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Este documento presenta los resultados del trabajo de grado Efectividad en
el uso de herramientas que favorezcan el aprendizaje del &lgebra en los
estudiantes de grado octavo dos de la Institucién Educativa Departamental
Descripcion. Atanasio Girardot del municipio de Girardot, Cundinamarca, Colombia a
través de la utilizacidn de juegos de conocimiento disefiados en ambientes
tecnoldgicos, el cual se desarrollé a través de la modalidad proyecto
aplicado, inscrito en la linea de investigacion pedagogias mediadas de la
Escuela de Ciencias de la Educacion ECEDU, asesorado y orientado por el
docente Jesus Maria Pineda; en el cual se disefié e implemento el juego y
actividades ludicas-pedagdgicas para trabajar con los estudiantes de grado
octavo Il del colegio Atanasio Girardot, haciendo uso de la metodologia de
tipo descriptivo, con ello se siguen las caracteristicas y actitudes asumidas
por la muestra para el desarrollo de las actividades propuestas en el aula de
clase; de acuerdo a lo anterior, se buscaron cambios en las metodologias
que se utilizan para la ensefianza tradicional del algebra en la institucion, en
cada sesion se promovid el uso de recursos tecnoldgicos y aprendizaje
autobnomo en los estudiantes al interior del aula de clase, realizando
actividades como: concéntrese, rompecabezas, crucialgebraico, relaciones
y ruleta algebraica.

A partir de la observacion e implementacion de actividades pre y post
aprendizaje, se logra cotejar la informacion e identificar que el uso de las




herramientas tecnologicas contribuye al proceso de aprendizaje autbnomo
del algebra en los estudiantes, evidenciando que se obtuvieron los resultados
esperados.

Fuentes

Para el desarrollo del proyecto aplicado se utilizaron las siguientes fuentes

principales:

Garcia, Y.y Gamboa, M. (2014) Lineamientos de trabajo de grado para las
especializaciones de la Escuela Ciencias de la Educacion. Bogota:
Universidad Nacional Abierta y a Distancia. Recuperado de
http://repository.unad.edu.co/handle/10596/12693

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, P.
(2014). Metodologia de la investigacion. Sexta Edicion. Editorial
Mc Graw Hill. México. 2014« Hernandez, R. Metodologia de la
Investigacion. 6a Edicion, Mc Graw Hill, México.

MEN, M. D. (2006). Estandares basicos de competencias en Lenguaje,
Matematicas, Ciencias y Ciudadanas. Recuperado de: http://www.
mineducacion. gov. co/1621/articles-340021_recurso_

MEN. (2012), Secundaria activa grado octavo matematicas. Bogota,
Colombia,  Aguirre  Asesores S.A.S. Recuperado de:
https://www.guao.org/sites/default/files/biblioteca/Secundaria%20
Activa%20Matematicas%208°.pdf

Rodriguez, A. L. N., Martinez, A. M. A., Cedefio, M. S. A., & Trejo, J. A.
L. (2014). La implementacion del taller “Juguemos con Algebra”
para la mejora del rendimiento académico en el tema de expresiones
algebraicas y la resolucion de ecuaciones lineales, asi como la
conceptualizacion de la materia de matematicas de los estudiantes
de 3° de secundaria/The Implementation of the Workshop “Let’s
Play with Algebra” for the Improvement of Academic Performance
in the Field of Algebraic Expressions and Linear Equations Solving
Sills as well as the Conceptualization of Maths of 3rd Year of
.... Revista Internacional de Educacién y Aprendizaje, 2(2).

Sarmiento, M. (2007). La ensefianza de las matematicas y las NTIC. Una
estrategia de formacion permanente.

Villagran, E., & Olfos, R. (2001). Actividades ludicas y juegos en la
iniciacion al algebra. Revista Integra, 5, 39-50.

Contenidos

Portada

RAE resumen analitico del escrito
indice general

indice de tablas y figuras
Introduccién

Objetivos

Marco teérico

Aspectos metodologicos
Resultados

Discusién



http://repository.unad.edu.co/handle/10596/12693

Conclusiones y recomendaciones
Referencias
Anexos

Metodologia

Se plantea que los pasos o fases para desarrollar el presente proyecto son
los siguientes:

Revision bibliografica sobre la tematica

Disefio del marco teérico

Construccion del documento de proyecto aplicado

Disefio de herramientas tecnoldgicas

Desarrollo de actividades con los estudiantes de la institucion educativa:
Entrevista inicial

Aplicacion del pretest

Actividad 1: Concéntrese

Actividad 2: Rompecabezas

Actividad 3: Crucialgebraico

Actividad 4: Relaciones algebraicas

Actividad 5: Ruleta algebraica

Postest

Entrevista final

Analisis de resultados, construccion de conclusiones, discusion y
recomendaciones

Conclusiones

El disefio e implementacion de herramientas digitales en el aula de clase
contribuye al mejoramiento de la calidad educativa y el aprendizaje
autonomo, ya que el estudiante del siglo XXI es nativo digital y las
metodologias tradicionales no hacen parte de su proceso de aprendizaje, por
lo tanto las herramientas pedagdgicas y educativas mediadas por las TIC
son un elemento esencial en la actualidad para mediar, facilitar y
complementar el proceso de aprendizaje de cualquier area del
conocimiento.

A partir de las actividades propuestas y desarrolladas, se evidencia una vez
mas que el rol del docente en el siglo XXI cumple la funcion de mediador
entre los conocimientos y el estudiante, por lo cual las herramientas
tecnoldgicas se convierten en un referente de apoyo para promover
aprendizajes autobnomos y de calidad.
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Introduccion

El presente trabajo de proyecto aplicado busca el disefio e implementacion de
herramientas didacticas haciendo uso de actividades ludico - pedagogicas y las TIC en el
proceso de aprendizaje del &lgebra en estudiantes de octavo Il de la institucion educativa
departamental Atanasio Girardot, enmarcado en linea de investigacion pedagogias
mediadas de la escuela de ciencias de la educacion.

Dado lo anterior, se busca estudiar y analizar desde la implementacién de
estrategias ludicas el papel que desempefia el juego en el proceso de aprendizaje,
promoviendo el uso de las TIC, y de esta forma proponer cambios progresivos en las
metodologias tradicionales que se implementan en la institucion educativa, realizando
comparaciones en la aplicacion de la estrategia antes y después de la utilizacion de las
herramientas que se disefien.

De otra parte, se destaca que el trabajo a realizar ha sido pensado porque el
proceso de aprendizaje del algebra representa un desafio para los estudiantes y los
docentes, ya que en la mayoria de los casos las estrategias didacticas que se utilizan
son monotonas, mecanicas, repetitivas y aburridas, llevando a la falta de motivacion
hacia esta &rea del conocimiento, pues los estudiantes no ven en ella aplicacion ni
utilidad para su vida cotidiana, asumiendo posiciones negativistas y por ende
dificultades notorias en el desarrollo de sus competencias matematicas (Fernandez,
2016).

Es importante resaltar que el trabajo a realizar, es de suma importancia para la
institucién educativa departamental Atanasio Girardot porque le apuesta a disefiar,
implementar, evaluar y analizar estrategias de juego con herramientas TIC para la

promocion de actividades de aprendizaje dentro del aula y permitir al mismo tiempo



innovar las dindmicas de aprendizaje, lo cual va a contribuir a que el proceso sea
significativo y se adquieran las competencias basicas que los estudiantes requieren para
la comprension de los conocimientos y su puesta en contexto.

De igual manera, el trabajo propuesto se convertira en un proceso de analisis
permanente para la institucion, pues va a permitir el replanteamiento de las diferentes
estrategias y herramientas necesarias y pertinentes que contribuyan al mejoramiento
continuo de las actividades de aprendizaje, a partir del reconocimiento de las
necesidades de los estudiantes y el planteamiento de alternativas de solucién del proceso
de aprendizaje de los educandos.

Por otra parte, cabe resaltar que el proyecto va a contribuir a la comunidad
educativa e investigativa, porque va a ser un referente para comprender la importancia
de generar cambios e innovacion en las dindmicas del aula y que se puedan plantear
propuestas de implementacion en otras instituciones educativas de la region, que
muestran algunas dificultades en esta misma area, por lo cual serd un modelo para que
en otros municipios se puedan generar propuestas orientadas a la misma problematica.

Es asi como el presente documento contiene los aspectos conceptuales, tedricos,
metodoldgicos y practicos que se llevaron a cabo en el proyecto aplicado Efectividad en
el uso de herramientas que favorezcan el aprendizaje del algebra en los estudiantes de
grado octavo Il de la institucién educativa Departamental Atanasio Girardot, del
municipio de Girardot, Cundinamarca, a través de la utilizacion de juegos de
conocimiento disefiados en ambientes tecnoldgicos; donde el lector encontraréa la
revision bibliografica sobre la tematica, disefio del marco tedrico, disefio de
herramientas tecnologicas, desarrollo de actividades con los estudiantes de la institucion

educativa haciendo uso de entrevista inicial, aplicacion del pre test, concéntrese,



rompecabezas, crucialgebraico, relaciones algebraicas, ruleta algebraica, postest,
entrevista final y analisis de resultados, construccion de conclusiones, discusion y

recomendaciones



Objetivos

Objetivo general
Evaluar la efectividad del uso de herramientas que favorezcan el aprendizaje del

algebra en los estudiantes de grado octavo Il de la institucion educativa departamental
Atanasio Girardot del municipio de Girardot, Cundinamarca, a través de juegos de

conocimiento disefiados en ambientes tecnoldgicos.

Objetivos especificos
Disefiar los juegos algebraicos a través de herramientas TIC, por medio de

programas informaticos on line, para implementar con los estudiantes del grado octavo dos.
Desarrollar la estrategia juegos algebraicos con los estudiantes de octavo Il de la
institucion educativa departamental Atanasio Girardot, haciendo uso de herramientas
tecnoldgicas con el propdsito de reforzar tematicas afines.
Valorar el proceso de disefio e implementacién de las herramientas juegos
algebraicos, utilizando pretest, postest, diario de campo, para determinar la efectividad de

los recursos utilizados.



Marco referencial

Antecedentes
Teniendo en cuenta la conceptualizacion realizada alrededor de la didactica del

algebra, se considera fundamental lleva a cabo una revision de algunos trabajos y proyectos
que se han desarrollado a nivel nacional y que brindan aportes a nivel conceptual y
metodoldgico para el disefio del trabajo a realizar en la institucion educativa departamental
Atanasio Girardot. Dado lo anterior, a continuacion, se hace la presentacion de 4 proyectos
implementados en diferentes zonas de Colombia, en donde se trabajé con estudiantes de
diferentes niveles educativos, pero con un balance positivo a nivel de resultados en cuanto
al cambio de actitud de los estudiantes hacia las matematicas y lo méas importante se logro
mejoras en el aprendizaje de los nifios, nifias y adolescentes participantes de las
experiencias.

Para iniciar se encuentra la experiencia de la institucion educativa Colombia de la
vereda la Guayana del municipio de Villamaria Caldas, donde se llevé a cabo la
implementacion del proyecto “la ludica como estrategia didactica” disefiado por Lorena
Moreno Salazar en el afio 2014, cuyo objetivo general consistio en “fortalecer el
aprendizaje del algebra en los estudiantes de grado noveno de la institucion Educativa
Colombia a través de la ladica”. (Moreno, 2014, p. 14). La metodologia del trabajo se
desarroll6 en 4 fases, resaltando como mas importante la fase de planeacién, ya que se
implementaron juegos como dominé algebraico, rompecabezas y ruleta algebraica con
estudiantes de noveno grado de bachillerato, a partir de éste proceso se tuvieron diversas
reacciones y conclusiones de parte de los estudiantes y el equipo docente, ya que fue un

proceso innovador que género curiosidad en los participantes y cambios en las dinamicas



diarias del aula, encontrando utilidad a los principios que desde el algebra se ensefian, tal y
como lo plantea Moreno (2014) “a través de las estrategias ludicas los estudiantes han
logrado familiarizarse mas con el area de algebra, y han dejado a un lado los prejuicios que
tenian acerca de ella, que era un area dificil de entender y comprender” (p. 46)

Desde la perspectiva anterior, se encuentra que los estudiantes cambiaron su
pensamiento hacia el estudio del algebra, ya que se ha evidenciado a lo largo de la historia
que los estudiantes ingresan al sistema educativa predispuestos hacia el estudio de las
matematicas, ya que los padres de familia, hermanos, vecinos y pares infunden miedo y
falsos paradigmas a los estudiantes, generando que por esta situacion los estudiantes tengan
menos deseos de aprender algo que de por si es muy dificil, ya que su contexto inmediato lo
han afirmado durante mucho tiempo. Es por esta razén, que Moreno (2014) en la
implementacion del proyecto encontro:

“la utilizacion del material didactico propuesto permite que la zona de
desarrollo se amplie significativamente, ya que, al presentar el conocimiento
algebraico de una manera menos abstracta, se despierta el interés del estudiante por
la misma, ademas el juego y la competencia que se generan en el desarrollo de la
metodologia propuesta también propician una mayor motivacion en el estudiante”
(p. 46)

Cabe resaltar que ademas de la influencia del voz a voz que se genera en relacion al
estudio del &lgebra, se encuentra que una de las dificultades propias en el estudio del
algebra esta directamente relacionado con la potencializacion del pensamiento l6gico y la
abstraccion por parte de los estudiantes, ya que para ellos es dificil la interpretacién de

situaciones a partir de variables simbdlicas que representan valores pero que en realidad no



tienen sentido ldgico para ellos, sin embargo al realizar actividades ludicas se logra que el
nivel de abstraccion se des- complejiza y se pueda dar un sentido real a los valores, ademas
porque a través de la ludica, se convierte en un espacio neutral para el estudiante, donde no
se siente amenazado ante su confusion al desarrollar las actividades académicas propias del
algebra.

Dado lo anterior, Moreno (2014) lleva a cabo la implementacion de un pre y un
postest, donde evidencia que después de la experiencia, es decir “en el pos- test aplicado a
los estudiantes con relacion a su opinion sobre la actividad ludica como estrategia de
mejoramiento e interés en el aprendizaje del algebra, el 100% de ellos aseguro estar de
acuerdo con esta nueva estrategia de aprendizaje del algebra mediante el juego y
actividades ludicas”. (p. 64). Lo cual deja en evidencia que para los estudiantes la estrategia
implementada tuvo un impacto positivo y les agrada que se lleven a cabo este tipo de
actividades porque sienten mayor interés y motivacion hacia su estudio

Tomando la experiencia desarrollada en la institucion educativa Colombia, se
afirma que el proceso fue una prueba piloto para la institucién, que brindé elementos
conceptuales y practicos para hacer ajustes en las actividades y estrategias didacticas que se
implementan en la institucion, por lo cual Moreno (2014) concluye que “las experiencias
resefiadas dejan en evidencia el potencial que ofrecen los juegos para soportar el disefio e
implementacidn de propuestas pedagdgico-didacticas en algebra ya que estimulan el
desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas en la poblacion estudiantil.” (p. 65),
por lo tanto, este proyecto se convierte en un referente para el disefio e implementacion de
estrategias ludicas en el aula de clases del area de algebra pues se contribuye a cambiar las

concepciones que existen sobre su estudio y al mismo tiempo lograr que los estudiantes



comprendan los contenidos que se ensefian de forma facil y dando significado a su
aprendizaje.

En segundo lugar, se hace la presentacion del proyecto desarrollado por Martin y
Mejia (2015), denominado “estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas en el
grado quinto de la institucion educativa la piedad de la ciudad de Medellin; a traves de este
proyecto se llevé a cabo la implementacidn de 5 estrategias y actividades ludicas, entre las
cuales se cuentan: dia de compras, jugando con sélidos, exploremos con el tangram,
cartelera institucional “inforMate” y festival matematico, permitiendo a los nifios y nifias
acercarse al uso real que puede dar a las matematicas; la propuesta surge a raiz de las
diferentes dificultades que muestran los estudiantes hacia esta area del conocimiento y que
se habia venido documentando en la institucion a través de las diferentes actividades
académicas, es asi como el objetivo general del proyecto fue “disefiar y estructurar una
propuesta ladica que brinde a los docentes de grado quinto estrategias metodoldgicas que
les permita dinamizar el proceso de ensefianza - aprendizaje de las matematicas” (Martin y
Mejia, 2014, p. 20)

Dado lo anterior y como se presenta en la propuesta de Moreno, el proyecto tuvo
varios efectos positivos en el rendimiento académico de los estudiantes y de su percepcion
hacia el estudio de las matematicas, es por esta razon que Martin y Mejia, afirman que:

“La investigacion y la implementacion de la propuesta nos permitid
evidenciar el efecto positivo que tiene el uso de actividades ludicas en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de las matematicas, tanto en docentes como en estudiantes.

