados evidenciaron que el alto nivel de formacion que tienen los docentes
no asegura una apropiacion cientifica del concepto de ndmero entero, permitiendo que su
ensefianza se remita, en la mayoria de los casos, a la ejemplificacion y no hacia la
profundizacion de los conceptos cientificos que ayudan a comprender qué son los nimeros

enteros, asintiendo que los conceptos intuitivos circulen al interior de los salones de clase.

La investigacion descrita reconoce los resultados del proceso investigativo
recomiendan replantear la apropiacion que sobre numero entero tienen los docentes, con el
fin de direccionarla importancia que este conjunto numérico tiene en la préactica laboral y

profesional de un estudiante de pregrado.

También en Colombia, propiamente en Clcuta, Meneses (2018), Los numeros enteros
se encuentran inmersos en la realidad, pues representan situaciones cotidianas como
temperaturas bajo cero, deudas, profundidades, pérdidas, afios de eventos o etapas histdricas,
altitudes, entre otros; por lo anterior se detecto la necesidad de realizar una investigacion en
donde el objetivo general fue: Implementar secuencias didacticas fundamentadas en la teoria
del aprendizaje significativo, que fortalezca el aprendizaje de los numeros enteros y
operaciones basicas: suma y multiplicacion en los estudiantes de séptimo grado de la

Institucion Educativa Juan Pablo I. En esta propuesta pedagodgica la construccion del
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conocimiento lo realizaban los estudiantes de manera grupal e individual, aplicando
estrategias de ludica matematica y planteamientos de situaciones problema del contexto
cotidiano.

La investigacion tuvo un enfoque investigativo cualitativo y de tipo Investigacion
Accidn, ya que buscé mejorar las practicas en el sistema educativo, con acciones de
indagacion generando una constante reflexion del problema de investigacion. La propuesta
pedagdgica aludié a una secuencia didactica, compuesta por cuatro situaciones didacticas,
asi mismo fundamentada en la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel. Se
desarrollaron actividades secuenciadas en complejidad descritas de la siguiente manera:

actividad de apertura, actividades de desarrollo y actividad evaluativa o de cierre.

El estudio en mencién es importante para la investigacion pues evidencia que, al
finalizar mediante la observacién directa, los resultados de la prueba final o evaluativa y las
opiniones descritas por los estudiantes se pudo concluir que el uso de estrategias innovadoras
como la Secuencia didactica, lograron motivar a los estudiantes a construir conceptos y sus

representaciones, promoviendo de esta manera el aprendizaje significativo.

Por su parte, Cubillos y Ledn (2016) en Bogot4, implementaron un proyecto
investigativo titulados “El proyecto de aula: una historia del por qué y para qué de los
numeros enteros” debido a que observaron como problematica principal en los educandos
del Colegio Federico Garcia Lorca IED de Bogota, que las condiciones econdmicas y sociales
como el desplazamiento forzado, embarazos no planeados y el bajo nivel educativo, no eran
tenidos en cuenta en el entorno escolar; por lo tanto se evidencid la necesidad de realizar un

analisis acerca de la ejecucion de tareas del area de matematicas.

La Metodologia investigativa fue de tipo cualitativa con relacién a la Investigacion
Accion Participativa (IAP), teniendo estructurado multiples fases (preliminar, de disefio e
implementacion de la propuesta, recoleccion de informacidn, andlisis y reflexion de
informacion), cabe resaltar que el proyecto de aula ejecutado tuvo como finalidad “integrar

actividades que permita contextualizar la representacion grafica de los nimeros enteros,
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haciendo una conexion entre este concepto y la democracia” (p.47). Como resultados fue
notoria la mayor participacion de los estudiantes y la resolucion de preguntas acerca del
concepto de representacion grafica de los nimeros enteros en la recta numérica, logro
relacionar los conceptos matematicos con el contexto familiar, social y el proyecto de vida

de cada uno; ademas se fomentaron mayores espacios de reflexién colectiva.

Forjo6 aportes en la presente investigacion al crear situaciones cuestionables, también
fue una estrategia que se adopt6 en la propuesta educativa ya que se tuvo en cuenta tomar en
cuenta los problemas en la vida diaria de los estudiantes, con la finalidad de que estos generen
el conocimiento a partir de la resolucién de estos.

Castellar, Miranda y Paredes (2016), en Cartagena de Indias — Bolivar; en la presente
investigacion se pretende vincular los problemas y dificultades de aprendizaje de las
matematicas, que presentan los estudiantes de grado sexto de la Institucion objeto de estudio;
y por ende se pone de manifiesto la lldica como estrategia pedagogica para facilitar el
aprendizaje que permite y logra dinamizar las distintas areas del conocimiento a partir de la
integracion y transversalidad curricular. El objetivo de esa investigacion fue disefiar e
implementar estrategias didacticas a partir de la ludica para el aprendizaje significativo de
los numeros enteros en los estudiantes de grado sexto de la institucion educativa técnica
agropecuaria la buena esperanza, como pilar para la concrecién de su pensamiento numéricos

teniendo en cuenta los estandares basicos formulados por el MEN.

Metodoldgicamente fue un proyecto de intervencién. Donde se concluye que es tarea
fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en el area de matematicas, particularmente
facilitar a través de actividades ladicas un lazo o vinculo de empatia como herramienta para
sentir agrado en el desarrollo de dicho aprendizaje, mas exactamente en lo concerniente al
manejo, operacion y aplicabilidad de los numeros enteros, como conceptos bésicos en la

ampliacion de los sistemas numéricos y sus propiedades.
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En este marco de ideas, Castillo y Parada (2015), en Bucaramanga, realizaron una
propuesta que tiene como objetivo identificar y clasificar los errores que los estudiantes de
séptimo grado presentan al usar la potenciacion y sus propiedades en los nimeros enteros.

Para ello se aplic6 una prueba diagnostica a estudiantes.

A nivel metodoldgico se trabajé un estudio de tipo cualitativo, dado que no solo
buscan identificar los errores que presento el grupo de 68 estudiantes de séptimo, sino que se
intentaron describir cualitativamente cada error. Se llega a las siguientes conclusiones: los
errores que se evidenciaron en la prueba fueron los pronosticados inicialmente, cabe resaltar

que ademas de presentar el error sefialado, recaian en los otros errores.

Por medio de este analisis se noto que el error en el que mas recaen los estudiantes al

usar la potenciacion y sus propiedades es debido a la ignorancia del algoritmo.

Antecedentes Locales

Al buscar la informacion necesaria para fortalecer esta investigacion se ha
evidenciado que la mayoria de los estudios se han realizado a nivel de educacion basica
secundaria, en relacion al tema de los nimeros enteros, aunque existen investigaciones en
nivel de educacion de béasica primaria pero son muy poco lo que al respecto se logra
conseguir, de igual manera es pertinente resaltar que la presente tesis titulada
“Fortalecimiento del aprendizaje de los numeros enteros mediante el juego en el grado 7°A
de la IE Bilingie Andrés Bello de Istmina — Chocd, es el primer proyecto o referente
investigativo entorno a este tema a nivel local, ya que no se cuenta con estudios previos en

relacion al uso del juego como estrategia didactica de ensefianza de los nimeros enteros.

La bdsqueda de antecedentes en la region del Chocé ha sido un poco compleja, puesto
gue no se ha encontrado investigaciones en la linea planteada para la presente propuesta. No
obstante, es un factor importante dado que esto permitird generar mayor impacto en el

municipio. Los anteriores antecedentes dejan un aporte significativo a la propuesta
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presentada, puesto que permite analizar de cerca la problematica presentada a la hora de

resolver problemas que incluyan las operaciones basicas con nimeros enteros.

Por otro lado, se puede constatar que las estrategias didacticas utilizadas en clase
favorecen aprendizajes significativos, independiente de la estrategia que se implemente, ya
sea con material donde implementen nuevas formas como estrategia de formacion y
comunicacion —TIC como algunos propusieron, al implementar el software o cualquier
método, que para muchos segun el contexto fue el adecuado. Esto permite responder a una
necesidad, por lo tanto, cada etapa del desarrollo de las propuestas favorecid y genero interés
por el conocimiento de parte de los estudiantes.

Las anteriores investigaciones citadas en este apartado dejan ver en primera instancia
los diferentes estudios e investigaciones adelantadas en relacion a la ensefianza de los
nameros enteros, ya que desde el quehacer docente se ha visto la necesidad de abordar esta
problematica pues se presenta de manera recurrente en la poblacion estudiantil dificultad en
la ensefianza y compresion de estos dentro del proceso de aprendizaje de los estudiantes,
ademas de incorporar nuevas estrategias o material didactico novedoso el cual contribuya a
que los estudiantes generen mayor motivacion por el estudio de las matemaéticas y quitar
esos tables que existen respecto a esta area, de igual manera deja ver como los nimeros
enteros dentro de las ciencias matematicas desarrollan un lugar importante y se convierten

en un referente dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por otro lado las tesis, articulos antes citados son de gran importancia para el quehacer
investigativo respeto a este trabajo que se desarrolla, ya que esta de alguna otra forma
posibilitan la adquisicion de nuevos conocimientos y fomentan de alguna manera en el
investigador el desarrollo de nuevos estudios en relacion al tema investigativo, importante
acotar que respecto al tema relacionado con los nimeros enteros existen diversidad de
investigaciones lo que deja ver que es un tema que despierta no solo interés en los docentes,
sino que también se ha convertido en una dificultad dentro del proceso de ensefianza y

aprendizaje del area de matematicas.
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8. Disefio Metodologico

En este capitulo de la presente propuesta investigativa titulada fortalecimiento del
aprendizaje de los nimeros enteros mediante el juego en el grado 7°a de La I.E. Bilingle
Andrés Bello de Istmina — Choco, se aborda lo concerniente a el tipo y disefio de
investigacion, al igual que la poblacion, y las diferentes técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos.

8.1.  Tipo de Investigacion

Al revisar los antecedentes acerca de las principales metodologias para hacer
investigacion, se encontrd que ha habido diferentes enfoques, respecto a esto Gémez (2015)
afirma que cuando se habla de enfoque en investigacion, se refiere a la aceptacion de una
perspectiva epistemolégica que guiara la investigacion.

En ese marco de ideas, se habla de dos métodos principales que son cuantitativo y
cualitativo; sin embargo, se permite hacer una combinacion de estos dos, proponiendo la

posibilidad de utilizar segun el contexto de la investigacion y su objetivo las acciones e
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instrumentos que suponen un enfoque u otro, al cual se le llama mixto (Gomez, 2015 y
Hernandez y Mendoza, 2018). En el caso de esta investigacion el enfoque utilizado es el

mixto, ya que contempla algunos elementos tanto cualitativos como cuantitativos.

Si se tiene en cuenta el problema y la comunidad especifica con la que se trabajo, fue
importante abordarlo desde la investigacién cualitativa, debido a que tiene como propdsito
estudiar fendmenos humanos, sociales en relacién con el contexto, como lo mencionan
Hernandez y Mendoza (2018). Respecto a la recoleccién de informacion y resultados Gomez
(2015), establece que “los informes de resultados de investigaciones cualitativas son
descripciones detalladas y precisas de situaciones, eventos, personas, interacciones,
comportamientos observados y sus manifestaciones, y ni siquiera intentan copiar su
investigacion (p.72).

En este aspecto de recoleccion y andlisis de los datos, la investigacion conté con
elementos cuantitativos, ya que desde el enfoque mixto es posible su integracion y discusion
conjunta en el transcurso de desarrollo de la investigacion (Hernandez y Mendoza, 2018). En
este sentido, vincular o integrar profundiza la investigacion y permite una comprension mas

completa de lo que se esta estudiando (Gomez, 2015).

Desde la parte cualitativa, registrar cuales son los discernimientos de los
colaboradores respecto a la ejecucion de los juegos ludicos en el desarrollo de cada sesién de
trabajo. Asi se obtendran resultados complementarios en cada una de las fases del estudio.

8.2.  Enfoque Investigativo

Segun el estudio se hara uso del método descriptivo, ya que se refiere a la descripcion,
registro, analisis, e interpretacion de la naturaleza actual y procesos de los fendmenos
estudiados. En este orden de ideas, las investigaciones descriptivas detallan
fundamentalmente un fendmeno o una situacion mediante su estudio en una circunstancia

temporal y espacialmente determinado.
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Segun Tamayo y Tamayo (2006), el tipo de investigacion descriptiva comprende la
descripcidn, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual y la composicién o
procesos de los fendmenos; el enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre cémo
una persona, grupo, cosa funciona en el presente; la investigacion descriptiva trabaja sobre
realidades de hecho, caracterizandose fundamentalmente por presentarnos una interpretacion

correcta.

Refiere Bernal (2006), en la investigacion descriptiva, se muestran, narran, resefian o
identifican hechos, situaciones, rasgos, caracteristicas de un objeto de estudio, 0 se disefian
productos, modelos prototipos, guias, etcétera, pero no se dan explicaciones o razones del
porqué de las situaciones, hechos, fenémenos, etcétera; la investigacion descriptiva se guia
por las preguntas de investigacion que se formula el investigador; se soporta en técnicas como

la encuesta, entrevista, observacion y revision documental.

Asimismo, Hurtado (2002), infiere que la investigacion descriptiva tiene como
objetivo la descripcion precisa del evento de estudio, este tipo de investigacion se asocia al
diagnostico; el propdsito es exponer el evento estudiado, haciendo una enumeracion detallada
de sus caracteristicas, de modo tal que en los resultados se pueda obtener dos niveles de
analisis; dependiendo del fenémeno o del propdsito del investigador.

8.3. Poblacion y Muestra

8.3.1. Poblacién

La poblacion es el universo de la investigacion sobre la cual se pretende generalizar
los resultados, y esta constituida por 38 estudiantes del grado 7° A de la |.E. Bilingtie Andrés
Bello De Istmina -Choco. En este sentido, la poblacion objeto de estudio es censal, ya que es

finita y accesible para la recoleccion de la informacion.

8.3.2. Muestra
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La muestra seleccionada corresponde a 20 estudiantes de ambos sexos del grado 7° A
de la L.E. Bilingiie Andrés Bello De Istmina -Chocd. Se selecciond una muestra para este
estudio no probabilistica intencionada. La muestra es un grupo que se conforma de la
poblacion o universo y es de tipo no probabilistica porque obedece a criterio definido por el
investigador (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014) y se toma de acuerdo a la facilidad del
ingreso al aula, teniendo en cuenta el interés del docente que quiere trabajar con el proyecto,
con un rango de edad comprendidos entre 12 y 14 afios pertenecientes a estrato

socioeconémico Oy 1.

8.4.  Hipotesis

La implementacion del juego, como estrategia pedagogica, fortalece el aprendizaje de
los nimeros enteros de los estudiantes del grado séptimo A de la Institucion Educativa

Bilinglie Andrés Bello de Istmina — Choco.

8.5. Variables

Las variables se utilizan para definir cualquier caracteristica o cualidad de una unidad
de observacion. Son elementos clave del problema y propdsito y se discuten en marcos y
métodos, sugiriendo como observarlos, medirlos, presentarlos y analizarlos (Lerma, 2010).
Se deben tener en cuenta las variables dependientes, independientes y de intervencion, en la
medida adecuada para el tipo de estudio seleccionado.

La variable dependiente son los nimeros enteros que, segun Gonzales et., al (1990),
son objetos matematicos y ayudan a pensar en un campo conceptual y formal mas amplio en
tanto era evidente aceptarlos por la representacion que de ellos se hacian en espacios
vectoriales, estructuras algebraicas o funciones, esta concepcion de ellos no es parcial sino

posible dado que en muchas ecuaciones en principio aparecian como soluciones inéditas.

Variable independiente el juego abordado dentro de este estudio desde el constructo

ludico, el cual contempla dentro de sus objetivos, el de potenciar la motivacion y promover
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la competencia de solucionar un problema (Contreras, 2016 y Val, 2018). Esta fue analizada
a través de la utilizacion del instrumento pretest, la cual se diligencié al terminar cada una de
las sesiones para recolectar informacion valiosa acerca de la usabilidad de los juegos y el

seguimiento de instrucciones en el trascurso de las actividades.

8.5.1. Operacionalizacion de Variables

Tabla 2

Operacionalizacion de variables

Tipo y nombre de la Dimensiones Indicadores Instrumentos
variable
Variable dependiente: ~ Concepto de los Comprende el concepto Cuestionario
los nimeros enteros numeros enteros  de numeros enteros pretest y postest
El juego y Proceso constructivo en
la la ensefianza de los
matematica nameros enteros
Variable independiente:  Seguimiento  de Realiza las actividades Estrategia
el juego instrucciones del juego segun las pedagdgica

instrucciones

8.6. Procedimiento

A partir del disefio metodoldgico se establecio que el enfoque de la investigacion es
mixto, en este sentido, el procedimiento y las diferentes etapas responden a tres fases, en las
cuales se especifican actividades relacionadas con aspectos cuantitativos y aspectos
cualitativos.

Fase 1. Diagnostica

Etapa 1.1. Aplicacion del pretest
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Etapa 1.2. Realizacion del diagnéstico del conocimiento de las operaciones basicas

con los numeros enteros y el juego ludico.

Como resultado de esta fase, que tiene relacion con el primer objetivo de la
investigacion se determina el cuestionario pretest en funcién del fendmeno estudiado.

Fase 2. Disefio
Etapa 2.1. Disefio de la estrategia
Etapa 2.2. Escogencia de las actividades para las propuesta pedagdgica o secuencias
didacticas
Esta fase posibilitd la consolidacion del disefio de la estrategia y es consecuente con

el segundo objetivo de la investigacion.

Fase 3. Implementacién

Etapa 3.1. Desarrollo de la estrategia

Etapa 3.2. Desarrollo de las actividades para las estrategia pedagdgica o secuencias

didacticas

En esta fase, se ejecutaron todas las actividades de la estrategia, las cuales fueron
orientadas a la implementacion del juego, para el fortalecimiento del aprendizaje de los
nameros enteros de los estudiantes de grado séptimo, y es consecuente con el tercer objetivo
del estudio.

Fase 4. Evaluacion

Etapa 4.1. Valoracion del aprendizaje

Etapa 4.2. Aplicacion del postest

Etapa 4.3. Analisis de resultados y emisién de conclusiones

Esta fase conllevd a evaluar el aprendizaje de los estudiantes y el suceso de la destreza
pedagdgica en el fortalecimiento del aprendizaje de los nimeros enteros. Esta fase es

congruente con el cuarto objetivo de la investigacion.

8.7. Instrumentos de Recoleccion de la Informacion
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Los instrumentos de recoleccion de la informacién permiten la medicion de las
variables establecidas en la investigacion (Gomez, 2015). En este sentido, para este estudio
se utilizaron instrumentales para la recoleccién y analisis de datos cuantitativos y cualitativos.
Desde el enfoque cuantitativo, se trabajo en primer lugar, el cuestionario pretest y postest
para medir los niveles en que se encuentran los educandos al principio y final de la realizacién
del proyecto, disefiada para ser utilizada por el autor del proyecto. Desde el enfoque
cualitativo se utilizo la estrategia pedagogica, que facilito recoger informacion sobre el juego
ludico, durante la fase de implementacidn y analisis. Para esta investigacion se utilizaran los
instrumentos definidos por el proyecto de investigacion “fortalecimiento del aprendizaje de
los nimeros enteros mediante el juego en el grado 7° a de la Institucion Educativa Bilingle

Andrés Bello de Istmina — Choc6”, los cuales se describen a continuacion:

Cuestionario: El instrumento utilizado en este estudio fue un cuestionario (antes de
comenzar y despues de la prueba) que utilizé preguntas cerradas con opciones para responder
a los participantes. “El cuestionario consiste en un conjunto de preguntas relacionadas con

una o mas variables a medir. Debe ser consistente con el enunciado de la pregunta.

Pretest: Prueba diagndstica que se implementa al inicio del proceso investigativo.
Esta consiste en un texto de interés, donde cada uno de los estudiantes de séptimo grado
responde 14 preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta (Garcia-Holgado, 2017);
(Apeéndice C).

El analisis de esta prueba permitira detectar con mayor precision los aspectos en los
cuales este grupo de estudiantes presentan la mayor dificulta en el reconocimiento y la
aplicacion de los conceptos de numeros enteros en el desarrollo de sus actividades
académicas; para de esta forma poder tomar acciones mediante estrategias que permitan el
mejoramiento a dichas dificultades detectadas.

Cabe anotar que este trabajo diagndstico, se realiz6 con la mayor responsabilidad y
de manera minuciosa, en el mejor ambiente de aula posible para los estudiantes, que les

permitiera responder cada una de las preguntas con naturalidad y sin ningun tipo de presion
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que les restara tranquilidad en la actividad, para poder lograr que las respuestas y con ello los
resultados sean lo més cercanos posibles a la realidad, que es la Gnica forma que en términos
generales permitira un diagnostico real y de esa manera, una intervencion acertada al

problema.

Postest: Prueba que se realiza al final como evaluacién del proceso llevado a cabo,
que mide el nivel de fortalecimiento que obtuvieron los educandos de grado séptimo sobre
los nimeros enteros, posterior a la aplicacion de la estrategia pedagégica (GarciaHolgado,
2017); (Apéndice D).

Es pertinente aclarar que las pruebas pretest y postest no son idénticas, pero si
equivalentes y que las preguntas mediran al inicio y final los mismos indicadores para tener
un resultado mas certero de si hubo un avance y mejoria en los procesos de los nimeros

enteros.

8.8.  Técnica de Andlisis de Datos

En el desarrollo del analisis de datos de investigacion se realizo de la siguiente manera:
para analizar los datos cuantitativos, los datos se procesan en el Programa Estadistico SPSS
18.0 para Windows, para determinar el uso del programa SPSS para realizar investigaciones
estadisticas sobre los datos recolectados; segun Vila (2006), SPSS es un paquete para el
andlisis estadistico de datos y es una aplicacion estadistica muy eficiente para la recoleccion
y andlisis de datos para crear tablas y gréficos con datos complejos, donde se realiza el
analisis descriptivo de la informacion y realizacion de prueba de hipétesis, de los resultados

del pretest y postest.

Para analizar los datos cualitativos recogidos en la estrategia pedagogica o secuencias
didacticas, se realiz6 a través de un andlisis categorial, es decir con base en unidades y
categorias, lo cual implica la organizacion de los datos, su transcripcion y codificacién; de
acuerdo con las codificaciones se establecen relaciones entre conceptos que ayudarian a
producir teorias a partir de los datos (Hernandez y Mendoza, 2018).
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8.9. Consideraciones Eticas

Para la captacion y adherencia de participantes, se solicitd en primer lugar la
autorizacion de las directivas del establecimiento académico para llevar a cabo la
investigacion con estudiantes (Carta Aval, apéndice E); luego se informé a los padres de
familia del objetivo de la investigacion, asi como su importancia, para que estos una vez,

procedieran a firmar el formato de autorizacion de uso de imagenes (Apéndice B).