La utilizacién de ejercicios y talleres activos logré motivar la participacién de los



alumnos, permitié que se acercaran a las matematicas de una manera practica y

genero una interaccion maestro-alumno mas cercana y relajada”. (p. 67)

Segun lo propuesto por Martin y Mejia (2014), el proceso de implementacion de las
actividades ludicas no solo beneficié a los estudiantes sino que también generd un efecto
positivo en los docentes, ya que se debe en primer lugar sensibilizar al equipo de maestros
para que comprendan la importancia de generar procesos de cambio e innovacion al interior
del aula, ya que en muchos casos se encuentran docentes que siguen implementando
estrategias didacticas tradicionales y que no permiten que se presente innovacion y cambio
en su forma de ensefiar y relacionarse con sus estudiantes, por lo cual es una de las primeras
tareas que se deben llevar a cabo en las instituciones para promover la implementacion de
estrategias ludicas con los estudiantes.

A partir del trabajo realizado por Martin y Mejia (2014), surgen diferentes
conclusiones, entre las cuales se puede comentar:

El uso de la ludica en la ensefianza de las matematicas cambid el concepto que se
tiene en el imaginario colectivo de que es un area dificil, aburrida y monotona. Esta
metodologia aumenta el interés y gustos de los alumnos por la materia, ven su uso y
utilidad en la vida cotidiana, despierta la curiosidad, estimula la creatividad y desarrolla el
pensamiento ldgico. (p. 67). El trabajo desarrollado, deja en evidencia que una de las
primeras tareas que debe desarrollar el docente de matematicas es lograr que los estudiantes
cambien su opinidn o pensamiento sobre esta area del conocimiento, lo cual se logra por
medio de estrategias innovadoras y el docente tiene un papel preponderante en esta
actividad, ya que en muchas oportunidades el docente no es consciente que su metodologia

es aburrida y no tiene efectos positivos en los estudiantes.



Los docentes se apropiaron de la ludica y la implementaron como herramienta
pedagdgica de gran valor para la ensefianza de las matematicas, lo que les permitié cambiar
métodos tradicionales, dinamizar los ambientes de ensefianza — aprendizaje y captar el
interés y la participacion de los estudiantes en las diferentes actividades académicas. (p.
67). En la implementacion de este proyecto, se observa un avance significativo a nivel
institucional, pues se logro que los docentes se vincularon activamente al proceso y
reconocieran el valor de la propuesta para sus actividades académicas, lo cual no es facil de
lograr porque para algunos maestros la innovacion genera resistencia en ellos.

La implementacidn de la metodologia activa y ludica no solo facilita el aprendizaje
de los conceptos, sino que estimula la socializacion de los estudiantes en el ambiente
escolar, ya que les permite trabajar en equipo, reconocer las diferencias y valores de sus
comparieros e identificar sus propias cualidades y limitaciones. Es importante implementar
la ludica desde el inicio de la formacidn de los estudiantes, para garantizar la adecuada
integracion social y participacion en los procesos académicos, a lo largo de su permanencia
en el sistema escolar. (p. 67). De acuerdo con los andlisis desarrollados por Martin y Mejia
(2014), el desarrollo de actividades ludicas en el aula debe llevarse a cabo desde el inicio de
la formacion académica de los estudiantes, ya que estos procesos favorecen de forma
significativa el aprendizaje, ya que se permite que el estudiante tenga un papel activo y
construya sus propios aprendizajes.

El trabajo desarrollado por Martin y Mejia (2014), deja en evidencia varias
conclusiones frente a la implementacién de la lGdica en el aula de clases, observando
avances significativos en el aprendizaje de las matematicas, entre ellas cabe resaltar el

cambio de actitud y pensamiento hacia su estudio, pues para los estudiantes ya no es una



materia dificil y aburrida sino que se convirtio en un proceso innovador y llamativo para
ellos, dando utilidad para su vida cotidiana y por ende los miedos y pensamientos negativos
empezaron a desaparecer. De igual forma se logro que los docentes generaran procesos de
cambio en sus aulas, lo cual poco a poco dejo de lado las metodologias tradicionales de
ensefianza que se implementan en el aula, pues se logré la socializacion y trabajo en equipo
por parte de los estudiantes, lo cual favorece el aprendizaje pues al tener la oportunidad de
interactuar con otras personas y desarrollar las actividades en conjunto los resultados
mejoran y se aprende significativa.

Por otra parte, y siguiendo la linea de los diferentes proyectos realizados a nivel
nacional en torno a la implementacion de la lGdica en el aula de clases, se encuentra la
propuesta realizada por Moreno y Agudelo (2014), quienes desarrollaron el proyecto “la
ludica como estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de los nimeros racionales” el
cual se llevo a cabo con estudiantes de grado séptimo dos en una institucion educativa del
municipio de Pitalito Huila. En esta propuesta se lleva a cabo la implementacion de 3
juegos ludicos relacionados con temas de operaciones con fraccionarios y niUmeros
racionales, por lo cual las actividades que se realizaron fueron: concéntrese, bingo de los
racionales y domind con los racionales. La propuesta de Moreno y Agudelo (2014) surgio
ante “la falta de implementacion de estrategias didacticas en las clases de matematicas que
han llevado a que los estudiantes tengan un desempefio bajo en la aplicabilidad y manejo de
numeros racionales”. (Moreno y Agudelo, 2014, p. 73), una situacién que no es ajena a los
diferentes contextos educativos del pais, ya que el bajo rendimiento académico en el area
de matematicas es una problematica mas comin de lo que se cree, debido a la falta de

interés de los estudiantes hacia esta materia y que no es tenida en cuenta por los docentes



como necesidad de cambio de las estrategias didacticas en el aula, porque se considera que
la problematica no se genera en la metodologia de ensefianza sino en los estudiantes, por lo
cual este tipo de propuestas contribuyen a reconocer que el docente tiene una
responsabilidad directa en lograr que sus estudiantes aprendan los contenidos que se
establecen en los estandares del MEN y las competencias que requiere el estudiante para su
vida, es por esta razon que Moreno y Agudelo (2014) comentan que “se hace necesario que
los maestros cambien su metodologia de clases tradicional e inicien a aplicar estrategias
ludicas- didacticas que faciliten la motivacion y propicien un aprendizaje significativo de
los numeros racionales”. (p. 73)

Teniendo en cuenta lo anterior, se encuentra que la implementacion de estrategias
ludicas en el aula genera en los estudiantes mayor motivacion y permiten que el aprendizaje
sea significativo, pues “los estudiantes se muestran mas activos y atentos a la clase cuando
se utiliza la ludica como estrategias didacticas para fortalecer el aprendizaje de los nimeros
racionales”. (Moreno y Agudelo, 2014, p. 73), por lo cual se puede asegurar que la ludica
mejora el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes, porque les permite interactuar
de forma activa con los conocimientos y llevarlos a un contexto real de aplicacion.

Desde la perspectiva de Moreno y Agudelo (2014), el proyecto desarrollado genero
un gran impacto en los estudiantes de grado séptimo dos, pues se encuentra lo siguiente:

Con la aplicacion de estrategias ludicas se logré mejorar los procesos de
ensefianza aprendizaje de los numeros racionales, de una manera que se integré el
conocimiento, la diversion, la fantasia, la libertad, la creatividad, la improvisacion,
la posibilidad de distraccion, la autonomia, la forma de relacionarse con los demas

proponiendo una educacion de emociones, sentimientos e intereses del tal modo que



el estudiante disfrute de su escuela contribuyendo al aprendizaje del ser, del hacer,

del saber y del convivir. (p. 74)

Dado lo anterior, se considera que el proyecto fue pertinente a las necesidades de la
institucion y se atendio especialmente a los estudiantes para que se cambiaran los
pensamientos, sentimientos, emociones e intereses que poseen en relacion al aprendizaje de
las matematicas, lo cual es muy importante, ya que el aprendizaje tiene un componente
emocional que esta directamente relacionado con la percepcion de las personas hacia las
actividades de aprendizaje, donde un estudiante a la hora de aprender requiere de
motivacion, interés, que debe incentivar el docente hacia los estudiantes para que pueda
aprender.

Por ultimo, se toma la propuesta de Fredy Fernandez en el afio 2013, quien llevé a
cabo el proyecto “estrategias didacticas para fortalecer el aprendizaje de la matemadtica en
la transicion de la aritmética al algebra de la institucion educativa técnica agroindustrial
Venecia” que se desarrolla con estudiantes del resguardo indigena de san Sebastian de la
etnia Yanacona. En este proyecto se llevo a cabo la implementacion de 4 estrategias
ludicas, entre las cuales se encuentran: “lo mio y lo tuyo”, adivinar el nimero, dar valor a la
Ny a comer si puedes. Al igual que las tres propuestas anteriores el proyecto de Fernandez
se desarrollado ante las dificultades que presentan los estudiantes al momento de estudiar
matematicas y en especial del lgebra que genera diversas dificultades en los estudiantes,
ya que su estudio es una ruptura entre la aritmética y sus conocimientos para iniciarse en el
estudio de una simbologia que implica competencias solidas en aritmética y de abstraccion
I6gica, donde se ve agudizada la problematica de los estudiantes hacia el aprendizaje de las

matematicas, cuyo objetivo general fue “fortalecer el aprendizaje de las matematicas en la



transicion de la aritmética al algebra, a través de estrategias didacticas en los estudiantes del
grado octavo de la Institucion Educativa Técnica-Agro Industrial de Venecia”. (Fernandez,
2013, p. 33)

La propuesta de Fernandez, se llevd a cabo con estudiantes de grado octavo, quienes
se iniciaron en el aprendizaje del algebra y que por ende les presenta diversas dificultades a
la hora de desarrollar los contenidos, debido en algunos casos a la percepcion que se tiene
sobre el algebra, pues las familias, pares e incluso los mismos docentes infunden
predisposicion de los estudiantes hacia ella y que por ende se lleve al grado octavo con la
concepcidén que el algebra es dificil, aburrida y con poca utilidad practica en la vida
cotidiana, es bajo este paradigma que Fernandez (2013) propone lo siguiente:

Se percibe que los estudiantes no son en si, los que presentan las falencias,
sino las metodologias utilizadas para la ensefianza y los prejuicios que influyen en
el estudiante desde antes de ingresar al grado octavo, prejuicios que son infundados
pero que al salir de palabras de educadores y padres de familia, se incrustan en el
inconsciente y subconsciente del estudiante bloqueando la capacidad de asimilar los
conceptos y dando origen al desinterés por aprender esta materia.” (p. 97)

De acuerdo a la propuesta de Fernandez (2013), Moreno y Agudelo (2014), Marin 'y
Mejia (2014), se logra evidencia que las dificultades que se presentan en los estudiantes en
el aprendizaje de las matematicas y en cualquier area del conocimiento, se debe a las
metodologias inadecuadas que llevan a cabo los docentes a la hora de ensefiar, siendo en
este sentido una labor fundamental del maestro lograr que sus estudiantes se enamoren de la
materia que ensefianza y generar procesos de reflexion e invocacion permanente al interior

del aula, a fin de lograr cambios que propicien el aprendizaje de las matematicas y en



especial del algebra de ésta manera el docente y el contexto tienen una labor para enamorar
a los estudiantes de sus conocimientos, para lo cual la forma méas acertada que se ha
encontrado hasta el momento por los diferentes autores, es el disefio de actividades
haciendo uso de la ludica al interior del aula de clases. Es asi como Fernandez (2014), a
partir de la implementacion de su propuesta concluye entre otras cosas:

Es aqui cuando se busca la estrategia didactica que cumpla la funcién de
motivar, generar confianza, que sea facil y aplicable en la cotidianidad, que se
pueda realizar con elementos del contexto, que produzca el cambio de actitud ante
esta materia y con ello modificar esa pasividad de aprendizaje; fue la ludica, por
medio de la cual se aplican juegos de activacion mental, relajamiento y
comprension de lectura, y se consigue que por lo menos los quince estudiantes dejen
ver su interés por ese campo de estudio, que miren al algebra como una materia
divertida de aprender, Gtil en la vida cotidiana, dado que con el conocimiento
esencial de la misma, ayuda a tomar decisiones acertadas. p 97
Fernandez, destaca un elemento que hace parte de las competencias y saberes que

debe lograr un estudiante cuando se enfrenta al estudio de las matematicas y esta
relacionado con la toma de decisiones y la solucién de problemas relacionados con su
contexto cotidiano, por lo cual a través de la ludica se promueven diferentes actividades
que exigen de parte del estudiante el desarrollo de habilidades de pensamiento,
comunicacion y trabajo en equipo para lograr los objetivos propuestos, siendo mas
productivo un aprendizaje en el cual se puedan solucionar situaciones relacionadas con su
contexto cotidiano, ya que es familiar y el aprendizaje significativo se desarrolla cuando a

partir de los conocimientos previos que posee el estudiante se generan nuevos



conocimientos, y esto se puede aplicar en cualquier area del conocimiento, si un estudiante
posee Unos conocimientos previos sobre un tema en especifico y se llevan a cabo
actividades donde se integren aspectos de cotidianidad se logran mejores resultados, porque
se da significado al aprendizaje que se posee.

Para finalizar Fernandez (2014) manifiesta dentro de sus conclusiones, que

Los cambios observados en los estudiantes, son de actitud y la derrota de los

miedos que se teniany por eso se propone esta estrategia en la ensefianza del algebra en la
Institucién Educativa Técnica-Agro- Industrial de Venecia donde como se manifesto al
inicio del presente trabajo, es la forma predispuesta psicologicamente negativa del
estudiante cuando ingresa al grado octavo, que hace que el aprendizaje se vea bloqueado
por los miedos y temores; ahora, el cambio de actitud es fundamental y, este cambio no
debe ser sélo del estudiante, sino también del educador, del padre de familiay en si de todo
el engranaje educativo que influye en el educando.. p 98

Dado el analisis de los resultados de las 4 propuestas presentadas en lineas
anteriores, se considera que las actividades fueron pertinentes y que los resultados son
positivos pues se contribuyo de forma significativa a eliminar mitos que existian frente a las
matematicas y por ende se favorecio el aprendizaje de los conocimientos planteados en este
proyecto, siendo modelos para la propuesta a desarrollar en la institucion educativa
departamental Atanasio Girardot, pues se ofrecen elementos conceptuales, metodolégicos y
practicos que sirven de base para llevar a cabo la implementacién y tener presenten las
debilidades y fortalezas expuestas en el proyecto y de esta manera lograr que las

actividades propuestas tenga un mayor impacto y calidad en el proceso.



Segun la experiencia desarrollado en el aula a través de juegos matematicos en
Espafia con el nombre el uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el
aprendizaje de las Matematicas: estudio de una experiencia innovadora realizado por Laura
Mufiz Rodriguez, Pedro Alonso y Luis J. Rodriguez entre el afio 2012 y 2013, en el cual su
objetivo general es mejorar la actitud y el interés del alumnado en el proceso de aprendizaje
y ensefianza de las matematicas, se implementaron actividades ludicas que permitieron
generar cambios en el aprendizaje de los estudiantes con respecto a la matematica. Los
resultados obtenidos de la investigacidn concluyeron que:

A lo largo de las distintas sesiones, por medio de la observacién en el aula,
se percibio un aumento de la motivacion en los alumnos. La mayoria de los
discentes se implicaban en las actividades, mostrandose participativos. El interés
por ganar les hacia implicarse de forma directa en su aprendizaje, siendo rapidos a
la hora de planificar estrategias para resolver los problemas que se les planteaban.
Las clases de matematicas incorporaron una vertiente ludica sin perder ni rebajar los
objetivos de aprendizaje de la materia. (p. 30)

De acuerdo con la experiencia de Mufiz, Alonso y Rodriguez (2013), se evidencia
que la ludica en el desarrollo de las actividades genera motivacion por parte de los
estudiantes y esto contribuye a avances y mejoramiento en la disposicién y participacién
por parte de ellos, permitiendo el uso de nuevas estrategias ludicas como agente de
construccién e interiorizacién de los conceptos matematicos, es de resaltar también que el
estudio también dejo como resultado lo siguiente:

El alumnado reconoce que el uso de juegos les ha facilitado la comprensién

de los conceptos. Trabajar en pequefios grupos les ha permitido personalizar el



ritmo de aprendizaje, tanto para aquellos estudiantes con dificultades, como para

aquellos mas aventajados. En general, se sienten satisfechos con lo aprendido. (p.

30)

La siguiente investigacion realizada por Juan Bautista Valdés Nafiez (2011)
permitio disefiar e implementar material educativo computarizado (MEC) para la practica 'y
afianzamiento de las operaciones con nimeros enteros, que contribuya al desarrollo de
competencias en matematicas de los grados sexto a octavo de la Institucion Educativa San
Nicolas IESN del municipio de Tuta (Boyaca), con el cual se pudo identificar:

Este tipo de herramientas ayudan y motivan a los estudiantes a tener otra
perspectiva del uso y aprendizaje de las matematicas y manifiestan su aceptacion
haciendo uso de la aplicacion de los programas, cuando se sientan al computador.
También es notorio que existen estudiantes que no se ven lo suficientemente
motivados para hacerlo. Por lo tanto, se requiere continuar con estrategias que los
ayuden a sentirse motivados y les permitan involucrarse reflexivamente en dicho
aprendizaje. (p.26)

La ludica aplicada en el aula de matematicas permite evidenciar la actitud positiva
en los estudiantes frente a la aprehension de los conceptos matematicos de una manera que
rompe con lo tradicional permitiendo fomentar en los estudiantes su aprendizaje autbnomo
pues construye a través de su satisfactoria experiencia con los recursos tecnoldgicos nuevos

conocimientos que buscan mejorar sus procesos académicos.



Marco Conceptual

A continuacion, se presentan los conceptos estructurales que fundamentan la
investigacion con el objeto de analizar la efectividad en el uso de herramientas que
favorezcan el aprendizaje del algebra en los estudiantes de grado octavo Il de la Institucién
Educativa Departamental Atanasio Girardot del municipio de Girardot, Cundinamarca,
Colombia a través de la utilizacién de juegos de conocimiento disefiados en ambientes
tecnoldgicos.

Aprendizaje: Cambio relativamente permanente en la conducta, en las asociaciones
y representaciones mentales de un individuo como resultado de la experiencia (Ormrod,
2012).

Curriculo: Un curriculum es una tentativa para comunicar los principios y rasgos
esenciales de un propdsito educativo, de forma que permanezca abierto a la discusion y a la
critica y se pueda trasladar efectivamente a la préactica. (Stenhouse, 1984; p. 30, como se
citd en Rico, 1998)

Ensefianza: Las estrategias que adopta la escuela para cumplir con su
responsabilidad de planificar y organizar el aprendizaje de los nifios. (Stenhouse (1991, 53)
citado por Sarmiento, 2007)

Aprendizaje autdbnomo: Se refiere al grado de intervencién del estudiante en el
establecimiento de sus objetivos, procedimientos, recursos, evaluacion y momentos de

aprendizaje. (Gonzalez, 2011)



Pedagogia: Teoria préactica cuya funcion es orientar las précticas educativas (Avila
como se citd en Lucio, 1989). De igual forma es considerado como el arte de conducir a los
jévenes en su crecimiento (fisico, mental, emocional, etc.). (Lucio, 1989)

Didactica: Ciencia de la educacion que estudia e interviene en el estudio de
ensefianza — aprendizaje con el fin de obtener la formacion integral (Navarra, 2011)

Didactica de las matematicas: Disciplina que estudia e investiga los problemas
que surgen en educacion matematica y propone actuaciones fundadas para su
transformacion. (Godino, 2003)

Teorias de juego: herramienta sumamente importante para la teoria econémicay
ha contribuido a comprender mas adecuadamente la conducta humana frente a la toma de
decisiones. (Rubinstein, 2013)

Teorias de aprendizaje: Se refiere a aquellas teorias que intentan explicar como

aprendemos. Tienen, por tanto, un caracter descriptivo. (Urbina Ramirez, 1999)



Marco Tedrico

El presente proyecto aplicado denominado Efectividad en el uso de herramientas
que favorezcan el aprendizaje del algebra en los estudiantes de grado octavo Il de la
institucion educativa, el cual se encuentra vinculado a la linea de investigacion pedagogias
mediadas donde se pretende proponer y generar estrategias de innovacion educativa en el
proceso de aprendizaje del algebra. En este marco teorico se hace un recorrido por
diferentes propuestas conceptuales y practicas desarrolladas a nivel nacional o internacional
sobre experiencias exitosas de la implementacion de la ludica en la ensefianza de las
matematicas y el algebra, destacando como principales trabajos los realizados por Moreno
y Agudelo (2014), Fernandez (2016), Guzman (s.f.), Martin y Mejia (2015), estudios que se
llevaron a cabo en paises como Espafia, Chile, Argentina, Colombia, Pert y Ecuador. A
partir de lo anterior, se desarrollara el marco tedrico que encontrara a continuacion, el cual
pretende evidenciar la aplicacion de la teoria en el desarrollo del presente proyecto:
Aprendizaje

En primer lugar, es necesario realizar la conceptualizacion de lo que entiende
por aprendizaje, ya que éste es una de las dimensiones psicoldgicas mas importantes en
el ser humano, pues de forma diaria e indirecta el individuo aprende. En primer lugar,
cabe resaltar que el aprendizaje es un proceso psicolégico que se relaciona con la
capacidad de una persona para lograr reestructurar su forma de pensar y de actuar a fin
de adaptarse a las circunstancias que le exige el medio y que requiere para enfrentarse a
las demandas de la vida familiar, social y productiva. Dado lo anterior, Bernard (1990),

refiere que el aprendizaje es considerado como



“la capacidad innata que tiene la persona para obrar reciprocamente en
el ambiente social y fisico que le corresponde, de tal modo que se derive de ellos

o0 un significado ldgico, principios orientadores y perspectivas que sean

consistentes. Es un proceso que culmina en cambios relativamente estables de

comportamientos anteriores, actitudes o valores o el establecimiento de otros

nuevos, cambios atribuidos a factores distintos a una maduracién normal”. (p.

3)

Dado lo anterior, Bernard (1990), considera que el aprendizaje “involucra la
adquisicién de informacién y de habilidades intelectuales y mecanicas, asi como la
expresion de nuevas actitudes”. (p. 3) por lo cual desde la esta perspectiva el aprendizaje
es una actividad que implica la disponibilidad de informacion y la capacidad de
transformar esa informacion como oportunidades de cambio y progreso para los nifios,
las nifias, los adolescentes y los adultos, ya que el aprendizaje esta presente en todas las
personas sin distingo de edades, raza o clase social, donde se considera que desde el
mismo momento del nacimiento se esta aprendiendo y ningn momento de la vida se
deja de aprender, pues todos los dias el sujeto se enfrenta a experiencias y condiciones
que permiten nuevos procesos de aprendizaje, mas aun en la actualidad sociedad del
conocimiento y la globalizacién que obliga a aprender cada dia de forma més acelerada
sobre las TIC y las innovaciones en todas las areas de la vida

Teniendo en cuenta lo anterior y la importancia del aprendizaje como proceso
inherente a la humanidad y por ende el papel que juega el aprendizaje en la sociedad y
en la vida de las personas, se relacionan algunos de las teorias existentes en torno al

aprendizaje:



Teoria cognitiva
Por su parte la teoria cognitiva, les da un giro total a las propuestas realizadas

por el conductismo, desde esta perspectiva, Sarmiento (2007), considera que el
cognitivismo es el “conocimiento b&sicamente como representaciones simbolicas en la
mente de los individuos”. (p. 36), dando valor a las capacidades mentales que posee el
individuo y que a traves del procesamiento de dicha informacion se logra la
resignificacion de la informacidn que el sujeto tiene en su mente para promover nuevos
conocimientos y por ende un aprendizaje que se ve reflejado en las actividades
cotidianas que se desarrollan. Dado lo anterior, Sarmiento (2007) también plantea que
el enfoque cognitivo “se interesa en como los individuos representan el mundo en que
viven y como reciben de él la informacidn. (p. 36)

De acuerdo con los planteamientos realizados desde la teoria cognitiva, y la
importancia que se ofrece desde este modelo al proceso mental que implica el
aprendizaje, se propone segun Semiento (2007) que dicho aprendizaje puede

desarrollarse desde dos posturas:

1. Aprendizaje por descubrimiento: “lo que va a ser aprendido no se da en su forma
final, sino que debe ser reconstruido por el alumno al seguir o0 no un modelo, antes de ser
aprendido e incorporado significativamente en su estructura cognitiva”. (p. 37) es decir que
a partir de dicho proceso no se cuenta con un modelo Unico y estatico de aprendizaje, sino
que cada persona y con la influencia que juega su medio ambiente o el contexto en el cual
se desarrolla puede adquirir conocimientos, pues la exploracién y el contacto permanente
con su entorno genera un aprendizaje que en muchos casos es mas significativo que

procesos formales y sistematicos como los que se desarrollan en el aula de clase.



2. Modelo de procesamiento de informacion. Gagné (1979), citado por Sarmiento
(2007) sefiala que un acto de aprendizaje consta de las siguientes fases: estimulacion de
los receptores, elaboracion interna y retroalimentacion que acompafia a la ejecucion del
sujeto, esta estimulacion externa (condiciones externas) apoyan los procesos internos y
favorecen el aprendizaje. (p. 39). Desde el modelo de procesamiento de informacion, se
considera que todos los seres humanos aprenden a través de la estimulacion de sus
sentidos, lo cual genera un proceso ciclico en el cual la informacion pasa a la memoria 'y
de alli, logra convertirse en recuerdos y por ende en conocimientos o saberes, sin
embargo para lograr que la informacion se convierta en recuerdo, se hace necesario que
se relacione con la informacion previa que existe en el estudiante y que el estimulo
generado sea lo suficientemente relevante para lograr el proceso se lleve a cabo de forma
adecuada, en donde el docente tiene una responsabilidad en el logro de esta actividad, ya
que si las actividades de aprendizaje no son lo suficientemente atractivas ni bien
disefiadas no se logra que la persona pueda aprender.

Aprendizaje activo, desde el punto de vista de Sarmiento (2007) “implica
interaccion con el medio y las personas que rodean al nifio, puede hacerse en forma
individual o en grupo y supone cooperacion y/o colaboracion” (p. 41). Dado lo
propuesto por Sarmiento, se encuentra que el aprendizaje se genera de forma 6ptima
cuando se lleva a cabo en interaccion con otras personas y especialmente cuando la
persona tiene un papel activo en su proceso de aprendizaje, lo cual se logra por medio
de la puesta en préactica de sus conocimientos, por ejemplo actividades en las cuales el
nifio, nifia o adolescente ejecute una actividad dirigida en un contexto real o ficticio, ya

que esto le va a permitir tener un papel activo en su aprendizaje y dar sentido a su



aprendizaje. Desde el modelo cognitivista, se da importancia al aprendizaje como “un
proceso individual que se inicia atn antes del nacimiento y que continta de por vida y
de manera progresiva”, (Sarmiento, 2007, p. 40), por lo cual es claro que el aprendizaje
no es una actividad estatica y que solo inicia cuando la persona se ve enfrentada a la
formacion académica en las instituciones educativas, sino que en el dia a dia se logra
que la persona aprende e incluso que dicho aprendizaje tenga mucho mas significado e
impacto que el desarrollado en entornos educativos. Dado lo anterior y desde la
perspectiva de Sarmiento (2007) “cuando el nifio aprende a través de sus propias
vivencias, de su actividad y mas si las situaciones que se le presentan son significativas
para €l surge el aprendizaje de manera espontanea sin necesidad de motivacion
extrinseca. (p. 41)

Por otra parte, para Ausubel citado por Sarmiento (2007);

“es el aprendizaje en donde el alumno relaciona lo que ya sabe con
los nuevos conocimientos, lo cual involucra la modificacién y evolucién de
la nueva informacidn, asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el
aprendizaje y segun Serrano (1990, 59), aprender significativamente
“consiste en la comprension, elaboracion, asimilacion e integracion a uno
mismo de lo que se aprende”. (p. 42)

Es asi como en el modelo cognitivo, se encuentran diferentes percepciones
sobre el aprendizaje, resaltando la importancia que posee el ambiente, las
experiencias y la vision de la persona como un agente activo y que tiene grandes
capacidades a nivel cognitivo para lograr procesos de aprendizaje que

contribuyen a mejorar sus condiciones de vida.



Teoria constructivista

Desde la teoria constructivista propuesta por Piaget y sus discipulos el
aprendizaje es
“una construccion del sujeto a medida que organiza la informacion que
proviene del medio cuando interacciona con él, que tiene su origen en la

accion conducida con base en una organizacion mental previa, la cual esta

constituida por estructuras y las estructuras por esquemas debidamente

relacionados. (Sarmiento, 2007, p. 44)

De este modo, el constructivismo analiza el aprendizaje como un proceso de
construccidn, a partir de la interaccion que logra el individuo con la sociedad y que
permite reestructurar su forma de pensar, comprender el mundo y por ende actuar, por lo
tanto, el constructivismo es teoria del aprendizaje que se basa en el supuesto de que los
seres humanos construyen su propia concepcion de la realidad y del mundo en que viven
(Sarmiento, 2007, p. 45). El constructivismo es el modelo pedagdgico que en la
actualidad tiene mayor acogida a nivel de educacion, ya que en sus supuestos tedricos, se
da un papel prioritario al estudiante como constructor de sus conocimientos y agente
activo en su proceso de aprendizaje, por lo cual el papel del docente se ha convertido en
un guia y orientador a fin de lograr que las personas cumplan con sus objetivos
educativos, ya que el estudiante teniendo un papel activo en su aprendizaje es quien
construye sus saberes a partir de las experiencias que el docente ofrece.

Teoria socio cultural
En la corriente sociocultural Sarmiento (2007) sienta sus postulados en la

conviccion del rol preponderante que la interaccion social tiene en el desarrollo



cognitivo. (p. 45). De esta forma se mantiene el postulado que el aprendizaje es una
actividad que se logra a partir de la interaccién constante entre el individuo y su entorno
inmediato, dejando de lado las viejas creencias que existan en relacion a un aprendizaje
memoristico y puramente repetitivo en el cual no se daba la posibilidad a la persona de
realizar procesos de cognicion que contribuyan a cambios en su pensamiento y por ende
a su comportamiento.

Una vez revisado el concepto de aprendizaje desde las diversas posturas que se
encuentran alrededor de este tema, se prosigue con una conceptualizacion innovadora y
actual, que se relaciona con nuevas formas de interpretar el aprendizaje. En este orden
de ideas, se hace referencia al concepto de aprendizaje en red, el cual desde la
perspectiva de De Cohen, G. C. V. (2014) este término:

“no se refiere estrictamente al aprendizaje usando una plataforma
educativa, es decir no esté referido a la red de Internet. El aprendizaje en red esta
enfocado al aprendizaje entre los estudiantes, donde existen espacios para que: a)
se retroalimentan entre ellos, b) expongan sus trabajos, y ¢) midan el nivel de lo
que han realizado.

El aprendizaje en red surge como un nuevo modelo que integra el aprendizaje
desde una concepcidn constructivista donde se da principal importancia a un proceso de
aprendizaje cooperativo que se desarrolla en el entorno social del sujeto y que implica
el trabajo con los demaés a fin de lograr conocimientos nuevos, aclarando que a
diferencia de aquello que se piensa que el aprendizaje en red implica el uso de las TIC,
se favorece una interaccion constante con las personas de su comunidad para lograr que

el aprendizaje sea significativo y perdure en el tiempo.



Dado lo anterior, De Cohen, G. C. V. (2014), plantea que desde el aprendizaje
en red, “es el estudiante quien gana y se beneficia, porque al aprender en red, tendra
que desarrollar su pensamiento critico sobre lo que otros aportan, conoceré nuevos
temas y sera capaz no sdlo de recibir informacion sino también de proponer nuevos
temas de investigacion o conocimiento”, ya que como se propone ampliamente desde
esta perspectiva cuando se “habla de redes de aprendizaje se hace referencia a grupos
que tienen interés en un mismo tema”. De Cohen, G. C. V. (2014).

Por otra parte y desde los planteamiento realizados Sloep y Berlanga
(2011) se encuentra que las redes de aprendizaje, son definidas como “entornos
de aprendizaje en linea que ayudan a sus usuarios a desarrollar sus competencias
colaborando y compartiendo informacion”, por lo cual se realiza una
transferencia del concepto de aprendizaje en red, a las actividades que pueden
Ilevar a cabo a través de la internet, pero que en Gltimas buscan el fin objetivo,
que las personas trabajen en pro de un mismo logro, contribuyendo a la reflexion
critica y la cooperacion entre todas los involucrados, lo que cambia es el entorno
0 espacio donde se desarrolla.

Dado lo anterior, Tortosa (2010), define que para los docentes los recursos
TIC son unos aliados indispensables, pues estas herramientas bien usadas fomentan
la motivacion entre los alumnos(as). (p. 2)

Aprendizaje autonomo
Durante las dos ultimas décadas a nivel nacional e internacional el cambio en los
modelos educativos y pedagogicos, ha impulsado el desarrollo acelerado de un nuevo

concepto relacionado con la autonomia para que el estudiante logre aprender, es asi como



se encuentra que el aprendizaje autobnomo es un modelo pedagdgico donde el aprendiz basa
la construccidn de su propio conocimiento desarrollando habilidades y caracteristicas como
la autonomia, autodisciplina, autorregulacién, responsabilidad, creatividad, innovacion,
resiliencia, trabajo colaborativo que en la actualidad ha sido mediado por las TIC para
lograr aprendizaje significativo.