Respecto las consideraciones éticas definidas en la investigacion esta la firma del
consentimiento informado (Apéndice A), el respeto por el buen nombre y anonimato de los
datos de los estudiantes y la basqueda de su bienestar en todo momento. El consentimiento
informado segln Carrefio (2016) es un acuerdo entre los participantes y el investigador,
donde este Gltimo, se compromete a informar con anticipacion de todos los procedimientos
a realizar en el estudio. Tambien, garantizar el respeto y bienestar de los estudiantes; antes
de aplicar los instrumentos para la recogida de los datos, seran conocidos previamente por
los padres de familia.

Se indica, que la investigacion se realiza por el bien comdn de los estudiantes y en
ningin momento se busca el beneficio personal o econdmico, de ahi que no existe conflicto
de interés que pueda obstaculizar o poner en riesgo la veracidad de los resultados del estudio
y mucho menos socavar la creacion de otras personas. La reserva y anonimato de la
indagacion de los participantes, se ha dispuesto que en ningin momento se adjuntaran
fotografias, grabaciones y datos personales de los estudiantes, esto en cumplimiento a la ley
1098 de infancia y adolescencia. Por otro lado, en la investigacion no existe riesgo de generar

impacto negativo ni en los participantes, ni en el contexto social.
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9. Cronograma
Tabla 3

Cronograma

Tiempo (Meses y semanas)
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4

Actividades

1/2(3/4(1|/2|3|4/1/2/3/4(1|2/3|4

Disefio de instrumentos

Aplicacién de
cuestionarios

Revision de literatura

Seleccidén de juegos
para las secuencias
didacticas

Fase diagnéstica

Fase de disefio

Fase de implantacion

Fase de evaluacion




10. Resultados Esperados

Fase 1. Diagnostico Pretest

El instrumento de medicidn Pretest fue aplicado a 20 estudiantes del grado 7° A, con
edades comprendidas entre 12 y 14 afios, con el objetivo de recolectar informacion para una
investigacion de maestria en educacion. La informacion recolectada sera anonima y no se
dispondra de ella para ningun otro fin diferente al de la investigacion nombrada. El
instrumento se aplico a los nifios antes de realizar la estrategia pedagodgica o secuencias
didacticas. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la prueba diagndstica
(Ver apéndice C).
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Figura 7 Respuestas correctas e incorrectas (pretest)
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Figura 9 Series
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Figura 10 Curva de las respuestas
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Figura 11 Respuestas acertadas y no acertadas (pretest)
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Figura 12 Pregunta 4

pregu nta 4
Correcta a 20%

Incorrecta 16 80%
2D 10079‘6

PREGLINTA NLIMERO a4

80%6
SO

a0
20094

09

Correcta Incorrecta

En la pregunta 4, que se les pidié ubicar cantidades segin su orden de menor a mayor;

fue una de las cuales presentaron mayor dificultad (desacierto).

Figura 13 Pregunta 9

pregunta 9
Correcta a 20%
Incorrecta 16 809%
TOTAL 20 100%

PREGUNTA NUMERO 9

BO%
60%,

|40
2o =
0%

Correcta Incorrecta

En la pregunta 9, presentan dificultades para diferenciar una cantidad negativa de otra

positiva que tengan el mismo valor numérico.
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Figura 14 Pregunta 12

pregunta 12
Correcta 9 45%
Incorrecta 11 55%
TOTAL 20 100%

ey el B N

PREGUNTA 12

605

40%
20%

0%

Correcta Incorrecta

Al analizar las respuestas de los estudiantes en la pregunta 12, se hace evidente la
dificultad para ubicar un punto en la recta numérica, que les permita identificar que valores

quedarian antes y después de dicho valor o punto.

Figura 15 Pregunta 13

pregunta 13
Correcta 8 40%
Incorrecta 12 60%%
TOTAL 20 100%%

PREGUNTA 13

80%¢

[0%
0%

Correcta Incorrecta

Para resolver la pregunta 13, su dificultad se hizo evidente en la resolucion de
operaciones con signos de agrupacion (paréntesis) con cantidades positivas negativas.
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Figura 16 Pregunta 14

pregunta 14

Correcta 4 20%
Incorrecta 16 80%
' TOTAL 20/ 100%

PREGUNTA 14

100%

% —

Correcta Incorrecta

Para la resolucion de la pregunta 14, los estudiantes debian destruir varios signos de
agrupacién para resolver las operaciones incluidas en ellos. Situacién que les represento

grandes dificultades.
Anélisis de la Informacidon (Pretest)

En las anteriores preguntas donde el porcentaje de desacierto fue del 80%, 80%, 55%,
60% y 80 %; nos demuestra hallazgos de algunos problemas por resolver en el aprendizaje

de nuestros estudiantes de grado 7° de nuestra institucion.

Ademas de las preguntas antes mencionadas, quiero llamar también la atencion en las
preguntas 3, 5, 8, 10, 11y 12; donde el porcentaje de desaprobacion fue superior al porcentaje
de las aprobaciones, situacion que también representan trabajo de intervencion en nuestros
estudiantes del grado 7° de nuestra institucién, mediante este proyecto de investigacion en
sus tres etapas principales: la aplicacion del pretest, la intervencion mediante la aplicacién de
estrategias de mejoramiento y la aplicacion del postest, que permitird analizar los cambios,
avances y mejoramiento en los aprendizajes de los nimeros enteros en los estudiantes del
grado 7°a de la Institucion Educativa Bilinglie Andrés Bello de Istmina — Chocd, sin

desconocer que, en las respuestas restantes, también hay grado de desaprobacion
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considerables, que merecen nuestra mirada y tenida en cuenta para el trabajo de

mejoramiento.

La intervencién de los hallazgos encontrados en la prueba diagnostica estuvo
enmarcada en la resolucion de operaciones con signos de agrupacién, ubicacion de un punto
en la recta numérica, el orden entre los nUmeros enteros entre otras; mediante la construccion
y desarrollo de actividades académicas fundamentadas en el juego, donde los protagonistas
de la actividad sean los estudiantes y que el docente su papel sea de guia, asesor, moderador,
etc. De manera que se genere un buen ambiente de aula y con ello el mejor aprendizaje

posible de nuestros estudiantes en cada uno de los espacios de trabajo.

Farfan, V. (2010). Conceptualiza sobre la importancia del juego en los aprendizajes

de nuestros estudiantes en el desarrollo de las actividades matematicas.

También se tuvo muy en cuenta el trabajo colaborativo por equipos para permitir un
intercambio de saberes culturales, de raza, religion y otros; que ayude a nuestros chicos a
complementarse entre si con los conocimientos de sus comparieros, fortaleciendo asi las

relaciones personales entre ellos.

Por lo anteriormente expuesto, en el desarrollo del pretest, mediante el componente
tedrico se evidencia como no favorable, ya que méas del 50% de los estudiantes desconocen
las propiedades elementales de las operaciones bésicas con ndmeros y asi mismo existe
confusion entre ellas. De esta manera en la primera pregunta, el 70% de los estudiantes
desconoce de una propiedad elemental de la suma de nimeros enteros y en este sentido un

60% desconoce la resta.

Mediante estas aproximaciones se permite evidenciar el desconocimiento de la gran

mayoria de estudiantes en el tema de multiplicacion y division de los niGmeros enteros.

En el componente analitico del pretest, el panorama sigue siendo igual ya que se
infiere al haber un desconocimiento tedrico de la asignatura, dicho grupo de estudiantes no
podré solucionarlos aplicando estas operaciones bésicas, en este modo el 70% de los
estudiantes desconoce la suma de nimeros enteros aplicado a un problema, y asi mismo un

50% de los estudiantes desconoce la resta de nUmeros enteros. De esta manera se muestra el
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grado de inexperiencia en la resolucion de ejercicios matematicos en el que se encuentran

inmersos los estudiantes.

Asi mismo en la aplicacién de ejercicios aplicativos del pretest se determina como
deficiente el desempefio de los estudiantes, en la que se muestra en la cuarta pregunta donde
se parte de una propiedad matematica y se invita al estudiante a inferir de ella para solucionar
un enunciado, tan solo 3 estudiantes lo resolvieron de manera correcta, mas del 85% de ellos

lo hicieron incorrectamente

Por lo anteriormente evidenciado, se determina la falta de conocimiento y de
pensamiento légico matematico para resolver problemas matematicos (por lo cual se disefié
un postest), lo cual prende las alarmas de que los estudiantes no estan respondiendo a los

objetivos trazados por los docentes en cuanto al aprendizaje de los nUmeros enteros.

Fase 2. Disefio Estrategia Pedagogica

En el contexto escolar diariamente el docente puede observar necesidades en los
estudiantes, en este caso el proyecto investigativo se centra en la necesidad de que los
estudiantes del grado 7° A, aprendan de manera significativa la tematica de nimeros enteros;
para ello se plantea una estrategia pedagogica desarrollada en secuencias didacticas, con la
finalidad de que dicha estrategia sea novedosa y dindmica logrando que los estudiantes
participen de manera colaborativa con otros pares y de esta manera abordar la problematica

que se observo.

La estrategia pedagogica consta de seis situaciones didacticas, todas fundamentadas
en la tematica de numeros enteros, en donde el juego es una actividad principal y
motivacional para los estudiantes, asi como el desarrollo de espacios de debates,
socializaciones, mesa redonda, foros, en los que el estudiante puede emitir su opinion

personal con respecto a las tematicas y debatir, siendo esto dirigido por el docente.

A través de la estrategia pedagdgica se busca dirigir a los estudiantes a la comprensién

de conceptos de nimero natural, nimero negativo y cero, valor absoluto, inverso aditivo,
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orden de los nimeros enteros, suma y multiplicacion de enteros, asi como las propiedades de
dichas operaciones basicas. Por otro lado, las actividades se plantean bajo contextos
conocidos por los estudiantes, es por ello que se utilizan lecturas relacionadas con la
naturaleza, acontecimientos e inventos historicos, crucigramas, juegos de dados, juegos de
cartas, relacion de columnas, dibujo de figuras, descubrimiento de palabras, rompecabezas,
tablas, juego de domind, situaciones problemas; siendo un conducto facilitador para el logro
de aprendizajes, ademas los estudiantes se motivan ain mas en obtener un desempefio

favorable durante el desarrollo de las actividades.

Metodologia de la Estrategia Pedagogica

El aprendizaje significativo es lo que se quiere lograr a través de la estrategia
pedagdgica, siendo concebida segun la Universidad Nacional de Mar del Plata (S.f.) como la
exposicion sistematica y fundada de objetivos, contenidos, metodologia, actividades y
aspectos organizativos que proponen el desarrollo del proceso de ensefianza- aprendizaje.
Inmersa en la estrategia pedagodgica se encuentra las secuencias didacticas, que son segun
Pérez y Roa (2010) “una estructura de acciones e interacciones relacionadas entre si,
intencionales, que se organizan para alcanzar algun aprendizaje” (p.61), ademas esta se lleva
a cabo en un periodo de tiempo establecido, favorece el aprendizaje autorregulado debido a

gue son preparadas por el docente.

El docente presenta un rol con funciones de organizacién y presentacion de la
informacion con la finalidad de indagar los presaberes mediante preguntas, que permitan que
el estudiante emita su opinion y de esta manera tener mayor claridad acerca del nivel de
conocimientos que son requeridos para adquirir conceptos de mayor complejidad, que son
los que se trabajaran en cada una de las situaciones de las secuencias didacticas.
Posteriormente el docente proporciona el material a los estudiantes o grupo de estudiantes de
acuerdo a las actividades planteadas, permitiendo un aprendizaje vivencial y concreto de los
conceptos; si el estudiante presenta dudas o inquietudes el docente tendré la responsabilidad
de orientarlo para esclarecer dicha situacion, favoreciendo de esta manera el aprendizaje

significativo y completo de todos los conceptos y procesos.
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Durante el desarrollo de la estrategia pedagogica, los estudiantes pudieron compartir

los conocimientos con otros pares, y plantear nuevas soluciones a las problematicas que el

docente ha expresado. Finalmente se llevd a cabo actividades de cierre o evaluativas de cada

situacion didactica, donde los estudiantes integraran los presaberes con los nuevos

conocimientos, logrando de esta manera la apropiacion de la tematica de nimeros enteros.