Segun lo propuesto por Gonzalez (2011), el aprendizaje autdbnomo es un concepto
que,

se refiere al grado de intervencidn del estudiante en el establecimiento de sus

objetivos, procedimientos, recursos, evaluacion y momentos de aprendizaje, desde

el rol activo que deben tener frente a las necesidades actuales de formacién, en la

cual el estudiante puede y debe aportar sus conocimientos y experiencias previas, a

partir de los cuales se pretende revitalizar el aprendizaje y darle significancia. (s.p)

De acuerdo con las caracteristicas del estudiante en el siglo XXI es necesario que el
aprendizaje parta de la premisa que el estudiante debe ser el propio autor de su aprendizaje,
con ello se generan pautas, experiencias y establece planes de mejoramiento, propios de sus
necesidades y reconocimiento de sus competencias para orientar su proceso académico,
segun las metas propuestas. De esta forma Gonzalez (2011), menciona “el ejercicio
autonomo posibilita y estimula la creatividad, la necesidad de la observacién, sin embargo,
su trabajo debe ser confrontado por todos los actores de la comunidad educativa e incluso
por la sociedad en la cual interactia”, (s.p) dejando en evidencia que la autonomia en el
aprendizaje contribuye a gestionar el aprendizaje en aras de garantizar su independencia y
aportar a sus comunidades con conocimientos que generen impacto en la construccién de

nuevos saberes y el progreso de la sociedad.



Por otro lado, Gonzalez (2011), refiere algunos de los resultados positivos que ha
generado el aprendizaje autdbnomo en la préactica, encontrando que
La experiencia de muchos pedagogos ha demostrado que cuando el
estudiante tiene una mayor participacion en las decisiones que inciden en su
aprendizaje, aumenta la motivacion y facilita la efectividad del proceso educativo

(...), el aprendizaje autobnomo se convierte en una de las mejores herramientas del

aprendizaje permanente para estar al dia en el devenir progresivo de la vida misma.

(s, p)

En concordancia con lo expuesto por Gonzélez, el aprendizaje autonomo brinda la
posibilidad de desarrollar capacidades de crear, cambiar pensamientos, actividades y
costumbres propias de su contexto, dejando en evidencia que la puesta en marcha de
estrategias pedagdgicas basadas en la autonomia tienen éxito porque contribuyen a que el
estudiante gestione sus conocimientos, se apropie de ellos y los transfiere y articule con las
necesidades que evidencia en sus contextos, lo cual se logra gracias al papel activo que se
ha dado al estudiante en el desarrollo de sus actividades.

De igual forma Gonzalez (2011), menciona que a través de la historia el aprendizaje
ha tenido transformaciones que han permitido la consolidacion del aprendizaje autbnomo

en la actualidad, rompiendo paradigmas de las metodologias tradicionales e indica que

La historia del mundo occidental recuerda que las sociedades han
evolucionado alrededor de la idea que se tiene sobre la formacidn de conocimiento
en el individuo. Los filésofos griegos en la antigliedad creyeron y promulgaron que

el conocimiento se lograba desde la hetero estructuracion del aprendizaje, donde el



maestro elegia y regia la instruccion para sus estudiantes. En la época moderna

filésofos y pedagogos dieron por cierto que el conocimiento se adquiere desde la

auto estructuracion del aprendizaje, éste es una competencia esencial del sujeto, con
el cual se puede satisfacer sus necesidades fundamentales, en este caso del

aprendizaje depende basicamente su subsistencia. (s.p)

La historia muestra los cambios que ha tenido el concepto de aprendizaje a lo largo
del tiempo, dejando en evidencia que aquellas metodologias tradicionales no contribuyen al
aprendizaje significativo de los estudiantes, sino que por el contrario producen rechazo y
desestructuracion en las actividades que realiza el estudiante, pues no logra un sentido real
de los mismos, ni de su aplicacion en los contextos donde se desarrolla, por lo cual la
apuesta de la educacion moderna es lograr que el estudiante aprenda de forma auténoma,
poniendo al servicio de su aprendizaje, la motivacion, interés y disciplina, desde una visién
constructiva, siendo el estudiante el actor principal de la triada de aprendizaje, ya que como
lo propone Gonzalez (2011), en el nuevo modelo,

El aprendizaje deja de ser una conducta observable para resignificarse como
un proceso que provoca la modificacion y transformacion de las estructuras
mentales en unas mucho mas ricas y complejas (...). En este sentido el aprendizaje
requiere de la organizacion e integracion particular de la informacidn para ir mas
alla de los simples datos, hacia la construccion de nuevos significados; pero el
aprendizaje también es producto, de esta manera se genera el conocimiento que
perdura y que se manifiesta mediante actuaciones observables, precisas, concretas y

contextualizadas. (s.f)



Asi pues, se deja en evidencia que el aprendizaje en la escuela moderna prioriza el
reconocimiento del individuo como un sujeto con conocimientos y aprendizajes previos,
que requiere de actividades guiadas por el docente en donde se estimule el desarrollo de
nuevos conocimientos, haciendo uso de sus capacidades, habilidades y destrezas como
individuo y miembro de una comunidad, por lo cual se encuentra que el aprendizaje
autobnomo

Es el proceso intelectual, mediante el cual el sujeto pone en ejecucion estrategias
cognitivas y metacognitivas, secuenciales, objetivas, procedimentales y formalizadas para
obtener conocimientos estratégicos. Este proceso esta regido por principios de accion
como: un interés manifiesto en razones que motiven la actuacion deliberada; el
reconocimiento de experiencias de aprendizaje previas; el establecimiento de nuevas
relaciones entre aprendizaje — trabajo — vida cotidiana, asi como entre teoria y practica; la
identificacion de la motivacion intrinseca y el desarrollo del potencial personal de la

autorregulacion. (Gonzalez, 2011, s.f)

Ensefianza

Teniendo en cuenta que la ensefianza es el proceso que contribuye a generar el
aprendizaje en los estudiantes, por lo cual es fundamental hacer una reflexion sobre sus
elementos, ya que no todo proceso de ensefianza logra contribuir realmente al
aprendizaje, lo cual se debe en especial a las metodologias que el docente utiliza en el
aula de clase y factores individuales, sociales y contextuales que no son tenidos en
cuenta por parte del pedagogo a la hora de ensefiar.

Segun Stenhouse (1991, 53) citado por Sarmiento (2007), se entiende por

ensefnanza “las estrategias que adopta la escuela para cumplir con su responsabilidad



de planificar y organizar el aprendizaje de los nifios, y aclara, ensefianza no equivale
meramente a instruccion, sino a la promocion sistematica del aprendizaje mediante
varios medios”. (p. 49). De acuerdo con la propuesta realizada por Stenhouse se
encuentra que la ensefianza es una labor que recae sobre el docente y que gracias a las
estrategias de planificacion y organizacion que se realicen se motivara efectivamente
el aprendizaje en los estudiantes o por lo contrario se generara rechazo absoluto hacia
los contenidos y conocimientos que se ensefian. Desde esta mirada de la ensefianza
como actividad que desarrolla el docente a fin de promover el aprendizaje en los

estudiantes, se encuentran los siguientes enfoques:

Enfoques tradicionales de la ensefianza

Desde el marco de los enfoques tradicionales de la ensefianza, se documentan
tres modelos que estan relacionados directamente con la psicologia, teniendo en
cuenta que el aprendizaje hace parte de un conjunto de construcciones individuales y
sociales que ejercen un papel directo en los cambios cognitivos y comportamentales
gue se relacionan con las estructuras psicosociales que median para lograr un
verdadero aprendizaje; por esta la razon a continuacion se hace la exposicion de estos
tres enfoques:

Enfoque técnico
Tomando como referencia los planteamientos de Sarmiento (2007), se define que la
ensefanza desde el enfoque técnico es un “conjunto de propuestas tendentes a
racionalizar la actividad de ensefiar plantedndose como una cuestion tecnologica que
debiera ser abordada a partir de los conocimientos aportados por la ciencia” (p. 54).

El enfoque técnico invita al docente a realizar un proceso juicioso de revision y



apropiacion de las diferentes herramientas tecnologicas con las cuales se dispone
actualmente y son un aporte para enriquecer los procesos de ensefianza, a través de
apuestas innovadoras y acordes con las necesidades de los estudiantes. Es de
destacar que cuando se hace referencia racionalizar se invita a los docentes a generar
procesos de analisis del contexto y de los recursos con los cuales se cuenta para la

puesta en marcha de la mediacion de ensefianza y aprendizaje.

Enfoque practico

Desde el enfoque practico, se plantea segin Bruner, la ensefianza como
Actividad facilitadora en el proceso de descubrimiento de los nifios por si

mismos, sin que ello signifique encontrar verdades totalmente nuevas. Y para

ello la ensefianza debe propiciar un ambiente lleno de situaciones que el nifio

pueda abordar, que favorezcan su autonomia y que lo estimulen a aprender
haciendo; debe tomar en cuenta el orden eficaz de los materiales y que el alumno
aprenda a través de su actividad, que aprenda descubriendo y resolviendo

problemas (Serrano, 1990 como se cit6 en Sarmiento, 2007, p. 55)

Tal y como lo plantea Bruner en la actualidad se esta dando gran relevancia al
saber hacer, donde se busca que el estudiante aprenda a partir de la exploracion de su
entorno y bajo algunos de los supuestos planteados por la psicologia conductista a través
del “ensayo y error”, ya que se permite la construccion de nuevos conocimientos que son
mucho mas validos para el estudiante porque logra comprender la razén de los
conocimientos o0 eventos que representan el aprendizaje, lo cual es validado desde la
perspectiva de un aprendizaje significativo donde el estudiante resuelve situaciones

problematicas que tienen directa relacidon con su cotidianidad y que por ende se logra la



comprension e interiorizacion, ya que puede darle una aplicabilidad directa a sus
conocimientos.

De esta forma Rozada (1997), como se citd en Sarmiento (2007) propone
“para quien la ensefianza es una practica del saber gestionar una

realidad compleja, que si sélo se aplica a los problemas del aula o del centro
resultan propuestas Utiles para corregir los errores de la perspectiva técnica en
sentido amplio (neotecnicismo), sélo si la reflexion implicada en ello se lleva
al campo ideoldgico y sociopolitico, provoca un enfrentamiento entre la
perspectiva practica y la técnica, cerca de los terrenos de la critica (cuasi
criticos)”. (p. 56)
Segun lo anterior, el autor propone que a través del saber hacer, el
estudiante logra una reestructuracion cognitiva por medio de la cual integra los
conocimientos a su realidad y puede corregir aquellos errores que pueden

presentarse en el momento de aplicar los conocimientos aprendidos.

Enfoque socio critico

Partiendo de los conceptos dados desde el enfoque técnico y practico, surge el
enfoque socio critico, donde segin Sarmiento (2007), “los nifios, jovenes, adultos y las
organizaciones aprenden, por lo tanto, el aprendizaje es individual (actor) y social
(escenario)” (p. 58). Desde este enfoque se reafirma que el aprendizaje debe ser llevado
al contexto del individuo, ya que este proceso requiere de un escenario en el cual pueda
ser aplicado el conocimiento al cual el estudiante tiene acceso. De igual forma es de
resaltar que a nivel individual la afectividad y la vinculacion con un grupo familiar y
social tiene una influencia directa en el aprendizaje, ya que el nifio, adolescente o adulto

al sentirse parte de un grupo que le genere seguridad y condiciones de aprecio, tendra



mayores posibilidades de aprender y que dicho aprendizaje pueda ser aplicado en su
ambiente familiar y social. Podemos afirmar que todos tenemos un entorno personal a
través del cual aprendemos. Por lo tanto, segun lo expuesto por Burgos Calles (2015),
“dicho entorno puede estar formado por personas (familiares, amigos, compafieros de
trabajo, ...) 0 por objetos tecnoldgicos (television, cine, radio, ...); por lo tanto, lo que
esta cambiando es el contexto”. (p. 36)
Una vez analizados los 3 enfoques de la ensefianza propuestos por Sarmiento, se
encuentra el modelo de ensefianza inteligente que hace relacion a
“la integracion de las nuevas tecnologias en ambientes
convencionales de ensefianza-aprendizaje, el cual busca crear conciencia
critica que permita utilizar los recursos tecnologicos como herramientas de
alto poder en la ensefianza y el aprendizaje y que el educador no se
convierta en un simple técnico. Sarmiento (2007). (p. 63)
Es asi como bajo esta perspectiva se da un papel activo a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje y se busca que el docente pase a ser un mediador entre el estudiante y el
aprendizaje, con una funcion de constante innovacion y reflexion sobre la forma de ensefiar
o0 en el mejor de los casos mediar en el aula de clases, teniendo como uno de los principales
retos involucrarse en procesos continuos de formacion docente, que contribuyan a su

actualizacion y reflexién de la practica pedagogica.

Didactica de las matematicas

Dado el analisis y conceptualizacién realizada en torno a la ensefianza y el
aprendizaje se hace necesario llevar a cabo un acercamiento practico — conceptual

sobre la didactica de las matematicas, para lo cual se parte de las dificultades que han



surgido en torno a la ensefianza de las matematicas en el aula, para abordar las nuevas
corrientes y posturas surgidas en el &mbito de la educacion matematica a partir de la
incursion de las TIC.

Dado lo anterior, cabe resaltar lo propuesto por Guzman (S.F), quien plantea que
“las matematicas fueron consideradas como un elemento disciplinador del pensamiento en
el Medioevo” (p.10), es asi como se resalta que desde sus inicios las matematicas fueron
estigmatizadas como un area del conocimiento que requeria de esfuerzo y disciplina, por
lo cual no todas las personas tenian acceso a ellas, ya que se rotulaba a las personas por
sus capacidades para desarrollar problemas matematicos como inteligentes o brutas,
haciendo que en un principio se considerara a las personas que tenian un buen
rendimiento académico en esta area como inteligentes; lo cual también trajo consigo
grandes consecuencias en las dindmicas sociales del aula, ya que el docente de
matematicas era temido por sus estudiantes, debido a lo tedioso y aburrido que resultaba
participar en esta clase.

Dado lo anterior, se encuentra que la didactica de las matemaéticas, desde sus
primeros inicios ha tenido un componente que es, “sobre todo, saber hacer, por lo cual
es una ciencia en la que el método claramente predomina sobre el contenido”.

(Guzman, S. F. p. 13), desde esta concepcidn, se encuentra que las actividades de
ensefianza en matematicas deben proponerse de forma practica, donde el estudiante
tenga que explorar su entorno con el conocimiento, ya que esto le brinda la
posibilidad de comprender y afianzar los conceptos que ha aprendido y que es en el
saber hacer donde adquieren un verdadero sentido.

Teniendo presente la vision que se dio a las matematicas en sus albores, y a la

importancia que mas adelante se brindé a las matematicas por su componente practico,



se da relevancia a la ludica como espacio para promover la consolidacion de las
estrategias didacticas implementadas en el aula, donde el juego, tal como el sociélogo
J. Huizinga como se cit6 en Guzman (S. F.) se plantea
“en su obra Homo students, presenta unas cuantas caracteristicas
peculiares: es una actividad libre, el sentido de la paideia griega, es decir una
actividad que se ejercita por si misma, no por el provecho que de ella se pueda

derivar”. (p. 23).

Dando relevancia al juego como un espacio para que el estudiante tenga la
posibilidad de ejercitar los conocimientos obtenidos en la clase de matematicas en un
ambiente familiar o social en el cual el aprendiz encuentre elementos que nutran su
experiencia y les den sentido a sus conocimientos. De esta forma se empieza a dar una
nueva vision a la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, siendo el juego la
herramienta predilecta para este fin, ya que como lo propone Guzman “a través de sus
reglas el juego crea un nuevo orden, una nueva vida, llena de ritmo y armonia” (p. 24),
que le dan un giro significativo a la didactica de las matematicas contribuyendo de esta
forma a generar cambios significativos en el aula y en la forma de percibir esta area por
parte de los estudiantes y los docentes.

Como se va ha podido evidenciar, a partir de la incursion del juego en el aula de
clases de matematicas, se lograron diversos cambios en su perspectiva y en la relacion
entre alumno — docente, dejando en evidencia que “la matematica, por su naturaleza
misma, es también juego, si bien este juego implica otros aspectos, como el cientifico,
instrumental, filoséfico, que juntos hacen de la actividad matematica uno de los
verdaderos ejes de nuestra cultura (Guzman, S.F. p. 24). En este orden de ideas, se da

sentido a la matematica como una actividad propia de la vida cotidiana de las personas,



siendo el juego una posibilidad para acceder a ella y de esta forma dar un verdadero
significado a la experiencia que implica la matematica en el saber hacer, y tal como lo

propone Castillo (2008)

El individuo que aprende matematicas desde un punto de vista
constructivista debe construir los conceptos a través de la interaccion que tiene
con los objetos y con otros sujetos. Tal parece que para que el alumno pueda
construir su conocimiento y llevar a cabo la interaccion activa con los objetos
matematicos es preciso que dichos objetos se presenten inmersos en un problema,
no en un ejercicio. (p. 177)

Una vez ampliada la influencia que tiene la didactica de las matematicas en
el proceso de aprendizaje, es importante hacer referencia a lo propuesto por Pérez
(2013):

De nada vale al maestro/a de primaria o al profesor/a de secundaria saber
muchas matematicas si no sabe ensefiarlas a sus alumnos/as. Tampoco son Utiles
las teorias didacticas o el conocimiento de herramientas did4cticas si no conoce
primero quien tiene que aprender, cuéles son sus intereses por el conocimiento,
en qué condiciones puede estudiar en casa, cual es su nivel de atencion, en qué
entorno cultural y social se desenvuelve o, en el caso que nos ocupa, las
destrezas que pueda tener en el uso de las herramientas TIC. (p. 3)

Siendo el maestro una persona que tiene una responsabilidad fundamental en el
proceso de aprendizaje de sus estudiantes, ya que como mediador debe tener una gama
de habilidades y destrezas que le permitan conocer y diagnosticar las caracteristicas,

intereses y necesidades que presentan sus estudiantes, pues de esta forma se van a



poder disefiar las estrategias didacticas de aprendizaje que contribuyan a los resultados
que se requieren y en especial el docente debe tener la capacidad de transformar el
aula de clases en un espacio que contribuya a que el estudiante pueda poner en
préactica los conocimientos que adquiere.

Es de destacar que como se va venido documentando a través de la historia las
matematicas han tenido diversos cambios, entre ellos los propuestos por la vinculacion
en el aula del juego como una oportunidad para mejorar las practicas educativas. En la
actualidad y con la incursion cada vez mas acelerada de las TIC en el &mbito educativo,
se ha logrado que la clase de matematicas tenga nuevos procesos de innovacion en los
cuales se incluyo las TIC como un recurso didactico para el desarrollo de las actividades
de aprendizaje. Desde la propuesta de Real Pérez (2013) “las TIC en general son una
herramienta que facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas,
pero su uso en el aula requiere una metodologia adecuada, un cambio metodoldgico
notable”. (p. 10), es asi como las TIC en el aula brindan un recurso innovador para el
desarrollo de las actividades educativas, pero el docente debe estar en la capacidad de
analizar el uso que tiene cada una de ellas y lograr que la herramienta que se use se
convierta en un apoyo Yy no es la tnica forma de ensefiar, pues su uso inapropiado puede
generar gue el docente recaiga en las situaciones que se presentaban en los albores de la
ensefianza de la matematica y que al contrario de beneficiaria la ensefianza, se
entorpezca el proceso; es por esta razon que cabe hacer alusion a lo planteado por
Burgos Calles (2015), quien sostiene que “integrar las TIC en clase de Matematicas y en
concreto en el aprendizaje del Algebra, implica redefinir la forma que aprendemos y

ensefamos la materia” (Hodges y Conner, 2011).p. 37



Juego y aprendizaje de las matematicas
Dando continuidad al analisis realizado en torno a la importancia del juego en el
aprendizaje de las matematicas, se encuentra en este apartado se relaciona la tipologia
de algunos juegos que son utiles a la hora de disefiar estrategias de aprendizaje en el

aula de clase, los cuales se relacionan a continuacion:

Juegos tradicionales:

“Estos juegos se conectan con los deseos ludicos espontaneos de nuestros
estudiantes y tienen propiedades que favorecen el aprendizaje de las matematicas.
(Villagran & Olfos., 2001. p. 2). Este tipo de juegos favorecen el aprendizaje del algebra,
ya gue contribuye a que se generen un ambiente de confianza y de libre expresion entre los

estudiantes, y al mismo tiempo mejora las relaciones interpersonales y sociales.

Juegos de conocimiento y juegos de estrategia:

Se relaciona con las capacidades de memoria y de razonamiento que caracterizan la
cognicion humana... favorecen el aprendizaje de conocimientos especificos, el desarrollo
de la atencidn y otras habilidades cognitivas basicas. (Villagran & Olfos. (2001). p. 3).
Dichos juegos permiten a los estudiantes relacionar los conceptos y procedimientos propios
del algebra, lo cual se relaciona directamente con las matematicas, ya que una de sus

funciones es promover el pensamiento ldgico y razonamiento para la toma de decisiones.

Juegos y resolucién de problemas:

La resolucion de problemas da espacio al pensamiento inductivo, a la formulacion
de hipdtesis y a la busqueda de caminos propios. (Villagran & Olfos. (2001). p. 4). De

acuerdo con lo anterior, se plantea a los estudiantes problemas de su contexto cotidiano,



con los cuales estan familiarizados, a fin de buscar soluciones adecuadas y llegar a
apropiarse de los conceptos y procedimientos propios del algebra.

Teorias explicativas del juego.

Desde el inicio de la historia se vislumbraba al juego como un elemento importante
para el aprendizaje y adaptacion del ser humano Platon y Aristoteles reconocieron el valor
practico de la actividad ltdica como instrumento de preparacion para la vida adulta.

Al mismo a medida que se va evolucionando surgen teorias que dan sustento tedrico
a la practica del juego como parte de un proceso de construccion, aprehension y
transferencia de saberes. A continuacion, se relacionard las teorias y autores que brindan el

sustento académico de esta actividad:

Teorias del siglo XIX sobre el juego

Teoria de la energia sobrante (1855). Herbert Spencer: El juego se produce como
resultado de un exceso de energia acumulada.

Teoria de la relajacion (1883). Moritz Lazarus: El juego es un sistema para
recuperar energia cuando la necesitamos.

Teoria del ejercicio preparatorio o del prejercicio (1898, 1901). Karl Gross: El juego
es preejercicio, ensayo y entrenamiento de las actividades que se tendran que hacer en la
vida adulta. El juego es una forma de ejercitar las habilidades y las capacidades que
permitiran al nifio desarrollarse.

Teorias del siglo XX sobre el juego

Teoria de la recapitulacién o atavismo (1904). Stanley Hall: El juego es una

representacion de la evolucién de la especie humana y prepara para la vida adulta.



Teoria general del juego (1935). Frederik J.J. Buytendijk: El juego es producto de la
interaccion del nifio con los rasgos de la infancia y los impulsos béasicos.

Teoria de la ficcion (1934). Edouard Claparéde: El juego es reflejo de la actitud
interna del organismo ante la realidad.

Enfoque psicoanalitico del juego. Sigmund Freud: El juego no sélo es expresion de
deseos inconscientes, sino que tiene relacion con experiencias reales que al nifio le han
resultado desagradables.

Teoria del desarrollo cognitivo. Jean Piaget: El juego va cambiando a lo largo de la
vida del nifio como consecuencia de su desarrollo evolutivo. El juego evoluciona de forma
paralela al desarrollo cognitivo.

Piaget ha dividido el juego en:

El juego sensomotor: Ocupa el periodo de la infancia comprendido hasta el segundo
afio de vida. El juego consiste con frecuencia en repetir y variar movimientos (juego
funcional).

El juego simbolico o representativo. Va desde los dos afios hasta aproximadamente
seis. Durante este periodo, el nifio/a adquiere la capacidad para codificar sus experiencias
en simbolos; pueden recordarse imagenes de acontecimientos.

Juegos sujetos a reglas. A partir de los seis afios.

Juego de construccion: basado en la manipulacion y la combinacién de diferentes
piezas con el fin de realizar construcciones que evolucionan en complejidad.

Por regla general, el juego constructivo comienza con unas construcciones con

bloques muy sencillas, entre los 18 y los 20 meses. Supone la posesion de destrezas



sensitivas y motrices y el aumento de la capacidad de utilizar los procesos intelectuales
implicados en el reconocimiento y el recuerdo de elementos memorizados con anterioridad.

Teoria sociocultural de la formacion de las capacidades psicoldgicas superiores. Lev
Vygotsky: La actividad ludica constituye el motor de desarrollo en el aprendizaje, en la
medida en que crea continuamente zonas de desarrollo proximo.

La zona de desarrollo proximo es la distancia que existe entre dos zonas: la zona de
desarrollo real (nivel de resolucion de una tarea que el nifio puede alcanzar por si mismo,
sin ayuda) y la zona de desarrollo potencial (lo que puede llegar a realizar con la ayuda de
un adulto o un compafiero mas competente o experto en esa tarea).

A partir de las diversas teorias enunciadas las cuales brindan un amplio manejo del
juego, iniciando desde su importancia en la adquisicion de las habilidades en las etapas del
desarrollo del ser humano, su evolucion y consolidacion, al igual enuncia los momentos,
recursos e ideas que se puedan implementar en pro de la adquisicion de saberes mediante el
juego.

Aprendizaje del algebra con el apoyo de las TIC

Haciendo alusién al motivo principal de la propuesta del presente proyecto es
necesario, hacer un acercamiento a las concepciones que existen frente al algebra y las
estrategias que se han venido disefiando e implementando durante los Gltimos afios en el
aula de clase para favorecer su ensefianza de esta forma se inicia comentando que desde los
estudios de Castro (2012),

La investigacion sugiere que las dificultades y obstaculos en el aprendizaje

del algebra pueden ser clasificadas en tres tipos (Wagner y Parker, 1999): aquellas



que son intrinsecas al objeto, otras que son inherentes al propio sujeto y aquellas

otras que son consecuencia, involuntaria quiza, de las técnicas de ensefianza. (p.76)

Tipos de aprendizaje en matematicas

Al igual que las teorias del aprendizaje, en el area de matematicas se distinguen
unos tipos de aprendizaje que permiten la consolidacion, reconocimiento y
contextualizacion por parte del docente de las herramientas que pueden contribuir a la
apropiacion de los conocimientos propios de esta area, con ello los estudiantes pueden
implementar dichos mecanismos que contribuyan a la transferencia adecuada de dichos
conocimientos. Dado lo anterior y siguiendo a Sarmiento (2007), el aprendizaje de las
matematicas puede caracterizarse de la siguiente forma:

Memorizacion simple:

El aprendizaje de las Matematicas involucra la acumulacion de ideas,
profundizacidn de estas, construccién y refinamiento de lo argumentado, dependiendo del
nivel educativo del aprendiz. Es por ello por lo que al alumno se le asignan una serie de
gjercicios que le permitan reconocer vocablos, simbolos, relaciones numéricas, formulas,
propiedades, técnicas, etc. (Sarmiento, 2008, p.126 — 135). Este tipo de aprendizaje
contribuye a que los estudiantes puedan adquirir, retener, comprender y asociar los
conocimientos nuevos con aquellos que ya posee, lo cual permite a la consolidacion del
proceso de adaptacidn a los nuevos saberes, puesto que el estudiante de matematicas y
especificamente de algebra requiere de apropiarse de los conceptos y procedimientos en
cada una de las tematicas propuestas, lo cual exige memorizar de forma simple dicho paso a

paso para poder relacionarlo con otros mas avanzados, sin embargo es importante revisar



este proceso de memorizacién para no caer en las dindmicas erroneas de interiorizar
esquemas rigidos que no permiten la asociacion con nuevos saberes.
Aprendizaje algoritmico:

Por algoritmo se define una serie finita de reglas a aplicar en un orden determinado
a un numero finito de datos para llegar con certeza (es decir, sin indeterminacion ni
ambigledades) en un namero finito de etapas a cierto resultado, y esto independientemente
de los datos (Bouvier, citado en Parra 'y Saiz, 1994, 222). En el aprendizaje algoritmico el
alumno debe recordar un procedimiento paso a paso, si esto no tiene sentido para ellos se le
dificulta su aprendizaje (a veces lo llamamos aprendizaje mecéanico), luego siguen un
entrenamiento repetido que les proporciona resultados correctos. (Sarmiento, 2008, p.126 —
135). Este tipo de aprendizaje permite al estudiante establecer una base de procedimientos
que implica un orden y secuencia que permitira la solucion de problemas y actividades
propuestas en el aula de clase, y como se menciono anteriormente es labor del docente y de
las estrategias de aprendizaje que se usen lograr la consolidacion y apropiacion de las
secuencias a fin de evitar que se convierta en un aprendizaje mecanico y memoristico, pues
dejaria de ser significativo y autdbnomo.

Aprendizaje de conceptos:

El aprendizaje de la estructura conceptual (base de las Matematicas) consiste en la
comprension de nuevos conceptos basada en la comprension de conceptos previos, es decir,
el entendimiento conceptual de las Matematicas depende de la construccion individual de
un entendimiento de conceptos previos. (Sarmiento, 2008, p.126 — 135). De esta forma se
deja en evidencia que se requiere de claridad de los conceptos manejados en el area de

matematicas en general para lograr que en el momento de iniciar el aprendizaje del algebra



se cuente con bases conceptuales solidas que permitan identificar y relacionar la formay

contexto en el cual se puede dar aplicacion a los conceptos y procedimientos adquiridos.

Resolucién de problemas:

Segun Garcia (2002) una ensefianza basada en la resolucién de problemas
contribuye a desarrollar gusto por las Matematicas, aminora el temor en su aplicacion en las
situaciones de la vida diaria y al mismo tiempo demanda un creciente dominio de los
recursos de célculo. (Sarmiento, 2008, p.126 — 135). En la vida cotidiana todos los seres
humanos se ven inmersos en diferentes situaciones que requieren una solucion o respuesta
adecuada, a partir de la toma de decisiones y razonamiento, que implica la organizacion y
planeacion de las situaciones para evaluar las mejores soluciones, lo cual se ve reflejado en
la educacion donde el estudiante frente a una situacion problema que se traduce en datos
numeéricos, debe poner a prueba sus conocimientos, habilidades y destrezas para dar la
solucion mas adecuada.

Ludica

Como se ha visto anteriormente durante los Gltimos afios y gracias a los cambios en
las politicas y préacticas educativas a nivel mundial, se genera la necesidad de innovar en las
actividades de aprendizaje, con el objetivo de mejorar la calidad educativa y por ende que
los estudiantes aprendan aplicando sus conocimientos en contextos reales, por lo cual una
de las nuevas propuestas que mas acogida ha tomado en las aulas de clase de todos los
niveles de educacion formal y no formal, es la inclusion de la ludica como estrategia que
dinamiza la apropiacién de los conocimientos de forma tal que el estudiante puede

interactuar con sus pares y con la informacion que se esta trabajando. Es asi como Pabon



(2014) plantea que el abordaje educativo mediante la ludica permite generar un ambiente
facilitador de aprendizaje, y define que:

La propuesta ludica pedagogica fundamentada en el uso de las TIC como
herramienta facilitadora, surge de la necesidad de implementar
estrategias de aprendizaje en diversos escenarios que permitan a los
estudiantes poner en contextos los conocimientos matematicos y con ello
mostrar sus capacidades para razonar, resolver y formular problemas y
comunicar sus ideas y conceptos matematicos tomando como referencia su
vida cotidiana (P. 39)

Tomando lo expuesto por Pabon se deja en evidencia que la ludica genera efectos
positivos en la dinamica de trabajo en el aula educativa y especificamente en el area de
matematicas se ha comprobado su utilidad, ya que los estudiantes logran aprender de forma
facil y dinamica, cambiando su percepcidn hacia esta area del conocimiento, que siempre
ha generado predisposicion en la poblacion estudiantil.

Por otro lado, se encuentra la propuesta realizada por Cacao, L. (2018) quien refiere
que el término ludico es un adjetivo que involucra todo lo correspondiente o que presenta
alguin tipo de vinculacion con los juegos, el concepto se deriva del latin “ludus” que
significa justamente juego como actividad placentera, en donde las personas liberan
tensiones e involucran normas de acuerdo a la cultura. (P. 12)

Es evidente el papel de la ludica en el proceso de aprendizaje y tal como lo expresa
Cacao, estas actividades de juego permiten que el estudiante interiorice sus conocimientos
de forma libre y espontanea sin tensiones generadas por el proceso de ensefianza que

propone el docente, sino que a través de actividades dirigidas por el docente y con



objetivos claras que se relacionen con la tematica que se esta trabajando se pueden lograr
resultados positivos en los estudiantes, contribuyendo al aprendizaje significativo de los
mismos. Dado lo anterior, en los ultimos afios la ludica ha ganado cada vez mas espacio al
interior del sistema educativo, ya que se ha convertido en una herramienta fundamental
para lograr que el educando interactie con su conocimiento y lo construya de acuerdo a los
requerimientos de su comunidad y lo establecidos por los estandares de calidad educativa,
propuesto por el MEN.