Tabla 4 Estrategia Pedagbgica

Nombre del docente

Fulton Hinestroza Perea

Institucion Educativa

Bilinglie Andrés Bello de Istmina -Chocé

Seccion General

Nombre de la estrategia pedagogica

Jugando y aprendiendo con los numeros enteros (Z)

Nivel, Grado

7° A

Intensidad horaria semanal

2 horas

Espacios de comunicacion general

Salén de clases

Presentacion

En esta estrategia pedagogica llamada: Jugando y
aprendiendo con los numeros enteros (Z), las
actividades se orientan al juego propuesto. Siempre
se sigue explican las reglas, se hace un juego de
prueba y luego todos se involucran. Los juegos
corresponden a las tematicas vistas con los numeros
enteros. Por esto, la metodologia es sobre todo
Iudica. Se aprovechan los juegos para afianzar los
conocimientos, puede que se haga algunas pausas en
el juego para explicar alguna propiedad que permita
entender alguna actividad, o para que un estudiante
haga las preguntas que necesite.

La propuesta pedagogica consta de 6 unidades, las
cuales tendrd un valor porcentual del 16.66% cada
una para un total del 100%, el cual sera aprobado con
una nota minima de 3.5 o con el 80% de las
actividades aprobadas satisfactoriamente.
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Objetivos de aprendizaje

Distinguir nimeros enteros de otros numeros
reales conectando sus términos a puntos en
una recta numeérica.

Resolver operaciones basicas entre nimeros
enteros, considerando sus propiedades.
Resolver problemas donde los numeros
enteros tienen sentido.

Actividades generales

Jugando con los enteros: reconocimiento de
los numeros negativos (-), el cero (0) y los
ndmeros positivos (+).

Dados del juego: ubicacién de puntos en el
plano cartesiano

Juguemos bingo y aprendamos numeros
enteros

Realicemos secuencias  entre numeros
enteros

Desplazamiento entre enteros y manejo de
crucinimero

Aplicando lo que sabemos sobre los nimeros
enteros

Actividad 1 Jugando con los enteros: Reconocimiento de los nimeros negativos (-), el

cero (0) y los nimeros positivos (+)

Tabla 5 Estrategia pedagogica 1

DESCRIPCION

Contenidos tematicos: Jugando con los enteros: Reconocimiento de los nameros
negativos (-), el cero (0) y los nUmeros positivos (+)
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Objetivos de aprendizaje:

» Reconocer la recta numérica como representacion grafica para ubicar nimeros
enteros.

» Identificar el valor absoluto de cantidades negativas y positivas

Actividades a desarrollar:

La situacion didactica comprende las actividades de desarrollo con una duracién de 120
minutos, en la primera actividad “Jugando con los enteros: reconocimiento de los nimeros
negativos (-), el cero (0) y los numeros positivos (+)" donde el docente plantea una serie
de proposiciones de la cotidianidad y ellos las representaran mediante nimeros enteros, y
luego contestaran las preguntas alli planteadas.

LOS NUMEROS ENTEROS

S Obsenva come &4 hdicada cada ;_l.rl.i an ¢l ascerse
PSarTha Dhsdee 0l rasazaacd

% plartling, ot sreczrr Oad O, ealdn o cades st a nivers &l 02 +3 44 X MU S anteros posilivos Qa

lanias, por dobajo cel U, ¢22An InZioZas POt 08 NCMeros 3. 2on edmeros ontores nepatves
O Py pPernsio en s oodgenng de s 2quivrds, e 8l gue quidrss
y LJo su T r'_-'L:v-'ir l:. M2 calimra de la deredha
Juan va al 3™ piso 4
Jaume va a ka planta baja +3
Sargio va al 2° piso +2
Luis va ol 27 sotano 1
Lucia va al 3™ sdtano o
Sara va al 4° piso %)
Clara va al 1*- sétano -2
SOﬂa va al 1% piso 3

ACIERT J:g 0
CONTINUA >

FALLOS E 0 PORRAR

1 ! 1 1 ] 1 ! 1
1 )

3 | 3 2 A4 0 1 42 43 44
: | meesvos ariires inpiihen iee— RECTA ENTERA = e

1. ¢En qué situaciones de mi cotidianidad, puedo hacer uso de los nimeros enteros?
2. ¢Qué objetos observas en la presente imagen?
3. ¢Piensa en una situacion puedes reconocer la accion de los nimeros positivos?
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4. ¢Piensa en una situacion donde esté representada la accion de los nimeros
negativos?

Enteros ncgaﬁvos Cero Enteros pOSiﬁvos
' | '

¢ { +

165432.010123456 7
Recta numérica

¢El cero que representa?

¢ Qué clase de numeros se observan?

¢L0os numeros negativos a que hacen referencia?
¢Da un ejemplo con temperatura negativa?

PO

Las ilustraciones anteriores permiten asignarle un  valor y un signo a cada situacion
presentada a cada uno de los diferentes participantes. teniendo en cuenta tres condiciones
(negativas, cero o positivas.

Actividades de profundizacion

En un recipiente con agua, intentar depositar los siguientes elementos: una piedra, un trozog
de icopor y un globo, después de dicho intento, segun la reaccion de cada elemento, realizar
un relato donde cuenten las experiencias sobre lo observado; después de dicho anélisis,
concertar entre los participantes, la asignacion de un signo a cada uno de los elementos
utilizados en la préctica.
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Represente en el plano carteslano los sigulentes puntos:

@& A9 &> s (0.5)
© ct6-a © o5-1)
© (2.0 O F(s5.9
€ cs.3) O H(-4a1)
© (5.5 &L 1 (3.-2)
Y SRS >l
n -5 -‘5 - -B -‘2 -3 = 2 3 ; s S B %
Recursos didacticos Papel, lapiceros, borrador, lapices, agua,
tanques
Evidencia 1 Pantallazos o fotos de los nifios realizando la
actividad
Tipo de evidencia Desempefio Conocimiento Producto
(X) (X)
Fecha de entrega Julio 18
Criterios de on « Ubica en la recta numérica nimeros

evaluaci

enteros estimando el cero como
punto de referencia (Estdndar de
Competencia).

+ Estima el valor absoluto de un
ndmero entero

» Determina criterios de comparacion
para establecer relaciones de ordeny
equivalencia entre dos 0 mas
numeros enteros (D.B.A)
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%0 evaluacion 16.6%

Actividad 2
Dados del juego: ubicacion de puntos en el plano cartesiano

Tabla 6 Estrategia pedagogica 2

DESCRIPCION

Contenidos tematicos: Dados del juego: ubicacion de puntos en el plano cartesiano

Objetivos de aprendizaje:
O Representar graficamente relaciones y funciones en el plano cartesiano.

Actividades a desarrollar:

En la siguiente actividad, los estudiantes encontraran una recta humérica con valores que
determinan la ubicacion de puntos negativos (-) y también puntos positivos (+), incluyendo
el punto cero. También contaran con un par de dados con los valores -3, -2, -1, 1, 2y 3; con
los cuales realizaran lanzamientos que proporcionaran unos valores. Con estos valores
realizaran operaciones de sumas y restas que terminaran en un ultimo resultado o valor, este
Gltimo valor determinara en la recta numeérica, el punto final donde quedara ubicado el grupo
que realizo los lanzamientos y con ello las operaciones.
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Recta Numérica

I rrrrTrye
9-8-1565-4 -3 -2+ 0 +1+2+3-4-516+T+8+9

Numers enieros negativos NUMEros enteros positives

En esta actividad se distribuy6 a los estudiantes en grupos de tres para fomentar el trabajo
colaborativo, fortalecer las relaciones entre comparfieros y permitir el intercambio de saberes.
Cada grupo tuvo su turno en el que cada participante cont6 con la oportunidad de realizar un
lanzamiento, para un total de tres lanzamientos por grupo, y ese mismo numero de
operaciones de sumas y restas; con ello obtuvieron tres resultados con los que realizaron la
Gltima operacion para terminar en un tnico resultado final.

Este resultado final fue el valor que les asigno un punto en la recta numerica donde registraron
el nombre o el nimero que identifica a determinado grupo.

Recursos didacticos Cartulina, marcadores, tijeras, lapiceros,
borrador, lapices

Evidencia 2 Pantallazos o fotos de los nifios realizando la
actividad

Tipo de evidencia Desempefio Conocimiento Producto

(X) (X) (X)
Fecha de entrega Julio 25
Criterios de evaluacion » Ubica en el plano cartesiano nimeros

enteros estimando el cero como punto
de referencia (Estandar de
Competencia).

» Domina la representacion de puntos en
unos ejes cartesianos e interpreta
puntos o graficas que responden a un
contexto.

% evaluacion 16.6%
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Actividad 3

Juguemos bingo y aprendamos nimeros enteros

Tabla 7 Estrategia pedagogica 3

DESCRIPCION

Contenidos tematicos: Juguemos bingo y aprendamos nimeros enteros

Objetivos de aprendizaje:

Aplicar estrategias para el manejo, refuerzo y resolucion de las operaciones basica
(suma, resta, multiplicacion, divisién) con nimeros enteros, en forma dindmicay
agradable con la utilizacion del material concreto.

Desarrollar el trabajo en equipo respetando normas y reglas

Desarrollar la coordinacion viso — motor y auditivo

Desarrollar la agilidad mental y el razonamiento l6gico

2.

3.

4.

Actividades a desarrollar:

En esta actividad, los estudiantes se distribuirdn en grupos de tres participantes, con
el objetivo de poder dilucidar entre ellos sus distintas ideas. Cada grupo contara con
una tabla de bingo y picadillos de cartulina para sefialar los nimeros que vayan
saliendo.

Los diferentes grupos tendran su turno para sacar de una bolsa una de las fichas con
una operacion con valores positivos y negativos, operacion que deberan resolver y
luego presentar al resto de grupos para que lo registren en caso de encontrarlo en sus
respectivas tablas.

El grupo que resuelva la operacion de manera equivocada, se penalizara con 1 punto
negativo. El grupo que corrija la operacion, se premiara con 1 punto positivo.

Tanto las operaciones como sus respectivos resultados, seran registrados en el tablero
a la vista de todos los grupos.

Formas de ganar
1.

El grupo que primero obtenga tres nimeros sobre la misma direccion, incluyendo las
diagonales y las cuatro esquinas en sus tablas.

El grupo que logre obtener los 5 primeros nimeros en sus tablas en cualquier orden
y ubicacion

El equipo que primero llene los 5 nimeros en la misma direccidn, los 4 del centro
horizontal o vertical, o los 4 ubicados en cada esquina.

Un cuarto premio seré para el equipo que mas puntos obtenga en las correcciones a
los otros grupos.

Recursos didacticos Tablero, papel cartulina, lapiceros, borrador,

lapices, marcadores, pizarron.

Evidencia 3 Pantallazos o fotos de los nifios realizando la

actividad
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Tipo de evidencia Desempefio Conocimiento Producto

(X) (X) (X)
Fecha de entrega Agosto 1
Criterios de on » Describe la utilidad y los pasos del
evaluaci juego bingo matematico.

* Realiza distintos calculos numéricos
de las operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacion y divisién) de
los niUmeros enteros.

» Demuestra interés durante el
desarrollo del juego.

% evaluacion 16.6%

Actividad 4 Realicemos secuencias entre ndmeros enteros

Tabla 8 Estrategia pedagdgica 4

DESCRIPCION

Contenidos tematicos: Realicemos secuencias entre niUmeros enteros

Objetivos de aprendizaje:
. Describir patrones y regularidades de secuencias numeéricas con nimeros enteros.

. Describir el patron de formacion de secuencias numeéricas con numeros enteros. O
Establecer regularidades y patrones en secuencias numericas

Actividades a desarrollar:

» Para esta actividad los estudiantes se organizaran en parejas de manera que pueda
generar discusion de conceptos entre ellos para ponerse de acuerdo en los resultados
de cada uno de los ejercicios propuestos.

« Cada grupo contara con su respectiva guia de trabajo donde estaran consignadas todas

las actividades para realizar.

* Enestaactividad al igual que en las anteriores y las que siguen, el docente estara atento
como guia y garante que las actividades se realicen de la mejor manera posible.

Desarrollo
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1. Escribe en cada pedacito de linea el numero que faltz para completar la secuencia:

- # "‘ ﬁn
P R PR WL N ST ¢ /S SR S
‘Ec < __cp re 2 N 4 '9| ‘-’u -ﬁ; 2?'- 2
< I\
ex ¢ \ FS N N ‘..". ] 1&, -'?'_k 5 3 4 3

2. Indiquen las razones que determinan la posicién y el orden de los nimeros de las secuencias
anteriores.

Discutan sus resultados entre sus pares y con el profesor.

Recursos didacticos Papel bond, fotocopias, lapiceros, borrador,
lapices.
Evidencia 4 Pantallazos o fotos de los nifios realizando la
actividad
Tipo de evidencia Desempefio Conocimiento Producto
(X) (X)
Fecha de entrega Agosto 8
Criterios de evaluacion » Reconocer regularidades y patrones en
secuencias numeéricas de numeros
enteros.

» Describe regularidades y patrones en
secuencias numeéricas de numeros
enteros

% evaluacion 16.6%
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Actividad 5
Desplazamiento entre enteros y manejo de crucinimero

Tabla 9 Estrategia pedagdgica 5

DESCRIPCION

Contenidos teméticos: Desplazamiento entre enteros y manejo de crucinimero

Objetivos de aprendizaje:
» Desarrollar el pensamiento I6gico matematico, utilizando la creatividad y dinamismo
en la resolucion de operaciones basicas con nimeros enteros.
» Desarrollar destrezas para la resolucion de problemas matematicos con numeros
enteros.

Actividades a desarrollar:

» Para el desarrollo de esta actividad se invitara al grupo de estudiantes del grado a
salir del aula habitual de trabajo para ubicarse en el salon multiple de la institucion
con mejores espacios, para salir de la rutina diaria, generando un mejor ambiente de
trabajo para todo el equipo.

» Seguido se hara la distribucién de los equipos que sera en parejas con el objetivo de
fomentar el trabajo en equipo y asi permitirles el intercambio de saberes y un mejor
aprendizaje.

Desarrollo:
1. Encuentra el camino correcto para recorrer el tablero hasta el fondo y regresar para
encontrar una salida, sabiendo que cada desplazamiento debe ser hacia un namero

ENTRADA B 2 s | |

-30 ‘ -10 -Q -2

SALIDA 100 2 0 :
o | [=] (=] [=
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mayor. No se permiten caminos en diagonal y se debe pasar por cada cuadro solo
una vez.

2. Engrupos de dos compafieros soluciona el siguiente crucinumero:
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Horizontales:

1. Numero entero mayor que -9 y menor que -7
2. Numero que esta 7 unidades a la izquierda de 0 en la recta numérica
3. Dos numeros enteros consecutivos cuya suma es 13.
4. Numeros enteros mayores o iguales que -5y menores que -3
5. Numero que en la recta numérica estas 9 unidades a la izquierda de 3.
6. NUmero que estad 5 unidades a la derecha de -4
Verticales:
A. Dos nimeros enteros consecutivos mayores que 5
B. Mayor nimero negativo
C. Numeros enteros consecutivos negativos menores que -6
D. Ndmero entero mayor que -1 y menor que 1
E. NUmero que estd 10 unidades a la derecha de -5
F. Ndmeros enteros que estan a la misma distancia de 0 en la recta numérica
Recursos didacticos Papel bond, fotocopias, lapiceros, borrador,
lapices, pizarron.
Evidencia 5 Pantallazos o fotos de los nifios realizando la
actividad
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Tipo de evidencia Desempefio

X)

Conocimiento Producto

X)

Fecha de entrega

Agosto 15

Criterios de evaluacion

* Lee, escribe y ordena, utilizando
razonamientos apropiados los
nameros enteros.

» ldentifica el valor posicional de las
cifras y establece equivalencias entre
decenas y unidades.

% evaluacion

16.6%

Actividad 6 Aplicando lo que sabemos sobre los nUmeros enteros

Tabla 10 Estrategia pedagdgica 6

DESCRIPCION

Contenidos tematicos: Aplicando lo que sabemos sobre los nUmeros enteros

Objetivos de aprendizaje:

Resolver operaciones basicas del conjunto de los nimeros enteros aplicando sus
propiedades

Operar con nimeros enteros a traves de problematicas apropiadas que permitan darle
significado a cada operacion.

Resolver operaciones en las cuales intervengan las operaciones basicas de numeros
enteros.

Actividades para desarrollar:

En esta actividad los estudiantes tendran la oportunidad de medir y aplicar sus
conocimientos en la aplicacion de conceptos en la realizacion de actividades con los
nameros enteros, de tal manera que les permita analizar su propia realidad en el
alcance o la deficiencia en el desarrollo tanto de estas como de muchas mas
actividades relacionadas con el tema.

La distribucion de los estudiantes en el desarrollo de la actividad sera de caracter
individual, como mecanismo que facilita hacer el estudio particular de cada
estudiante.
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1. complete |la siguiente tabla, realizando las operaciones alli
contenidas, con los valores correspondientes segtin la misma.

a °

o b+a

arc

[aviproy (a=0j*0 asc+d

2. Cual es el valor del entero (m) en cada uno de los siguientes casos:

a. m+17=20
b. m+(-3)=-7
c. 8+m=15

d 9-m=-5

e. m+3=-8

f. m+(-7)=13
g. -7+m=-15
h. -m+5=2

i. 10+ (-m)=-20

Recursos didacticos

Papel bond, fotocopias, lapiceros, borrador,

lapices.
Evidencia 6 Pantallazos o fotos de los nifios realizando la
actividad
Tipo de evidencia Desempefio Conocimiento Producto
(X) (X) (X)
Fecha de entrega Agosto 22

Criterios de evaluacion

Comprender el concepto de numero
entero y su valor absoluto.

Realizar sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones con los
nameros enteros.

Resolver problemas utilizando
operaciones con los niumeros enteros.
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| % evaluacion | 16.6%

Fase 3 Implementacion

En seguida, se presentan las imagenes sobre las acciones de ambientacion del saber,
actividades de apropiacion y aplicacion del saber y actividades de evaluacion del saber con
el fin de desarrollar habilidades del pensamiento de los estudiantes de grado séptimo de la
institucion objeto de estudio; a partir del aprendizaje significativo que propone Ausubel
(1978, como se citd en Pabon, 2014) la adquisicion de nuevos conocimientos debe estar
relacionada con las culturas previamente distinguidas para que se produzca un verdadero
aprendizaje. Esta estrategia pedagogica enfatiza las habilidades de los educandos para
conectar conceptos matematicos de nimeros enteros a su entorno cotidiano y para hacer
conexiones arbitrarias y relevantes entre el conocimiento conocido a través del juego y

nuevas lecciones.

Figura 17 Los estudiantes realizando la actividad 1

La figura anterior muestra como los estudiantes realizaron la actividad 1. Jugando con
los enteros: Reconocimiento de los nimeros negativos (-), el cero (0) y los nimeros positivos

(+); donde en un recipiente con agua, depositaron los siguientes elementos: una piedra, un
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trozo de icopor y un globo, después de dicho intento, segln la reaccion de cada elemento,

realizar un relato donde cuenten las experiencias sobre lo observado.

Figura 18 Estudiantes resolviendo la actividad 2
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En esta actividad (2), los estudiantes encontraron una recta numérica con valores que

determinan la ubicacion de puntos negativos (-) y también puntos positivos (+), incluyendo

el punto cero.
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Figura 19
Estudiantes realizando la actividad 3

aprendamos numeros enteros. Los diferentes grupos tuvieron su turno para sacar de una bolsa
una de las fichas con una operacién con valores positivos y negativos, operacion que
resolvieron y luego presentaron al resto de grupos para que lo registraran en caso de

encontrarlo en sus respectivas tablas.
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Figura 20 Estudiantes realizando la actividad 4

La figura anterior, evidencia la realizacion de la actividad 4: realicemos secuencias

entre numeros enteros. Para esta actividad los estudiantes se organizaron en parejas de
manera que pudieron generar discusion de conceptos entre ellos para ponerse de acuerdo en
los resultados de cada uno de los ejercicios propuestos.
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Figura 21 Estudiantes realizando la actividad 5

En la figura anterior se observa a los estudiantes realizando la actividad 5:
desplazamiento entre enteros y manejo de crucinumeros; los estudiantes resolvieron las
operaciones matematicas en el pizarrén, y luego colocaron las respuestas dentro del
crucinumero, con las fichas, una en cada casillero, de modo que quedd organizada la

respuesta correcta
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Figura 22 Estudiantes realizando la actividad 6

Se evidencia el desarrollo de la actividad 6: aplicando lo que sabemos sobre los
numeros enteros; los estudiantes de forma individual tuvieron la oportunidad de medir y
aplicar sus conocimientos en la aplicacion de conceptos en la realizacion de actividades con
los numeros enteros, de tal manera que les permitid analizar su propia realidad en el alcance
o la deficiencia en el desarrollo tanto de estas, como de muchas mas actividades relacionadas

con el tema.

Analisis de la Estrategia Pedagogica
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Los educandos se mostraron entusiastas y expectantes a las actividades ludicas y el
material a utilizar para el desarrollo de las actividades. También lograron involucrarse
colectivamente, intercambiar opiniones, ideas sobre soluciones y responder a las preguntas
realizadas por el docente; ademas, se vio que cada estudiante analiz6 la solucion a la situacion

problema y confirm sus respuestas con sus pares.

Teniendo en cuenta la necesidad de utilizar nimeros enteros en el dia a dia, los
estudiantes son capaces de opinar, argumentar y definir cada concepto pertinente al tema y
buscar su aplicabilidad y representacion en el contexto escolar, social y personal; algunas de
las representaciones mas utilizadas incluyen los conceptos de numeros enteros, el plano
cartesiano, cadenas de numeros y la identificacion de nimeros negativos (-), cero (0) y
positivos (+); obtener un importante estudio de los nimeros enteros y sus aplicaciones en el
mundo real.

En términos de estrategias de ensefianza, se crean una variedad de situaciones
problematicas para permitir que los estudiantes usen el conocimiento matematico existente y
agreguen nuevos conceptos como numeros enteros, nimeros negativos, cero y valores
absolutos, los conceptos de operaciones basicas con numeros enteros y el de cada una de las
propiedades de dichas operaciones basicas; utilizando estrategias de manipulacién de
material tangible y la ludica matemaética.

De acuerdo con Vilchez, Romero y Ruiz (2017), el aprendizaje importante de los
conceptos matematicos en los nifios en edad escolar se manifiesta en su capacidad para
identificarlos, representarlos y describirlos de diferentes formas, aplicar procedimientos y

argumentar con ellos, y utilizarlos para plantear. y resolucion de diversos problemas.