De esta forma, cabe resaltar que Jiménez (2015), interesado en conceptualizar la
Iudica como apoyo en el aula de clase, la define como:

La actividad ludica es un procedimiento vinculado a la evolucién del ser
humano, no es un estudio, ni una disciplina, mas bien se trata de metodologia
predispuesta a vincularse con el entorno, buscando la recreacion, el placer, la
felicidad, evitando a toda costa la presion o estrés en las personas, a traves de
acciones representativas e imaginarias como los juegos. (pag. 1)

Estas acciones pedagdgicas facilitan la motivacion e impulsan la actitud propositiva
y activa de los estudiantes en las diversas acciones metodologicas debido a que mejora el
estado de animo, recrea y disminuye los niveles de estrés y se da en un ambiente libre y
espontaneo que facilita el desarrollo de los juegos en un ambiente agradable y propicio para

la adquisicion de nuevos conceptos.

Importancia de las actividades ludicas

Al hablar de adquisicion de conocimientos en estudiantes de basica secundaria se
debe tener en cuenta las estrategias idoneas para la adquisicion de conceptos y analisis de la

informacidn, ademas se debe tener en cuenta que interactuar en las actividades ludicas



permite interactuar en un ambiente libre de presion y que dé respuesta a un facil
aprendizaje autonomo; como lo indica Cacao, L. (2018)

Las actividades ludicas son esenciales para el progreso y desarrollo de las
habilidades que tiene el educando, por que intenta dar solucion al problema que ha
existido en la poblacion escolar a nivel de primaria, pues la falta de diversién en los
estudiantes que les permitan interactuar mas a menudo con las demas y poder
alcanzar una efectiva amistad y trabajo en equipo, para que asi vaya progresando en
el resto de las areas. (p.14)

Igualmente expone la autora Blanco & Blanco (2017) “estas actividades son
denominadas asi mismo como actividades ludicas, pues incentivan a los educandos a que
tengan mayor interés en estudiar y a integrarse en actividades, como el dibujo, las danzas”
(p. 34), al fomentarse un ambiente cordial y relaciones adecuadas entre los docentes y
estudiantes facilitan la integracion y participacion en las actividades planteadas
promoviendo un escenario idéneo de aprendizaje.

En la ludica se dinamizan los procesos de pensamiento, con ello se plantean
interrogantes y motivan en el estudiante la busqueda de soluciones. Por lo anterior se
encuentra como la ludica brinda al estudiante la solucién de algunas tareas que requiere un
esfuerzo mental, la concentracion de la atencidn, el uso de la memoria y la imaginacion,
factores necesarios para la aprehension de los diversos conceptos y calculos aritméticos en
el area de matematica. En base a todo ello Cacao, L. (2018) expone “es importante
considerar que la ludica permite un mayor avance en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de los educandos en las diversas areas, mas que todo en la asignatura de matematicas”.

(p.14)



En esta misma linea Rodriguez (2017) indica que “se reconoce a la ludica en la
matematica en un sentido constructivo que va mas alla de la aplicacion practica. Los
problemas se resuelven utilizando conocimientos aritméticos, geométricos entre otros
desarrollando la reflexion, el pensamiento 16gico, la induccion y la deduccion” (p.44).

Se puede considerar que en teoria las matematicas tienen actividades en las cuales
deben estar inmersa la lGdica, puesto que emplea al juego mediante conceptos numéricos y
al mismo tiempo se tiene en cuenta aprendizajes en resolucion de problemas que trasfiere al
estudiante a una situacion mas real permitiéndole combinar los conceptos de la
cotidianidad, con la combinacién y probabilidad que se avista en los ejercicios o problemas
matematicos.

Tipos de técnicas ludicas

Tal como lo indica Cacao, L. (2018) la ludica es educativa, porque permite pensar y
actuar al educando en medio de la situacion que requiera el uso de su creatividad e
imaginacién para dar solucion a los problemas que se halle inmerso, con un propésito
pedagogico (ver tabla 1). En base a ello Vélez (2015) establece dentro de las técnicas

ludicas, diversos tipos de juegos:

Juegos constructivos

Posee caracteristicas individuales, es una de las alternativas que mas se
emplean en el &mbito educativo no obstante no brinda mucha relevancia a la
edificacion de algo establecido, sino mas bien se desenvuelve segln los materiales
empleados, en base a ello padece variaciones distintas al procedimiento del mismo
juego, de los cuales se puede destacar el juego de ensamblajes, entre otros. (Vélez,

2015, p.20)



Juegos de argumento

Este tipo de juegos se ubican en un sitio de relevancia en lo que respecta a la
formacion de la personalidad de los nifios, esto debido a que se juega en base a los
distintos escenarios de la vida, de esta forma el menor va conociendo e
interpretando situaciones de la vida, en este tipo de juego interviene la expresion
libre, creativa y dindmica de los nifios puede ser a través de los dibujos, pinturas y

dramatizaciones en juegos de representacion. (Vélez, 2015, p.20)

Juegos al aire libre

Este tipo de juegos se diferencia por su contenido de carécter intelectual, a
través de gestos y movimientos que acceden a un desarrollo fisico-emocional, que
es comun obtener en los juegos al aire libre, entre los cuales se pueden mencionar
las escondidas, ya sea vendando o no, entre otros de similares caracteristicas,
acompafado por canticos o dindmicas. Ello permite un desarrollo mas libre del
nifio, permitiendo que vaya concibiendo y formando sus propios conocimientos, que
le ayudaran a un aprendizaje significativo, que podréa poner en marcha a lo largo de

su vida. (Vélez, 2015, p.21)

Juegos didéacticos

Debido a las caracteristicas de este tipo de juegos tanto sus normas y
metodologia a emplearse para su correcta ejecucion son exclusivamente elaborados
por los docentes con finalidad y exclusividad formativa, de manera frecuente no
recibe la denominacion de juego, sino de clase ludica, en pocas palabras es un

recurso pedagagico que es realizado a través de métodos recreativos, esta modalidad



es comunmente realizada a estudiantes de preescolar entre los cuales se puede
destacar los juegos de memorizacion entre otros. (Vélez, 2015, p.21)
Juegos interactivos
Los juegos interactivos poseen diversos beneficios para la formacién
educativa de los estudiantes, como uno principal es fortalecer la misma, incitando

destrezas linguisticas, viso espacial o la psicomotriz. (Vélez, 2015, p.21)

Al revisar los diferentes tipos de juegos, se evidencia la clasificacion de acuerdo con
lo que se pretende lograr en el proceso de aprendizaje ya que permite identificar los
recursos y dinamicas apropiadas para generar un ambiente idéneo en el desarrollo de
destrezas y habilidades en los estudiantes.

Los estudiantes en la dindmica de asimilacion y adaptacion de los pasos a seguir en
ciertas actividades ladicas logran incrementar su interés en el aprendizaje y resolucion de
problemas. Segun el autor Cerecedo (2016) como se citd en Cacao, L. (2018): propone que

Los juegos son elaborados de forma sencilla y los usuarios interaccionan en su

equipo (ordenador) para asi asimilar las nociones respectivas a la tecnologia, estas

son realizadas para toda edad, no solamente pueden usarlo nifios, sino también

adultos para entretenerse y hacer memoria de cosas ya olvidadas (pag. 1).

Al implementar herramientas tecnoldgicas en el aula como recurso facilitador de
aprendizaje matematico se permite identificar un escenario de interaccién con un amplio
espectro de poblacion pues integra personas de cualquier edad que buscan apoyar su
conocimiento en el uso de las TIC como estrategia didactica de aprehension de tematicas
afines.

Tabla 1.

Clasificacion de los tipos de técnicas ladicas



Técnica

Caracteristicas

Juegos constructivos

Ambito educativo
Prioriza materiales utilizados

Individual

Juegos de argumento

Formacion de la personalidad de los nifios.
Distintos escenarios de la vida.

Expresion libre, creativa y dindmica de los nifios.
Dibujos, pinturas y dramatizaciones en juegos de

representacion.

Juegos al aire libre

Caracter intelectual
Desarrollo fisico-emocional
Concibiendo y formando sus propios conocimientos

Aprendizaje significativo.

Juegos didacticos

Formativa
Recurso pedagdgico
Métodos recreativos
Preescolar

Juegos de memorizacién

Juegos interactivos

Formacion educativa
Destrezas linguisticas, viso espacial o la

psicomotriz

Nota: en la tabla 1 se relacionan los tipos de técnicas lidicas y sus principales caracteristicas, lo cual fue

tomado de Vélez, 2015, p.20



Marco Legal
Segun la Ley 115 de febrero 8 de 1994 por la cual se expide la ley general de

educacion, la cual indica que existen dos niveles de educacion los cuales son la basica y
secundaria, por lo cual las instituciones educativas a nivel nacional deben regirse por los
lineamientos establecidos en dicha ley con el &nimo de regir las practicas educativas que
contribuya a la equidad, el derecho fundamental a la educacion y los parametros
estandarizados para la adquisicion de los mismos conocimientos por los estudiantes en las
diferentes regiones del pais. De esta forma, el proyecto aplicado desarrollado en la
Institucion educativa departamental Atanasio Girardot, se abord6 la secundaria
especificamente en el grado octavo Il y el &rea obligatoria de matematica, en la cual se
implementaron el plan de herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje del algebra, dando

respuesta a las necesidades de los estudiantes y lo establecido en la ley.

Tomando en consideracion lo establecido en la ley 115, en sus aspectos

reglamentarios, se contemplan en la educacion basica los siguientes articulos:

Articulo 19: Definicién y duracion. La educacién basica obligatoria corresponde a
la identificada en el articulo 356 de la Constitucion Politica como educacion primaria y
secundaria; comprende nueve (9) grados y se estructurara en torno a un curriculo comdn,
conformado por las areas fundamentales del conocimiento y de la actividad humana. (p. 6)

Acrticulo 20. Dentro de los objetivos generales establecidos por la ley 115 de 1994,
se consideran pertinentes para el presente trabajo, citar los siguientes:

a) Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa,

al conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la



vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles
superiores del proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo. (p. 6)

b) Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir,
escuchar, hablar y expresarse correctamente, (p.6) que se convierten en indispensables para
la comprension matematica, ya que el estudiante requiere de una adecuada comprension
lectora para el desarrollo de las actividades propuestas en esta area.

c) Ampliar y profundizar en el razonamiento Idgico y analitico para la interpretacion
y solucidn de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana; (p.6)

Acrticulo 22. De igual forma en los objetivos especificos de la educacién basica en el
ciclo de secundaria, se destaca los relacionados con las competencias matematicas:

a) El desarrollo de la capacidad para comprender textos y expresar correctamente
mensajes complejos, orales y escritos en lengua castellana, asi como para entender,
mediante un estudio sistematico, los diferentes elementos constitutivos de la lengua; (p.7)

c) El desarrollo de las capacidades para el razonamiento I6gico, mediante el
dominio de los sistemas numericos, geométricos, métricos, l6gicos, analiticos, de conjuntos
de operaciones y relaciones, asi como para su utilizacion en la interpretacion y solucion de
los problemas de la ciencia, de la tecnologia y los de la vida cotidiana; (p.7)

d) El avance en el conocimiento cientifico de los fendmenos fisicos, quimicos y
bioldgicos, mediante la comprension de las leyes, el planteamiento de problemasy la
observacion experimental; (p. 7)

f) La comprensién de la dimensidon préctica de los conocimientos tedricos, asi como
la dimensidn tedrica del conocimiento practico y la capacidad para utilizarla en la solucion

de problemas; (p.7)



Avrticulo 23. Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos de la
educacion basica se establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la
formacion que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el
Proyecto Educativo Institucional (p.7)

Los grupos de areas obligatorias y fundamentales que comprenderan un minimo del
80% del plan de estudios, son los siguientes:

Ciencias naturales y educacién ambiental.

Ciencias sociales, historia, geografia, constitucion politica y democracia.

Educacion artistica.

Educacidn ética y en valores humanos.

Educacion fisica, recreacion y deportes.

Educacion religiosa.

Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros.

Matematicas.

Tecnologia e informética. (p.7)

Estandares basicos de competencias en matematicas

Desde el ministerio de educacion nacional colombiano brinda una serie de
lineamientos que permiten direccionar las acciones académicas a desarrollar en cada una de
las areas del aprendizaje de los estudiantes en las distintas instituciones educativas tanto
publicas como privadas, lo anterior con el propoésito de encaminar los saberes y
competencias que requiere el estudiante del siglo XXI, lo cual no es ajeno al area de
matematicas y en especial al algebra, ya que dichos lineamientos encierran los parametros

curriculares que guian la labor del docente favoreciendo el aprendizaje significativo y



autonomo de los educandos. Es asi pues que el estudiante que se encuentra cursando
octavo grado de formacion basica secundaria debe alcanzar los estandares propuestos para
desarrollar las competencias en pensamiento numeérico y sistemas numeéricos, pensamiento
espacial y sistemas geométricos, pensamiento metrico y sistemas de medida pensamiento
aleatorio y sistemas de datos, pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos
(ver tabla 2), esto permite adquirir los conocimientos y competencias necesarias para que el
estudiante logre una educacion de calidad, que contribuya al reconocimiento, analisis e
intervencion de situaciones que se presentan en su cotidianidad, aportando a sus
comunidades, haciendo del pensamiento critico, a fin de apropiarse de los conocimientos y
utilizarlos efectivamente dentro y fuera de la institucion educativa en sus contextos
familiares y sociales, dando paso a una educacion basada en el aprendizaje autbnomo y
significativo, dejando de lado las tradicionales metodologias de educacion.

A continuacion, se hace referencia a los tipos de pensamiento y las competencias
que se pretenden desarrollar y fortalecer en los educandos, lo cual se encuentra establecido
en los estandares basicos para el area de matematicas en el grado octavo y noveno (ver
tabla 2):

Tabla 2. Cuadro comparativo estandares del MEN

Tipo de Definicion Criterios
pensamiento

El pensamiento  Se relacionan con  El estudiante debe cumplir con:

numéricoy los  numeros realesy  Utilizo nimeros reales en sus diferentes

sistemas Sus operaciones representaciones y en diversos contextos. (MEN,

numericos bésicas. 2006, p.86)
Resuelvo problemas y simplifica calculos usando
propiedades y relaciones de los nimeros reales y de
las relaciones y operaciones entre ellos. (MEN, 2006,
p.86)
Utilizo la notacién cientifica para representar
medidas de cantidades de diferentes magnitudes.
(MEN, 2006, p.86)




Identifico y utilizo la potenciacion, la radicacion y la
logaritmacion para representar situaciones
matematicas y no matematicas y para resolver
problemas. (MEN, 2006, p.86)

El pensamiento
espacial y los
sistemas
geomeétricos

Indica los
pardmetros y
competencias a
desarrollar frente
a la solucion de
problemas,
relaciones
geomeétricas y
congruencias y
semejanzas entre
figura

El estudiante tenga la capacidad de:

Conjeturo y verifico propiedades de congruencias y
semejanzas entre figuras bidimensionales y entre
objetos tridimensionales en la solucion de problemas.
(MEN, 2006, p. 86)

Reconozco y contrasto propiedades y relaciones
geomeétricas utilizadas en demostracion de teoremas
bésicos (Pitagoras y Tales). (MEN, 2006, p. 86)
Aplico y justifico criterios de congruencias y
semejanza entre tridngulos en la resolucién y
formulacion de problemas. (MEN, 2006, p. 86)

Uso representaciones geométricas para resolver y
formular problemas en las matematicas y en otras
disciplinas, pensamiento métrico y sistemas de
medidas. (MEN, 2006, p. 86)

Generalizo procedimientos de calculo validos para
encontrar el area de regiones planas y el volumen de
solidos. (MEN, 2006, p. 86)

Selecciono y uso técnicas e instrumentos para medir
longitudes, areas de superficies, volumenes y angulos
con niveles de precision apropiados. (MEN, 2006, p.
86)

Justifico la pertinencia de utilizar unidades de medida
estandarizadas en situaciones tomadas de distintas
ciencias. (MEN, 2006, p. 86)

El pensamiento
métrico y los
sistemas de
medida

Generalizo procedimientos de calculo validos para
encontrar el area de regiones planas y el volumen de
solidos. (MEN, 2006, p. 87)

Selecciono y uso técnicas e instrumentos para medir
longitudes, areas de superficies, volimenes y angulos
con niveles de precision apropiados. (MEN, 2006, p.
87)

Justifico la pertinencia de utilizar unidades de medida
estandarizadas en situaciones tomadas de distintas
ciencias. (MEN, 2006, p. 87)

El pensamiento
aleatorio y
sistemas de
datos

Contribuyen a la
formacion de
competencias
frente a analisis
de datos, uso de
medidas de

Se considera que el estudiante necesita:

Reconozco como diferentes maneras de presentacion
de informacion pueden originar distintas
interpretaciones (MEN, 2006, p. 87)

Interpreto analitica y criticamente informacion
estadistica proveniente de diversas fuentes (prensa,




tendencia central
e interpretacion
de resultados a
través de gréaficas

revistas, television, experimentos, consultas,
entrevistas (MEN, 2006, p. 87)