En una estrategia pedagdgica, utilizar la recta numérica como método didactico para
ordenar numeros enteros, donde los estudiantes utilicen primero el cero como punto de
referencia y luego encuentren los nimeros positivos a la derecha y los negativos a la
izquierda; de igual manera se enfatiza que deben contar correctamente entre los nimeros en
la linea de distancia. Al respecto, Ernest, citado por Bruno y Martinon (1994), distingue tres
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usos principales de la linea: como modelo didactico o ayuda para la numeracion ordenada,
como modelo para las cuatro operaciones béasicas y como contenido para cursos de

matematicas.

De manera similar, en las estrategias pedagogicas, cuando a los estudiantes se les
presentan situaciones de preguntas, estos escenarios se representan mediante operaciones
matematicas basicas (incluidos los nimeros negativos). Teniendo en cuenta las reglas de los
ndmeros y signos negativos, resolvieron no solo la suma, sino también la multiplicacion. Esto
prueba lo que encontré Bruno (1997) cuando argumentd que el problema de la suma juega
un papel importante en la consideracion del profesor de los nimeros negativos en la
dimension contextual porque la sumay la resta pueden identificarse por su solucion y usarse
como una herramienta para la comprension, acciones que muestran las propiedades y reglas

administradas.

Hacer preguntas basadas en las habilidades analiticas del alumno conduce a buenos
resultados en lugar de que los alumnos se frustren a la mitad de la actividad. Ademas, los
educandos se refieren a los conceptos aprendidos para representarlos en nuevas situaciones

problema.

Cada situacion de aprendizaje presentada en el curso contiene una situacion problema
relacionada con la escuela y el entorno cotidiano de los estudiantes, que logran trasladar a su
propia realidad y poder relacionarla con su propia experiencia. Segin Charnay, citado en
Ruiz (2013), la actividad debe presentar a los estudiantes un problema real a resolver: debe
ser entendido por todos los estudiantes (es decir, pueden predecir cual podria ser la respuesta

a la pregunta).

Lo anterior, permite concluir que la estrategia pedagogica implementada, usando
juegos ludicos desarrolla altos niveles de motivacién hacia el aprendizaje de los niUmeros
enteros en los estudiantes de grado 7° A de la educacion basica secundaria, fundamentado en
el aprendizaje significativo. Para Brunner “el aprendizaje de conceptos matematicos se

introduce a partir de actividades simples que los estudiantes puedan manipular para descubrir
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principios y soluciones matematicas”, es por ello que las actividades de la estrategia
pedagdgica surgieron un efecto positivo en el aprendizaje significativo en el grado 7° A, pues

se diseflaron aumentando su complejidad, y se utilizaron materiales concretos.

Fase 4. Evaluacion Postest

El instrumento de medicion postest, al igual que el pretest fue aplicado a 20
estudiantes del grado 7° A con edades comprendidas entre 12 y 14 afios, con el objetivo de
recolectar informacién para una investigacion de maestria en educacion. La informacion
recolectada sera anénima y no se dispondra de ella para ningun otro fin diferente al de la
investigacion nombrada. El instrumento se aplicé a los estudiantes después de realizar las
actividades de la propuesta pedagdgica. Las derivaciones alcanzadas en la prueba final (ver
apéndice D) se presentan a continuacion teniendo en cuenta lo siguiente:

Tabla 11 Frecuencia Postest

Frecuencia
Correctas Incorrectas
Pregunta 1 13 |Preguntal 7
Pregunta 2 13 |Pregunta 2 7
Pregunta 3 13 |Pregunta 3 7
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Pregunta 4 13 |Pregunta 4 7
Pregunta 5 13 |Pregunta5 7
Pregunta 6 13 |Pregunta 6 7
Pregunta 7 13 |Pregunta 7 7
Pregunta 8 13 |Pregunta 8 7
Pregunta 9 13 |Pregunta9 7
Pregunta 10 13 |Pregunta 10 7
Pregunta 11 13 |Pregunta 11 7
Pregunta 12 13 |Pregunta 12 7
Pregunta 13 13 |Pregunta 13 7
Pregunta 14 13 |Pregunta 14 7
Pregunta 15 13 |Pregunta 15 7
Pregunta 16 13 |Pregunta 16 7
Pregunta 17 13 |Pregunta 17 7
Pregunta 18 13 |Pregunta 18 7
Pregunta 19 13 |Pregunta 19 7
Pregunta 20 13 |Pregunta 20 7

En el componente aplicativo, los resultados del postest son muy prometedores, siendo

determinados como muy positivos ya que el aumento que se evidencia es valioso, por ende,
se establece un excelente avance en la compresion del tema por los educandos (ver figuras
23y 24).
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Figura 23 Pretest respuestas aprobadas y no aprobadas
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Figura 24

Respuestas correctas e incorrectas (postest)
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Para tener una visualizacion grafica del progreso de los alumnos en el aprendizaje
con los numeros enteros, se pasa a realizar una comparacion de los hallazgos arrojados en la
etapa inicial y final, en lo referido a las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y
division).
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Figura 25

Comparacion del pretest y postest
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Prueba de hipétesis Tabla 12

Prueba de Hipotesis

La implementacion del juego, como estrategia pedagogica, fortalece el aprendizaje de los
nameros enteros de los estudiantes del grado séptimo A de la Institucion Educativa
Bilinglie Andrés Bello de Istmina — Choco, segun pretest y postest.
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Resumen estadistico hipdtesis general

Prueba N Media Desviacion Media de

estandar error estandar
Calificacion Pretest 10 23,93 6.808 1.758
Postest 10 31,20 6,732 1,738

Los puntajes alcanzados en el proceso ensefianza — aprendizaje de los nimeros enteros
mostré un aumento del 18.17%. Se observa una diferencia significativa de resultados
obtenidos por los estudiantes en el postest, lo cual nos quiere decir que los juegos ludicos

favorecen la lectura critica en los estudiantes del grado tercero.

Tabla 13 Prueba de Normalidad

La implementacion del juego, como estrategia pedagogica, fortalece el aprendizaje de
los nimeros enteros de los estudiantes del grado séptimo A de la Institucién Educativa

Bilingtie Andrés Bello de Istmina — Chocd, segln pretest y postest.

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirno” Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico Gl Sig.
Pretest 0,166 10 0.200 0,925 10 0,232
Postest 0,150 10 0,200 0,918 10 0,178

Utilizando software IBM SPSS, tomando como referencia la prueba Shapiro-Wilk
debido a que la muestra utilizada es 0=0,05) y postest (valor de p=0,178 > a=0,05) se
distribuyen segun la Ley Normal, ya que la “p” asociada a los contrastes de Shapiro-Wilk da
por encima del nivel de significacion alfa prefijado (0,05). Basado en lo anterior se toma la

prueba paramétrica como la Prueba T-Student para muestras relacionadas.
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Analisis del Postest

Después de analizar los resultados se puede afirmar la hipdtesis de que la
implementacion del juego, como estrategia pedagdgica, fortalece el aprendizaje de los
numeros enteros de los estudiantes del grado séptimo A de la Institucion Educativa Bilingle

Andrés Bello de Istmina — Choc6.

Los resultados del postest fueron muy prometedores y se determinG que eran muy
positivos ya que el crecimiento mostrado fue valioso y, por lo tanto, mejord

significativamente la comprension del tema por parte de los educandos.

Los alumnos han hecho avances muy significativos en matematicas, por lo que son
mas activos en las clases, muestran interés por la materia y estan mas dispuestos a aprender,
por lo que la aplicacion de los juegos fue asertivamente pertinente para el proceso de
aprendizaje académico en los estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa

Bilinglie Andrés Bello de Istmina — Choco.

La educacion matematica enfrenta un gran desafio en la definicion de métodos y
estrategias que permitan utilizar todos los recursos de la tecnologia educativa para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Los resultados propuestos se caracterizan por un aprendizaje
significativo desde una perspectiva de trabajo, donde el contenido matematico se relaciona
con diversos procesos y fenémenos de la realidad objetiva, de la vida cotidiana tal como la
conocen los estudiantes. De esta forma, se facilita este proceso de aprendizaje, lo que asegura

un mayor grado de motivacion del sujeto y la aplicabilidad de los conocimientos adquiridos.

Quesada (2017) considera que el desarrollo del pensamiento logico enriquece el
desarrollo futuro de un individuo en las diferentes etapas de la vida. También, desde el punto
de vista pedagdgico, es importante para los estudiantes el uso de juegos, que es un escenario
para aumentar la competencia y recoger informacion correctamente, etc., mediante la
realizacion de tres acciones. Porque el uso de las matematicas va desde la gamificacion hasta
los procesos de adaptacion al cambio.
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Por otro lado, el conocimiento y la comprension para Piaget (1980) y Vygotsky (1978)
es un proceso extremadamente complejo con un valor de aprendizaje asociado. Esto tiene
sentido para el pensamiento ldégico matematico. Sin embargo, la formacion de nuevos
cambios y nuevas formas de crear conocimiento permite un abordaje coherente de los
problemas en el proceso de aprendizaje y aporta innovacion en la creacion de estrategias de
aula.

11. Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Como resultado del trabajo titulado: Fortalecimiento del Aprendizaje de los
Numeros Enteros Mediante el Juego en el Grado 7° A de la Institucion Educativa Bilingie

Andrés Bello de Istmina — Chocd, se pudo concluir:
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Con relacién a la pregunta de investigacion ,Como influye el juego como estrategia
didactica en el fortalecimiento de procedimientos en las operaciones basicas con niumeros
enteros en el grado 7° A de la Institucion Educativa Bilingiie Andrés Bello de Istmina —
Chocd?, para ello, fue importante utilizar actividades ordenadas en orden de complejidad,
teniendo en cuenta la estructura de cognicién pre cognitiva de los educandos y el uso de
materiales didacticos, y se observa una participacion colectiva activa responsable de la

creacion de conocimiento.

En cuanto a los objetivos especificos, primero se realizd un pretest con los estudiantes
que participaron en el proyecto de investigacion. Usando una prueba de diagndstico, se puede
encontrar que los educandos inicialmente no usaron conceptos como ndmeros enteros,
nameros negativos y el niUmero cero incorrectamente, y no sabian que un namero positivo y
un namero negativo pueden manipularse para representar suma y/o multiplicacién o dos
numeros negativos. Tampoco conocian la relacion secuencial entre nimeros negativos,
confundian la naturaleza de la suma y la multiplicacion, tenian dificultad para definir e
identificar marcos de referencia y representar situaciones problematicas cotidianas con
nimeros enteros o aritmética de nimeros enteros, que indican un nivel mas bajo de

rendimiento, como se muestra en la figura 11.

Segundo lugar, se disefid un conjunto de actividades a través de una estrategia pedagégica
basadas en juegos ludicos como propuesta pedagogica para fortalecer los procesos de
aprendizaje de los numeros enteros en los estudiantes de séptimo grado.

Luego, se implemento la propuesta pedagdgica para fortalecer el aprendizaje de nimeros
enteros. Los resultados mostraron que la estrategia era efectiva y el juego requeria que los
estudiantes tomaran decisiones y encontraran soluciones a problemas de numeros enteros,
pero en un ambiente relajado que les permitid ser espontaneos. Un factor muy Util para que
el docente intervenga sin el rigor del curriculo tradicional, pero con su propio conocimiento
de la materia. A su vez, se mejora el desarrollo de las habilidades matematicas, ya que son
necesarias para realizar acciones en poco tiempo, descubrir relaciones e identificar errores y
aciertos.
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Por ultimo, se evaludé a traves de un postest el nivel de mejora en la comprension
interpretativa de textos obtenido por los estudiantes de septimo grado tras el desarrollo de
todas las unidades didacticas de la estrategia pedagogica. Estos resultados muestran una
mejora significativa, como se muestra en las figuras 23, 24 y 25, con puntajes mas altos para

cada métrica.

En tal sentido, los objetivos especificos planteados se alcanzaron a plenitud, dado que se
Ilevaron a cabo uno a uno, planificando las actividades pedagdgicas mediadas por juegos,
implementandolas y haciendo el seguimiento y acompafiamiento pertinente a cada uno de los
estudiantes, pues estos fortalecieron sus habilidades en los temas de operaciones basicas con
numeros enteros, donde se validd mediante una evaluacion pretest y postest que fue

constancia del éxito en la aplicacion de la estrategia con los estudiantes

Ahora bien, de acuerdo a la hipotesis planteada en la investigacién donde se afirma, que
la implementacion del juego, como estrategia pedagdgica, fortalece el aprendizaje de los
numeros enteros de los estudiantes del grado séptimo A de la Institucion Educativa Bilingue
Andrés Bello de Istmina — Choco, esta se puede afirmar, ya que, al hacer un contraste en los
resultados obtenidos del pretest y el postest, se observa que todos los educandos tuvieron una
mejora progresiva, al ir moviéndose a través de los niveles e incrementando sus habilidades
en cada una de las preguntas sobre operaciones basicas con nimeros enteros evaluadas para
su aprendizaje.

Sobre el particular, sin temor a equivocaciones, cabe sefialar que, con la ayuda de este
esquema, es posible experimentar objetivamente las actividades de los estudiantes de séptimo
grado en el aprendizaje de las operaciones basicas de nimeros enteros, asi como otros
contenidos de aprendizaje en otras areas del conocimiento; siguiendo las instrucciones del
juego, como sujeto de accion motivador e interactivo - objeto de conocimiento, el alumno se
convertird en participe y artifice de su propia construccion de conocimiento, pues su

participacion en el desarrollo de la leccion corresponde a un aprendizaje dindmico.
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Esto definitivamente significa el reconocimiento de que las actividades ludicas son una
herramienta fundamental en el proceso de aprendizaje del educando, pues ademéas de
conjugar el proceso de aprendizaje con las actividades ludicas como motor de crecimiento
social y personal, también se construyen como referencia del proceso de comunicacién y de

interaccién de docentes — alumnos.

El juego como estrategia pedagogica debe ser el pilar principal de la educacion, y ademas
debe ser fortalecido en las diversas instituciones educativas nacionales, para que el
pensamiento 16gico pueda desarrollar mejor la resolucion de problemas matematicos, de esta
forma “estas estrategias deben ayudar a motivar a los nifios, para que sientan la necesidad de
aprender” (Chacon, 2008). Nuevamente, estas estrategias deben tener un factor de
entretenimiento l0dico que proporcione una interaccion beneficiosa con el tema tratado y
motive a los estudiantes a aprender de forma independiente y colectiva utilizando diversas

herramientas de juego.

Por ello, “la importancia de esta estrategia no es enfatizar la memorizacion de hechos o
conceptos, sino crear un ambiente que motive a los estudiantes a construir conocimiento y
formular su significado” (Bruner y Haste, citado en Lopez y Bautista, 2002). Por lo tanto, es
una oportunidad para estimular la curiosidad y el interés de los estudiantes por las
matematicas, pero al mismo tiempo evitar que los estudiantes con dificultades se sientan
excluidos, comparados o heridos. Esto sucede muchas veces cuando faltan estrategias
adecuadas o suficiente reflexion sobre el impacto de todas las actividades de aprendizaje en

su autoestima personal (Correa, Guzman y Tirado, citado en Lopez y Bautista, 2002).

Por lo tanto, es importante en las aulas de clase ejecutar juegos que previamente mediante
una reflexién cualitativa se comunique el area de interés y lo esperado en la estrategia
pedagodgica que permita a los alumnos generar una visualizacion a priori del juego a realizar
y los objetivos tantos grupales como individuales. Por lo tanto, el objetivo de utilizar los
juegos como estrategia de aprendizaje es una base esencial para el desarrollo de los juegos,
y también se acuerda combinar los objetivos con un sentido unificado de aprendizaje y

fortalecimiento de los conceptos matematicos, por lo que, en este tipo de juegos, los métodos
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visuales, la palabra del docente y las acciones de los educandos con los juguetes, materiales,

piezas etc.

Asi, los docentes dirigen su atencion, los orientan, aclaran sus ideas y amplian su
experiencia (Garcia, 2006). Por otro lado, es importante entender que los juegos son parte de
la diversidn en el saldn de clases, y con este consejo, los estudiantes se sienten comodos y lo
tratan como cualquier juego que disefiarian normalmente. Por la misma razon, les permite
concentrarse, divertirse, restaurar y aprender lo basico. La comodidad en el aula debe ser el

objetivo de la educacion.

Las actividades divertidas son atractivas y motivadoras y mantienen a los estudiantes
enfocados en el tema, independientemente del area que quieran seguir (Chacon, 2008).
Entonces, ademas de tratar de mejorar el aprendizaje de los estudiantes, la estrategia permite
que los estudiantes se sientan comodos jugando, les permite explorar diferentes habilidades
gue aln no conocen 'y se compromete a buscar soluciones a los problemas antes de que surjan;
como soporte basico, las matematicas no son solo escribir nimeros en un cuaderno, sino
complementarlas todos los dias. Ademas, la implementacion de curriculos innovadores
incluye componentes importantes como la motivacion de los estudiantes y la participacion

individual y grupal, activa y decidida.

Recomendaciones

Los resultados del estudio se proponen ser publicados para que los docentes de
matematicas adopten la estrategia pedagogica como material de trabajo para el desarrollo de
sus clases y la establezcan en la planificacion de la clase del ciclo escolar del grado séptimo

de la Institucion Educativa Bilingtie Andrés Bello de Istmina — Choco.

De igual manera, se recomienda que las actividades incluidas dentro de la estrategia
pedagogica como el bingo matematico, crucinumero, el dado matematico, secuencia de
numeros enteros, actividades que requieran del trabajo colectivo o grupal, permitiendo el
intercambio de opiniones, fueran también implementadas desde otras areas de conocimiento
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generando mayor motivacion entre pares con el objetivo de promover el aprendizaje

significativo.

Al mismo tiempo, se puede recomendar como un proyecto regional para que todos los
docentes trabajen juntos como parte de un enfoque institucional y parte del PEI. Por lo tanto,
la esencia de esta estrategia se puede replicar a cualquiera de los temas de la ensefianza de
las matematicas en los diferentes grados de la institucion. Esto puede incluir la creacion de
un salén de clases divertido donde los materiales del juego se puedan mantener en buenas
condiciones, ya sea que se obtengan como parte de un recurso de aprendizaje o que los

maestros y estudiantes los construyan durante el proceso de desarrollo del curso.

Asimismo, se recomienda a los docentes de matematicas que incorporen juegos en la
programacion del aula como una estrategia de aprendizaje que les permita seguir

desarrollando métodos que apunten a mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, se recomienda a la comunidad estudiantil que mejore continuamente su
aprendizaje académico para que puedan juzgar mejor sus materias y construir una base para

su vida profesional.
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Apéndice A. Consentimiento Informado

Consentimiento informado para autorizacion a participar de la investigacion.

Yo, FULTON HINESTROZA PEREA, en calidad de investigador del proyecto titulado

“Fortalecimiento del aprendizaje de los numeros enteros mediante el juego en el grado
7°A de la 1.E. Bilinglie Andrés Bello de Istmina -Choc6”. Solicito de manera respetuosa
que permita que su hijo / acudido haga parte de la investigacién que busca en fortalecimiento
de los procesos pedagdgicos relacionados con la ensefianza y el aprendizaje en el area de

matematicas.

Cabe resaltar que la participacion en el desarrollo de este proceso de aplicacion encuestas,
entrevistas y material didactico, es totalmente voluntaria. Es importante establecer que
eventualmente, el proceso sera fotografiado para poder realizar el proceso de analisis de las
competencias adquiridas en el desarrollo de este.

Se hace estrictamente necesario e importante que tanto el investigador como los participantes
den cumplimiento de los controles requeridos, condicionando la participacion al acatamiento
de normas, circulares, comunicados, instrucciones, protocolos o cualquier otro documento,

proferido por las autoridades y la Institucion Educativa.
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Durante las sesiones de trabajo, tanto el investigador como los participantes contaran con las
medidas de bioseguridad proferidas por las autoridades competentes y con los elementos de
proteccion personal como tapabocas gel, antibacterial y alcohol. Si el investigador o los
participantes presentan sintomas o afectaciones respiratorias, con la debida anterioridad

informaran y se suspenderé la sesion de trabajo presencial.

Por otro lado, el plantel educativo le informara su participacion en lo posible se dé a través
de medios fisicos, lo que facilitara que todos los participantes puedan contar con los medios
digitales y virtuales para participar y hacer uso de los laboratorios virtuales.

Tomando en cuenta lo anterior, se hace necesario establecer que:

» El investigador conoce las medidas y protocolos de bioseguridad
» El investigador no presenta ninguna condicion de comorbilidad que haga parte del

sistema de alerta temprana por COVID- 19 y que por lo tanto pueda poner en riesgo

mi salud.
En constancia de lo anterior se firma en la ciudad de el del mes de
del 2022
Firma de Padre/madre o tutor: Estudiante:
CC.: T.I. O NUIP:

Investigador:

CC.:
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Apéndice B. Autorizacion y uso de imagenes

DOCUMENTO DE AUTORIZACION PARA EL USO DE IMAGENES Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) OTORGADO A LA INSTITUCION
EDUCATIVA BILINGUE ANDRES BELLO Y A LA UNIVERSIDAD DE
MEDELLIN

Institucion Educativa: Bilinglie Andrés Bello

Caodigo DANE: 127361000439 municipio: Istmina — Chocd

Docente(s) directamente responsable(s) del tratamiento de datos personales (Art. 3 ley 1581
de 2012):

Fulton Hinestroza Perea CC/CE: 4.836. 405

Los abajo firmantes, mayores de edad, madre, padre o representante legal del estudiante
menor de edad relacionado(s) en la lista de abajo, por medio del presente documento
otorgamos autorizacion expresa para el uso de la imagen del menor, bajo los parametros
permitidos por la Constitucion, la Ley y la Jurisprudencia, en favor de la Institucion
Educativa Bilingue Andrés Bello del municipio de Istmina — Choco y de la Universidad de
Medellin. La autorizacidn se regira en particular por las siguientes

CLAUSULAS

PRIMERA. Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo(amos) a la
Institucion Educativa Bilinglie Andrés Bello del municipio de Istmina del departamento del
Choco, con correo-e i.bilingueandresbello@hotmail.com y teléfono (310784765) y a la
Universidad de Medellin (ubicada en Medellin, con correo-e
mediosdigitales@udemedellin.edu.co vy teléfono (604) 5904500), para que hagan uso y
tratamiento de la imagen del menor abajo referido, para incluirla en fotografias,
procedimientos analogos a la fotografia, asi como en producciones audiovisuales (videos)
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exclusivamente relacionadas con actividades académicas y de investigacion formalmente
avaladas por estas instituciones.

SEGUNDA. Alcance de la Autorizacion. La presente autorizacion se otorga para que la
imagen del menor pueda ser utilizada en formato o soporte material en ediciones impresas, y
se extiende a la utilizacion en medio electrénico, éptico, magnético (intranet e internet),
mensajes de datos o similares y en general para cualquier medio o0 soporte conocido o por
conocer en el futuro. La publicacion podra efectuarse de manera directa 0 a través de un
tercero que se le designe para tal fin.

TERCERA. Territorio y Exclusividad. La autorizacion aqui realizada se da sin limitacion
geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no
implicara exclusividad por lo que se reserva el derecho de otorgar autorizaciones de uso
similares y en los mismos términos en favor de terceros.

CUARTA. Divulgacion de informacién. He(hemos) sido informado(a)(s) acerca de la
grabacion del video y/o registro fotografico que utilizara el(los) docente(s) para efectos de la
realizacion de su trabajo de investigacion requerido para optar al titulo de Magister en
Educacion en la Universidad de Medellin.