Interpreto y utilizo conceptos de media, mediana y
moda y explicito sus diferencias en distribuciones de
distinta dispersion y asimetria (MEN, 2006, p. 87)
Selecciono y uso algunos métodos estadisticos
adecuados al tipo de problema, de informacion vy al
nivel de la escala en la que esta se representa
(nominal, ordinal, de intervalo o de razon). (MEN,
2006, p. 87)

Comparo resultados de experimentos aleatorios con
los resultados previstos por un modelo matematico
probabilistico. (MEN, 2006, p. 87)

Resuelvo y formulo problemas seleccionando
informacion relevante en conjuntos de datos
provenientes de fuentes diversas. (prensa, revistas,
television, experimentos, consultas, entrevistas).
(MEN, 2006, p. 87)

Reconozco tendencias gque se presentan en conjuntos
de variables relacionadas. (MEN, 2006, p. 87)
Calculo probabilidad de eventos simples usando
métodos diversos (listados, diagramas de arbol,
técnicas de conteo). (MEN, 2006, p. 87)

Uso conceptos bésicos de probabilidad (espacio
muestral, evento, independencia, etc.). (MEN, 20086,
p. 87)

El pensamiento
variacional y
sistemas
algebraicos y
analiticos

Permite un mayor
entendimiento de
las relaciones
algebraicas,
operaciones entre
expresiones
algebraicas y la
comprension de
los sistemas de
ecuaciones y
simbologia que
conllevan al
analisis critico de
situaciones
cotidianas

El estudiante debe adquirir en su formacién
académica las siguientes competencias:

Identifico relaciones entre propiedades de las
graficas y propiedades de las ecuaciones algebraicas.
(MEN, 2006, p. 87)

Construyo expresiones algebraicas equivalentes a una
expresion algebraica dada. (MEN, 2006, p. 87)

Uso procesos inductivos y lenguaje algebraico para
formular y poner a prueba conjeturas. (MEN, 2006, p.
87)

Modelo situaciones de variacion con funciones
polinémicas. (MEN, 2006, p. 87)

Identifico diferentes métodos para solucionar
sistemas de ecuaciones lineales
Analizo los procesos infinitos que subyacen en las
notaciones decimales. (MEN, 2006, p. 87)

Identifico y utilizo diferentes maneras de definir y
medir la pendiente de una curva que representa en el
plano cartesiano situaciones de variacion. (MEN,
2006, p. 87)




Identifico la relacion entre los cambios en los
parametros de la representacion algebraica de una
familia de funciones y los cambios en las graficas que
las representan. (MEN, 2006, p. 87)

Analizo en representaciones graficas cartesianas los
comportamientos de cambio de funciones especificas
pertenecientes a familias de funciones polindémicas,
racionales, exponenciales y logaritmicas. (MEN,
2006, p. 87)

Nota: el cuadro comparativo anterior (tabla 2), se relaciona con los tipos de pensamiento propuestos por el
ministerio de educacién nacional en donde se establecen aquellas actividades, competencias, destrezas,
habilidades y conocimientos que el estudiante debe adquirir en su proceso de formacién académica para el
grado octavo y noveno, lo cual fue tomado del texto estandares basicos de competencias en lenguaje,
matematicas, ciencias y ciudadanas.

Debido a lo anteriormente expuesto frente a los tipos de pensamiento y estandares
que debe lograr el estudiante, el proyecto aplicado se basa en los items propuestos para el
pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos, debido a que las actividades
planteadas se direccionan a favorecer el aprendizaje del algebra en los estudiantes de grado
octavo 1, encontrando que este pensamiento guia las actividades y competencias que
requiere el estudiante en su formacion académica.

De igual forma, es importante hacer referencia al pensamiento 16gico matematico,
ya que este es base fundamental para el desarrollo y consolidacion de los procesos de
aprendizaje no solo en matematicas sino en todas las areas del conocimiento. Es asi como
desde el MEN, se plantea frente a este tipo de pensamiento lo siguiente:

A mediados del Siglo XX, Jean Piaget estudi6 la transicion de la manera de
razonar de los adolescentes de lo que él llamé “el pensamiento operatorio concreto”
al “operatorio formal” y propuso un conjunto de operaciones l6gico-matematicas
que podrian explicar ese paso. En sus estudios previos sobre la logica y la
epistemologia habia propuesto que el pensamiento l6gico actua por medio de

operaciones sobre las proposiciones y que el pensamiento matematico se distingue



del 16gico porque versa sobre el nimero y sobre el espacio, dando lugar a la

aritmética y a la geometria. (p. 56)

Desde la perspectiva propuesta por Piaget, se encuentra que el pensamiento légico —
matematico permite establecer constructos y planteamientos que sirven para dar solucion a
problematicas tanto aritméticos como cotidianas, ya que este contribuye a la capacidad de
reflexionar sobre conceptos y establecer relaciones en forma organizada y haciendo uso de
herramientas como cuadros, esquemas, diagramas y silogismos, estos elementos llevan
implicito el desarrollo de las inteligencias que permiten potencializar habilidades y
destrezas para solucionar problemas cotidianos. Del mismo modo, este tipo de pensamiento
permite relacionar los conocimientos previos con aquellos nuevos que se van a adquirir,
favoreciendo el proceso de aprendizaje de los estudiantes en todas las areas de formacion

disciplinar propuestas por el MEN.



Aspectos Metodologicos

En el marco del presente proyecto aplicado denominado Efectividad en el uso de
herramientas que favorezcan el aprendizaje del algebra en los estudiantes de grado octavo
Il de la institucion educativa Departamental Atanasio Girardot del municipio de Girardot,
Cundinamarca, Colombia a través de la utilizacion de juegos de conocimiento disefiados en
ambientes tecnoldgicos, que esta vinculado a la linea de investigacion pedagogias mediadas
donde se pretende proponer y generar estrategias de innovacion educativa en el proceso de
aprendizaje del algebra, se desarrollara el marco metodoldgico que encontrara a
continuacion y en donde se presenta el tipo de investigacion, técnicas e instrumentos de
investigacion, poblacion objetivo y cronograma para el desarrollo de las actividades en la
institucion educativa:
Paradigma de investigacion

En primer lugar, es necesario definir qué es un paradigma para lo cual se toma el
postulado de Ferreyro, A., & Longhi, A. D. (2014), quien sostiene que “el término paradigma
se refiere a una visién compartida por un grupo de cientificos y alberga creencias, actitudes
y una metodologia determinada. (p. 59). A partir del concepto propuesto por Ferreyro y
Longhi, se encuentra que, para iniciar con el disefio de la propuesta metodolégica en
cualquier trabajo de investigacion, se debe tener claridad sobre el paradigma a utilizar, ya
que éste orienta todas y cada una de las actividades a realizar en la investigacion en cuanto a
tipo de investigacion, la poblacion y los instrumentos para recoger y analizar los datos.

Teniendo en cuenta lo anterior y el objetivo de la presente propuesta en el proyecto
aplicado se implementara el paradigma de investigacion cualitativo que, segun Hernandez,

Fernandez y Baptista (2014)



La palabra “cualitativa” (del latin qualitas) hace referencia a la naturaleza, caracter
y propiedades de los fendmenos (Niglas, 2010, p.4), dando prioridad a las particularidades,
caracteristicas y necesidades de la poblacion participante de la propuesta; por lo cual se
argumenta que este tipo de investigacion pretende “comprender e interpretar la realidad, los
significados e intenciones de las personas”. Ferreyro, A., & Longhi, A. D. (2014) (p. 62).
De acuerdo con lo anterior, el enfoque cualitativo es pertinente para el desarrollo de
la propuesta, porque se busca evaluar desde el trabajo con los estudiantes los cambios en su
motivacion hacia el aprendizaje del algebra y en especial medir y evaluar caracteristicas
subjetivas de los estudiantes durante la implementacion de la propuesta. De igual forma
cabe resaltar que el enfoque cualitativo es pertinente para el propdsito del presente trabajo
porque se busca “describir, comprender ¢ interpretar los fenOmenos, a través de las
percepciones y significados producidos por las experiencias de los participantes”
(Fernandez et al, 2016, p. 11).
Dado lo anterior, se plantea que los pasos o fases para desarrollar el presente
proyecto son los siguientes:
Revision bibliografica sobre la tematica
Disefio del marco teorico
Construccion del documento de proyecto aplicado
Desarrollo de actividades con los estudiantes de la institucion educativa
Entrevista inicial
Aplicacion del pretest
Actividad 1: Concéntrese

Actividad 2: Rompecabezas



Actividad 3: Crucialgebraico
Actividad 4: Relaciones algebraicas
Actividad 5: Ruleta algebraica
Aplicacion del Postest
Analisis de resultados, construccion de conclusiones, discusion y
recomendaciones
Enfoque de investigacion
Dado que el paradigma investigativo del presente proyecto de investigacion aplicado,
el enfoque de investigacion que se va a utilizar esté orientada a la investigacion descriptiva,
por lo tanto, a continuacion, se hace una explicacion de este tipo de investigacion a tomar
como herramienta para la propuesta:

La investigacion descriptiva es considera por Borda Pérez, M. (2013) como el tipo
de investigacion que “se ocupa de la descripcion de las caracteristicas que identifican los
diferentes elementos y componentes del problema formulado y de su interaccion. Los
estudios descriptivos buscan la delimitacién de los hechos que conforman el problema de
investigacion” (p. 143), de esta forma Borda argumentan que este tipo de investigacion
permite “identificar las formas de conductas y actitudes de las personas que se encuentran
en el universo de investigacion (...), establecer comportamientos concretos acerca de las
actuaciones de las personas, por ejemplo, cuantas personas consumen un producto; cudl es
su actitud frente a su lider. (Borda Pérez, M., 2013, p. 144), el cual es pertinente para la
presente propuesta de investigacion pues se busca describir los resultados que se obtengan
en el marco de la identificacion de los impactos y alcances que se generaron a partir de la

implementacion de las estrategias a fin de comprobar si el proyecto cumplio con los



objetivos o se deben generar cambios a nivel de disefio y puesto en marcha de las
estrategias planteadas en el proyecto, y al mismo tiempo a la generacion de nuevos
conocimientos sobre el tema, desde este punto de vista la investigacion descriptiva busca
entender la relacion que existe entre la ludica y el aprendizaje del algebra en los estudiantes
de la institucién educativa departamental Atanasio Girardot.
Poblacion

De acuerdo con los planteamientos realizados para la presente propuesta de
proyecto aplicado la poblacion que, segun Borda Pérez, M. (2013), es considerada “como el
conjunto de personas, animales o cosas sobre quienes se desea dar respuesta al problema de
investigacion”, (p. 147). Desde esta perspectiva para este trabajo de investigacion aplicado
la poblacidn va a ser la Institucion educativa departamental Atanasio Girardot ubicada en el
municipio de Girardot Cundinamarca Colombia y que actualmente cuenta con alrededor de
1300 estudiantes distribuidos en 1 sede urbana, donde funciona la sede principal con
atencion desde sexto a once y las escuelas anexas que atiende nifios, nifias de grado cero o
quinto de primaria con 3 sedes de primaria distribuidas en el area urbana del municipio de
Girardot. La poblacién se conforma por preescolar, educacion basica primaria, secundaria
y media y educacién media, con 52 docentes, 19 personas del area administrativa entre los
cuales se cuenta servicios generales, cocina, vigilancia y secretaria general, coordinacion de
convivencia — académica y rectoria. La poblacién tiene un estrato socio econémico que
oscilaentre 1, 2 y 3, atendiendo a personas que son victimas de conflicto armado, asi como
poblacidn en extrema pobreza, teniendo en cuenta que es una institucion educativa de

caracter publico (ver tabla 3).



Muestra
Teniendo en cuenta que la poblacion objetivo de la presente propuesta de trabajo

aplicado es la institucién educativa departamental Atanasio Girardot, se considera pertinente
hacer la delimitacion de la muestra que se va a tomar para el desarrollo de la propuesta. Desde
esta perspectiva se encuentra que, segun lo planteado por Borda Pérez, M. (2013), la muestra
es un “subconjunto de la poblaciéon o universo en la que se realizara la investigacion, con el
fin de generalizar o inferir los resultados que se obtengan en ella a la poblacion de donde se
tomdé”. (p.147), por lo cual para el caso especifico de la presente propuesta la muestra esta
compuesta por un total de 27 estudiantes de grado octavo Il de educacion bésica secundaria
de la institucién educativa departamental Atanasio Girardot del municipio de Girardot
Cundinamarca Colombia (ver tabla 3).

De esta forma la muestra que se selecciona para el desarrollo de la presente propuesta
se basara en un muestreo no probabilistico, ya que el tamafio y los estudiantes que van a
participar del proyecto fueron seleccionados de acuerdo a sus caracteristicas particulares que
se relacionan directamente con el objetivo del proyecto, es decir que son estudiantes de grado
octavo que se encuentra cursando el area de algebra en su formacién académica y ademas es
una poblacion homogénea.

Tabla 3. Poblacion y muestra

Poblacion Muestra
La institucién educativa departamental Veintisiete (27) estudiantes del curso de
Atanasio Girardot del municipio de Girardot  algebra del grado octavo Il de educacion
Cundinamarca Colombia; cuenta con bésica secundaria, de la institucion educativa
poblacién conformada por preescolar, departamental Atanasio Girardot del
educacion basica secundaria y mediay municipio de Girardot Cundinamarca
educacion media, compuesta por la sede Colombia.

principal donde funciona bachillerato,
escuelas urbanas que atiende los nifios y nifias
de grado preescolar a quinto de primaria con 3
sedes de basica primaria. La institucion tiene




un total de 1300 estudiantes, 52 docentes, 19
personas del personal administrativo como
personas de servicios generales, cocina,
vigilancia, coordinacion académica,
convivencia y rectoria. La institucion
educativa es de caracter publico y por lo tanto
se caracteriza por atender a nifios, nifias y
adolescentes de estratos 1, 2 y 3, victimas del
conflicto armado interno, personas con
discapacidad y estudiantes con situacion de
extrema pobreza.

Nota: En la tabla 3, se encuentra registrada la informacion de la poblacién y muestra seleccionada
por las estudiantes para la implementacion de la propuesta.

Técnicas de investigacion

En la presente propuesta de proyecto aplicado se va a hacer uso de las técnicas de
investigacion observacion y entrevista. Para lo cual se hace necesario conceptualizar estas
dos técnicas:

En primer lugar, la observacion segun Borda Pérez, M. (2013), “es la técnica mas
utilizada para obtener informacién en investigacion cualitativa. Se emplea en ella un
procedimiento que exige la seleccion, la vigilancia y el registro sistematico del
comportamiento, de la conducta y de las caracteristicas de los sujetos de observacion” (p.
63), argumentando que la observacion como técnica de investigacion es pertinente para el
desarrollo del presente trabajo por tanto, “se constituye en un registro visual de lo que sucede
en una situacion real, en el que se clasifican y consignan los fendbmenos que se registran, la
manera como son y no como el investigador los quiere ver”. (p. 63)

Una vez contextualizado el concepto que existe sobre observacién como una de las
técnicas predilectas de la investigacion cualitativa, por ser inherente a los seres humanos, ya
que en la cotidianidad, todo el tiempo se observan los acontecimientos que suceden en los

contextos sociales, familiares y laborales, asi no se lleve a cabo con fines investigativos o



cientificos, ya que como lo plantea Yuni y Urbano (2014) “observar es un acto de voluntad
consciente que selecciona una zona de la realidad para ver algo. Implica un acto total en el
cual el sujeto que observa esta comprometido perceptivamente en forma holistica, es decir,
que ademas de la vista utiliza el oido -la escucha-, el olfato, etc., y las categorias culturales
internalizadas que le permiten ordenar y dar sentido a lo que percibe” (p. 40). Desde esta
perspectiva se considera pertinente sefialar los principales tipos de observacion que pueden
ser tomados como referencia para la implementacion de la presente propuesta:
Observacion participante
El investigador se constituye en parte activa del grupo en el cual trabaja, de la
situacion que observa durante el periodo que dure la investigacion, de forma que la
observacion sea efectuada dentro de dicho grupo. (Borda Pérez, 2013, p. 63). La
observacién participante, es pertinente para este proyecto, porque se permite que el
investigador tenga relacion directa con los participantes objeto de estudio, lo cual
tiene pertinencia con el objetivo de la propuesta y el tipo de investigacion
seleccionado.
Observacion directa:
Supone que se puede asignar y/o determinar las propiedades y atributos de los
fendmenos utilizando directamente los sentidos y usando instrumentos de medicion
que ofrecen sistemas universales de medida. (Yuni, J. A., & Urbano, C. A, 2014, p.
44). Teniendo en cuenta que la propuesta de investigacion busca desarrollar
actividades con los estudiantes, se requiere el investigador tenga una relacién directa

con las personas objeto de su estudio, lo cual también se relaciona con el tipo de



investigacion descriptiva, pues para poder implementarlas, se necesita trabajar con
las personas de forma directa.
Observacion en contextos naturales

Se realiza en el entorno en que se produce el fendbmeno de estudio. El entorno
puede ser fisico-natural o sociocultural como es el caso de la institucion educativa
departamental Atanasio Girardot. En este tipo de observacion, el investigador observa
y registra los hechos, acontecimientos y procesos que suceden en el contexto, sin ser
él mismo el agente causal del fendbmeno observado. (Yuni, J. A., & Urbano, C. A,
2014, p. 45). La propuesta busca que los estudiantes realicen actividades en ambientes
naturales y relacionados con sus contextos familiares, sociales y comunitarios, por lo
cual no se va a llevar a cabo experimentacion en contextos que se manipulen, sino
que se va a permitir que las personas actlen de forma natural y no se sientan
presionados a comportarse de una forma determinada, pues cuando ellos acttan
naturalmente es mas facil identificar las fortalezas y debilidades del proceso de
aprendizaje.
En segundo lugar, se propone la entrevista como técnica de investigacion, que es

considera por Yuni, J. A., & Urbano, C. A. (2014), la entrevista es considerada como:

La obtencion de informacién mediante una conversacion de naturaleza profesional,
(...) es una técnica de recoleccion de datos, se encuadra dentro de las técnicas de
autoinformes, ya que se basa en las respuestas directas que los actores sociales dan al
investigador en una situacion de interaccion comunicativa. (p. 80).
La entrevista es pertinente para el desarrollo de la presente propuesta, porque como

se ha venido documentando el trabajo va a permitir la interaccién directa con los estudiantes,



y a partir de la relacion con ellos, se van a desarrollar entrevistas de forma individual y grupal,
que permitan conocer las opiniones y percepciones que los estudiantes tienen hacia las
actividades planteadas e implementadas. Dado lo anterior, para la presente propuesta se
plantea el uso de tres tipos de entrevistas, que se describen a continuacion:
Semiestructurada, sin cuestionario.