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacion de mi(nuestro)
hijo(a) o representado(a) en la grabacion y/o registro fotografico y resuelto todas las
inquietudes, he(hemos) comprendido en su totalidad la informacion sobre esta actividad y
entiendo(entendemos) que:

La participacion del menor en este video y/o registro fotografico y los resultados obtenidos
por el(los) docente(s) en la presentacion y sustentacion de su trabajo de grado, no tendran
repercusiones o consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en
el curso.

La participacion del menor en el video y/o registro fotografico no generara ningun gasto, ni
recibiremos remuneracion alguna por su participacion.

No habra ninguna sancion para el menor en caso de que no autoricemos su participacion.
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Lugar y fecha: Istmina — Chocé; abril de 2022

Testigo 1 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a
los docentes en el rol de investigadores):

Nombre: RONALD ESTIVEN RIVAS MOSQUERA; CC/CE: 1020481347

Firma; RS e SC S

Testigo 2 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a
los docentes en el rol de investigadores):

Nombre: CRUZ NEYLA MURILLO MOSQUERA; CC/CE: 26.345.907

cima: e~
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Apéndice C. Pretest
Cuestionario sobre los Numeros Enteros (Z) para Estudiantes de Grado 7° A de la I.E. Bilingiie
Andrés Bello de Istmina — Choco

Prueba Pretest

Propdésito: Recolectar informacion para una investigacién de maestria en educacién. La informacion
recolectada ser4 anénima y no se dispondra de ella para ningun otro fin diferente al de la
investigacion nombrada.

Fecha: 05/ 05/ 2022 Lugar: |.E. Bilinglie Andrés Bello de Istmina — Chocé

Identificacion del encuestado

Identidad de género: Hombre (1)  Mujer ( ) Intersexual ( ) Edad:
afios.
Grupo racial: Mestizo ( ) Afrodescendiente ( ) Indigena ( ) Otro, ¢ cudl?
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Hola, alumno. El siguiente cuestionario sera diligenciado de la manera mas sincera posible, a
conciencia y no tendra ningun tipo de influencia en las notas de matematicas. Esta dispuesto en
varias secciones las cuales tendra un enunciado que aclarara la manera de diligenciarlo.

1. ¢Sabe qué es un nimero entero (Z)? Marca con una equis "X" la respuesta correcta
Si
No

2. ¢Cual de las dos respuestas se acerca mads al concepto de "numero entero".
Son los nimeros negativos y positivos.

Son los nimeros naturales y sus negativos, es decirZ={...,-3,-2,-1,0, 1, 2, 3, ...}

3. ¢Ddnde esta el punto azul en la recta numérica?

Gttt
-3 0 2

a. +5

b. -5

c. +16*

d. -16

e. +7

4. Para los siguientes numeros: 4, -5, 0, -2, -20, +16, 12, seleccione la opcidon donde estén
ordenados de menor a mayor:

0,-2,4,-5,12, +16, -20

4,-5,0,-2,-20,+16, 12

-7,-5,-2,0,4, 6, +8*

+8,+6,+4, 0,-2, -5, -7

Ninguna de las anteriores

® oo oo

5. ¢éCree que al restar un numero entero de otro estoy sumando su opuesto?, es decir a-
b=a+(b) ?

Si

No

6. ¢Cree que sia un numero entero le sumo el 0 da el mismo nimero?, es decir ¢a+0=a?
Si
No

7. Los gedgrafos usan numeros negativos para representar los puntos que se encuentran bajo
el nivel del mar y numeros positivos para representar los puntos que estan sobre el nivel del
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10.

11.

mar. ¢COmo representarian los gedgrafos un punto a 65 metros sobre el nivel del mar (m. s.
n. m., nivel en el que se encuentra Istmina)?

+65 metros*

65 metros

. El punto de congelacién del agua es 0°C. Los cientificos utilizan nimeros positivos para indicar

temperaturas sobre el punto de congelacidn del agua y negativos para indicar temperaturas
debajo del punto de congelacidn del agua. El punto de congelacién de la leche es -0,55°C
¢Qué representa -0,55°C en esta situacién?

El punto de congelacion de la leche es -0,55°C sobre el punto de congelacién del agua

El punto de congelacion de la leche es el mismo que el punto de congelacion del agua.

El punto de congelacion de la leche es -0,55°C debajo del punto de congelacion del agua. *

. Marque con una equis "X" la respuesta correcta en cada una de las situaciones.

La temperatura de Istmina promedio es de 27°C
i. +27°C*ii. -
27°C
Istmina se encuentraa 65 m.s.n. m.
iii. +65 m* iv. -
65 m
Mi papéa debe en la tienda $50.000 pesos
V. $50.000
vi. -$50.000*
Mi mama tiene ahorrado para diciembre $100.000 pesos
vii. +$100.000* viii. -$100.000

Marque las posiciones que indican la siguiente situacion en la recta numérica siguiendo el
orden en que se anuncian y seleccione la respuesta correcta: Hoy mi papd me regalé $2.000
(1) para el recreo, de estos me gasté $1000 (2) y al llegar a casa mi mama me regal6 $500
(3) éCuanto dinero tengo (posicién final)?

a. -$1.500

b. +5$1.500*
c. +$500

d. -S500

e. +$2.500

Los trabajadores de la mina Inversiones Los Nativos Del Choco Ltda. se encuentran
trabajando a 20 metros bajo tierra. Si excavan 3 metros y desde alli suben otros 8 metros
para coger la carretilla ¢a qué altura esta la carretilla?

a. -15metros*
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b. -14 metros
c. -17 metros
d. 15 metros
e. 14 metros

12. Enunlaboratorio para la conservacién de ciertas bacterias la temperatura se debe conservar
dentro del rango que no sume ni reste mas de 3°C. Si la temperatura es de 27°C, écudles
serian los valores de las temperaturas maximay minima?

a. 25°Cy29°C

b. 24°Cy30°C*

c. -25°Cy-29°C

d. -24°Cy-30°C

e. Ninguna de las anteriores

13. (Cree que son iguales los valores de (-2) x (9-6) y (-2) x 9-6?
Si
No

14. iEn qué orden resolveria el siguiente problema?: 5 x [8-(2+3)]-(-4) x [6-(2+7)]

a. Primero lo que se encuentra entre paréntesis; luego las sumas y restas; por ultimo,
las multiplicaciones y divisiones

b. Primero lo que se encuentra entre paréntesis; luego las multiplicaciones vy
divisiones; por ultimo, las sumas y restas*

c. Primero las sumas y restas; luego las multiplicaciones y divisiones; por ultimo, lo
que se encuentra entre paréntesis
No es posible resolverlo
Ninguna de las anteriores

Apéndice D. Postest

Cuestionario sobre los Niumeros Enteros (Z) para Estudiantes de Grado 7° A de la I.E. Bilinglie Andrés

Bello de Istmina — Chocd

Prueba Postest

Proposito: Recolectar informacion para una investigacion de maestria en educacioén. La informacion
recolectada sera anénima y no se dispondra de ella para ningun otro fin diferente al de la
investigacion nombrada.
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Fecha:29 /08 / 2022 Lugar: I.E. Bilinglie Andrés Bello de Istmina — Chocd

Identificacién del encuestado

Identidad de género: Hombre (1)  Mujer () Intersexual ( ) Edad:
afios.
Grupo racial: Mestizo ( ) Afrodescendiente ( ) Indigena ( ) Otro, ¢cual?

Hola, alumno. El siguiente cuestionario serd diligenciado de la manera mas sincera posible, a
conciencia y no tendra ningun tipo de influencia en las notas de matematicas. Esta dispuesto en
varias secciones las cuales tendra un enunciado que aclarara la manera de diligenciarlo.

= 1. La diferenciade 20-(-5) es:

A) -25
B) -15
C) 15
D) 25

=2.Lasumade-120+ (-6) es:

A) -114
B) -126
C) 126 D) 114

= 3. Encuentra el valor de la expresion 14 - (2+5)+ (-2) =

A) -5
B) 5
C)9
D) -9

=4. Lasumade -3 + (-2) esigual a:
A) 1 B)
-5
C)5
D) -1

«5. Lasumade -10+ 10 es :
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A) -20
B) 0

C) 20
D) -10

= 6. ¢, Cudl de las siguientes frases no se relaciona con el nimero -327?

A) El termémetro marca 32° C.

B) Un submarino est4 32 metros bajo el nivel del mar.
C) La temperatura es 32° C. bajo cero.

D) Ese matematico nacio el afio 32 antes de Cristo.

= 7. Un submarino de la flota naval, desciende a 50 metros bajo el nivel del
mar y luego asciende a 20 metros. Entonces queda a una profundidad
de:

A) 30 m bajo el nivel del mar B)
70 m sobre el nivel del mar

C) 30 m sobre el nivel del mar
D) 70 m bajo el nivel del mar

= 8. Encuentra la diferencia de (- 5) - 6 =

A) -11
B) 11
C)1
D) -1

= 9. La suma de dos enteros que tienen signos negativos es :

A) Siempre un nimero negativo
B) Siempre cero

C) Siempre un namero positivo
D) No se puede determinar

= 10. El resultado de 20 + (-60) — 40 — 20 es:
A) -140
B) 100
C) -100
D) 140

=11. El valor de 9 — (16 + 25) es:
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A) 32
B) 18
C)-32 D) -18

=12. Lasumade 13+ (-8)es:

A) -21
B) 21
C)5
D) -5

= 13. El suma de dos numeros enteros que tienen signos diferentes es :

A) Depende del valor absoluto de los niumeros.
B) Siempre cero.

C) Siempre un numero entero positivo.

D) Siempre un niumero entero negativo.

= 14. -¢ Qué numero corresponde ax ? 40 + x = -5

A) -35
B) 35
C) -45
D) 45

«15. Elvalorde-4—-4—-1+1es:

A) -6
B) -10
C)0
D) -8

= 16. El inverso aditivo de (-7) es:
A) 0
B) -7
C) Es el mismo namero.

D) 7

= 17. Del presente conjunto de numeros enteros, cual no corresponde a los
enteros negativos, -6 , (-2), -4, 8, -2.
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C)8
D) -4

= 18. Después de subir 6 pisos el ascensor de un edificio llega al piso 5 ¢ De
qué planta ha salido?

A) 5
B) 1
C) -1
D) 6

=19. Calcula el valorde 3 — ((-7 +4) + (8—-3)-5) =

A) 6 B)
-6

C) -14
D) 14

= 20. El sucesor par de -18 es:
A) -19
B) -16

C) -20
D) -17
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Apéndice E. Carta Aval

Istming, 15 de sepbambre de 2022
COORDINACION

Ceontro de Educacion Virtual
UNIVERSIDAD DE MEDELLIN
Meacalin

Asunto: Carta De Aval Institecional.

En mi calidad de represantante o (@ Institucion Educativa Bilingle Andrés
mmm-.mmmmmsam-mmm

thutado” F aprendizale de os nimerce enteros mediante ol
en el grado 7° A de la insttucidn , Andrés Balio de
- ., qua adelanta ol sefor FULTON HINESTROZA

Programa académico de Msesiria en Educasidn de la UNIVE woanﬁ'
MEDELLIN

zmmmumuwamm weTA

desanoliado en nuests insSIucIon y nmmum‘

do invontigaciin, aprobado por la m&moeusoam

EXCOPOION
Corgiaiments.
sy fael =
CC N* 26.028.853
Rectora I Bilingte Andros Bello
m—uo—uﬁwu-hm:‘ - n;mlﬂfr

diemhen URTOps ceee YoMhmn B9 m LD ¢ etaiile W
» —ma O Naec e AT @
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