Parte de un guion (un listado tentativo de temas y preguntas) en el cual se sefialan los
temas relacionados con la tematica del estudio. En el desarrollo de la entrevista, se van
planteando los interrogantes sin aferrarse a la secuencia establecida previamente. (Yuni, J.
A., & Urbano, C. A., 2014, p. 83). Teniendo en cuenta que las poblaciones a abordar son
adolescentes, lo mas viable es desarrollar entrevistas que no contengan estructuras cerradas
y metadicas, sino que se permita generar un didlogo constructivo y critico con ellos, que al
mismo tiempo ofrezca informacidn sobre la implementacion de las actividades desarrolladas

y la percepcion de los estudiantes hacia el proyecto.

Individual.
La lleva a cabo un solo entrevistador con un solo sujeto; favorece la relacién

comunicativa entre ambos y permite abordar tanto temas generales como temas ligados a la
intimidad o particularidad del entrevistado. La desventaja que suelen tener es el alto
requerimiento de tiempo para el investigador. (Yuni, J. A., & Urbano, C. A., 2014, p. 85).
En grupo.

Un grupo de sujetos es entrevistado simultaneamente por un entrevistador que,
generalmente, estad apoyado por uno o varios observadores. En las entrevistas grupales se
obtiene en poco tiempo una gran cantidad de informacion (Yuni, J. A., & Urbano, C. A,

2014, p. 86)



Es de destacar que la dinamica que se maneja al interior de la institucion educativa y
en especial la actitud de los estudiantes no es permanente ni puede considerarse como
constante, no debe proponerse un solo tipo de estrategia para recolectar la informacion, por
esta razon se considera pertinente llevar a cabo entrevista individuales y grupales para evaluar
la pertinencia y el impacto del proyecto, lo cual se realice haciendo uso de grabaciones de
audio y video.

Instrumentos de recoleccién informacion

Teniendo en cuenta las técnicas de investigacion, propuestas en la seccion anterior,
se considera que para la presente propuesta de trabajo aplicado es pertinente implementar
instrumentos de recoleccion de informacién tales como cuestionarios, diario de campo,
grabaciones de video Yy registro fotografico, dado lo anterior, es necesario llevar a cabo la
conceptualizacién de cada uno de estos instrumentos, por lo cual a continuaciéon usted
encontrara la descripcion detallada de cada instrumento y el ejemplo para la aplicacion en la
comunidad
Cuestionarios:

Cuestionarios de administracion directa o cuestionarios autoadministrados.

Son aquellos en donde los participantes en el estudio contestan por escrito las
preguntas contenidas en el cuestionario. La intervencion del investigador o del encuestador
se limita a presentar el cuestionario, entregarlo y finalmente recuperarlo. (Yuni y Urbano,
2014, p. 65)

Los cuestionarios de administracion directa, se consideran pertinentes para la
presente propuesta, porque van a permitir evaluar y conocer antes de iniciar las actividades

los conocimientos que poseen los estudiantes frente a tematicas relacionadas con operaciones



de fraccionarios y situaciones problematicas sobre algebra y al finalizar la implementacion
de las estrategias, se llevara a cabo un nuevo cuestionario, con el cual se busca cotejar
informacion que contribuya a saber si los estudiantes mejoraron sus conocimientos o la
propuesta no sirvio para favorecer el aprendizaje del algebra en la poblacion. Dado lo

anterior, a continuacion, usted encontrara los ejemplos de los dos cuestionarios disefiados.

Cuestionario pretest (ver anexo 1)

A continuacidn, encontrard una serie de 15 situaciones de tipo matematico que debera
responder segun los conocimientos, habilidades y destrezas que posee con relacion en esta
area. Todas las preguntas son de seleccion maltiple con Unica respuesta, por lo cual usted
encontrard que todas las preguntas constan de un enunciado y de cuatro opciones de
respuesta, entre las cuales usted debe escoger la que considere correcta, rellenando con lapiz
el 6valo correspondiente a la pregunta en la hora de respuesta; de esta manera es necesario
que usted lea detenidamente cada postulado y se asegurese de haber entendido lo que debe
hacer antes de responder en la hoja de respuestas.

1 Una ecuacion es multiplica o dividen las dos partes
equivalente con otra, cuando de la igualdad por numero
tienen la misma solucion. De las ( _ _ _ !
siguientes  ecuaciones  ;cuales informacion anterior, si se tiene
pueden  considerarse ~ como 2x+8=12 y x-10=8, se utiliza:
equivalentes?: o a La

propiedad 1 porque se esta

a x+5=8 vy sumando y restando

diferente de cero. Con base en la

7x+1=22 b. La

b. X+3=4 vy propiedad 1 y 2 porque se
8x+8=8 esta sumando

C. 2x+5=13 y multiplicando
6X-+4=22 C. La

d. 4x+9=17 vy propiedad 2 porque se esta
x+10=15 multiplicando y dividiendo

d. La

2 Para lograr propiedad 1 y 2 porque se

solucionar una ecuacion, es decir
encontrar el valor de la incdgnita
que transforma la ecuacion en una
identidad se usan dos propiedades.
Propiedad 1: Se suman o restan a
las dos partes de la igual una
misma expresion Propiedad 2: Se

esta restando y dividendo

3 Tenemos un
triangulo cuya area total es de 12
cm; si sabemos que mide 5 cm de
alto. ¢Cual es el valor de la base del
triangulo?



h=5 cm.
A
a. Xx=5cm
b. X=6cm
(o} X=7cm
d. X=8cm

4 El padre de Maria
tiene 20 afios méas que ella. Dentro
de 12 afos, el padre de Maria
tendra el doble de la edad de su
hija, por lo tanto; ¢;cual es la edad
de Maria?

a. X=6 afos

b. X=8 afos

C. x=10 afios

d. x=12 afios
5 Pedro compré un

gato y un collar que le costaron
$54, el gato costo 8 veces lo que el
collar, por lo tanto, ¢Cuanto costd
el gato y cuanto el collar?

a. $46y $8
b. $50y $4
C. $48y $6
d. $44 y $10

6 Mateo tiene $1400
pesos en dos bolsas. Si de la bolsa
que tiene mas dinero saca $200
pesos y los pone en la otra bolsa
tendria igual cantidad de dinero en
las dos bolsas. (Cuanto tiene
Mateo en cada bolsa?

a.  $800y $600
b.  $900y $500
c.  $700y $800
d.  $900y $700
7 Para organizar una

expresion que tenga la misma parte
literal de manera creciente o
decreciente se ordena de acuerdo
con el grado de las constantes. Si
tenemos 15x°y+9x%y2-
6x3y3+20x%y4, la expresion esta
ordenada de forma

a. Creciente
por las x y decreciente por
lasy

b. Decreciente
por las x y creciente por las
y

C. Creciente
por las x y por las 'y

d. Decreciente

por las x y por las 'y

8 Un sujeto quiere
escalar una montafia de b metros y
él se encuentra a metros ;Cuanto le
falta para llegar a la cumbre?

a c-b
b b+c
c b-c



d. c+b

9 Para comprar ropa
sus padres le dieron $5.000. unos
jeans le costaron $450, una blusa
les costd a pesos, una chaqueta le
costo 2a pesos, un saco le costo el
triple que la blusa y gastaste $100
pesos en un reloj. ¢Cuénto dinero
te quedo?

a. $4450+%6a

b. $5000-$6a-
$550

C. $5000+$6a-
$550

d. $4450-%$6a

10  Maria debe leer un
libro de 455 péginas. En la primera
semana lee las 3a partes del libro 'y
en la segunda 5a por lo cual le
quedan faltando 28 paginas. De lo
anterior se puede decir que Maria
ha leido:

a. 427-8a
b. 427+8a
C. 455+8a
d. 455-8a

11 ;Qué  expresion
sumada con a3-b® da 8a%b+5ab?-
4b3?

a. —a%+8a°b-
5ab?-3b®

b. a>+8a’b+5a
b?+3b°

C. —a*
8a’b+5ab2-3h°

d. a-8ab-
5ab?+3b°

12 Para obtener como
resultado x-5 ¢(Qué expresion se
debe restar de x3-4x%+8?

a. XCHAXP+X-
13

b. —X3-4x%+x-
13

C. x3-4x2-x+13

d. X3+4x%+x+1
3

13 Si a’-5a+8 es el
sustraendo de una diferencia y el
resto es -a3+b5a-8. (de qué
expresion se ha restado la primera?

a. 0
b. -1
C. 1
d. 2
14 Juan quiere

multiplicar x10-2x3-3x%+4x  por
2x2-3. ¢Qué expresion seria la
correcta para representar esta
operacion?

a. -
AX5+6X*+2x3+9x%+12x

b. -4X5+6x*-
2x3+9x2-12x

C. 4x5-6x*-
2x3-9x2-12x

d. 4x5-

BX*+2x3+9x2-12X

15 Ricardo fue al
casino con $12.000, al jugar cartas
gand 2x, en el juego de dados gan6
8x y en la ruleta obtuvo 12x de
ganancia. ¢con cuanto dinero salio
Ricardo del casino?



a. $12.000-

22X

b. $12.000+22
X3

C. $12.000+22
X

d. $12.000-
22x3



Cuestionario postest (ver anexo 7)

A continuacion, encontrara una serie de 15 situaciones de tipo matematico que debera
responder segun los conocimientos, habilidades y destrezas que posee con relacion en esta
area. Todas las preguntas son de seleccién multiple con unica respuesta, por lo cual usted
encontrara que todas las preguntas constan de un enunciado y de cuatro opciones de
respuesta, entre las cuales usted debe escoger la que considere correcta, rellenando con lapiz
el dvalo correspondiente a la pregunta en la hora de respuesta; de esta manera es necesario
que usted lea detenidamente cada postulado y se asegurese de haber entendido lo que debe
hacer antes de responder en la hoja de respuestas.

1 Si, X+7=10 y 5x+7=22, son ecuaciones que tienen soluciones
diferentes, se considera que son

a. No equivalentes
b. Equivalentes

c. De primer grado
d. De segundo grado

2 Una ecuacion es equivalente con otra, cuando tienen la misma
solucion. ¢De las siguientes ecuaciones cuales no son equivalentes?

a. 2x=8y 3x-2=10

b. X-6=2y 6x-15=33
c. 10x-2=18y x-7=5

d. 7x-3=25y 11x-6=49

3 José compra un lote en forma de rectangulo, cuya area total es de 23
m, de manera tal que el lado a, es decir el mas grande mide 12 m. ;Cuanto mide
el lado b?

a

7m.
9m
8m
11m

oo o

4 Tres cestos contienen 575 manzanas. El primer cesto tiene 10
manzanas mas que el segundo y 15 mas que el tercero. ;Cuantas manzanas hay
en cada cesto?



180, 195 y 200
185, 190 y 205
175, 195 y 200
200, 190 y 185

oo o

5 Laedad de Marcela el doble que la de Julian y ambas edades suman
36 afos. ¢Cual es la edad de cada uno?

12 y 24 afnos
18 y 18 afios
15y 21 afios
8y 28 afos

cooe

6 Mateo pago $87 pesos por una hamburguesa, un helado y unas papas.
Las papas costaron $5 pesos mas que la hamburguesa y $20 pesos menos que el
helado. ¢(Cuanto pag6é Mateo por cada cosa?

$19, $24 y $44
$29, $20 y $38
$19, $22 'y $42
$29, $18 y $40

oo

7 Si tenemos planteada la suma entre (6a?b?+3ab-5) +(a%h?-5ab-2) +(-
5a’b?-4ab), ¢Cudl es el resultado correcto?

12a%h?-6ab-7
2a’b?-6ab-7
2a’b?+6ab+7
12a’b%+12ab+7

oo o

8 Si tenemos que a2+3ab®+b? y -8a%+9ab® donde el resultado fue -
7a%+12ab%+7b?. ;Cual es la operacion planteada en ejercicio?

Multiplicacién de polinomios
Resta de polinomios
Division de polinomios
Suma de polinomios

oo o

9 Para sumar polinomios es necesario ordenar los términos en forma
creciente o decreciente. Si tenemos 15x%y+9x*y?-6x3y3+20x2y*, la expresion esta
ordenada de forma

Creciente por las x y decreciente por lasy
Decreciente por las x y creciente por las y
Creciente por las x y por las y
Decreciente por las x y por las y

oo o



10 ¢Qué expresion hay que sumar a la suma de x+4, X-6 y x?+2x+8 para
obtener 5x2-4x+3?

—4%?-8x+3
AX°+8x+3
—4%°+8x-3
4x°-8x-3

oo o

11 ¢Por cual expresion hay que dividir el cociente de x3+3x2-4x-12 entre
x+3 para obtener x-2?

2X-2
X+2
2X+2
X-2

oo o

12 Al dividir la suma de x>-x3+5x2, -2x*+2x2-10x, 6x3-6x+30 entre x>-
2x+6. ¢ Cual es el resultado de la operacion?

X3-x+5
X3+x-5
X3+x-5
-x3-x-5

oo o

13 Mercedes fue al supermercado con $ 20.000 y compré manzanas por
un valor de 5x, fresas por 3x, peras por 8x y naranjas por 24x. ;en total cuanto
gasto Mercedes en sus compras?

a. $20.000-50x
b. $20.000-50x*
c. $20.000+50x*
d. $20.000+50x

14 Maria debia leer un libro de 455 paginas. En la primera semana lee las
6m partes, en la segunda 5m y en la tercera semana 10m, por lo cual le queden
faltando 28 péaginas para terminar de leer el libro por completo. De lo anterior se
puede decir que Maria ha leido

455-21m?
455+21m
455+21m?
455-21m

oo o

15 Daniel desea escalar una montafia de a metros y €l se encuentra a 3b
metros ¢Cuanto le falta para llegar a la cumbre?



3b

a-3b
3b+a
a+3b
3b-a

oo o

Diario de campo:
Contienen las narraciones de aquello que es visto y oido por el investigador en el

escenario observado. El registro de las notas depende del tipo de escenario y de la posicién
del investigador. Ademas del registro de las descripciones de las situaciones observadas, lo
caracteristico de esta técnica de observacion es que incluye el registro de los comentarios del
investigador sobre lo observado, asi como las interpretaciones provisorias que éste realiza
sobre el material registrado. En otras palabras, las notas de campo incluyen informacion
descriptiva de la situacién y también un material que expresa la reflexividad del observador.
Las notas de campo deben incluir tanto descripciones de personas, acontecimientos y
conversaciones, como la secuencia y duracion de los acontecimientos y conversaciones.
(Yuni, J. A., & Urbano, C. A., 2014, p. 54)

El diario de campo, es una técnica usada desde tiempo inmemorables por los
educadores y los investigadores de campo, porque a través de €l se organizan ideas y se
relatan acontecimientos que se presentan durante el desarrollo de las actividades; es asi como
se considera que para la presente investigacion es una herramienta fundamental porque se va

a registrar informacion que se presente durante el desarrollo de las actividades propuestas, y



al momento de analizar los datos, poder identificar actitudes de los estudiantes hacia el
proceso, que contribuyan a la implementacion de ajustes para lograr los objetivos propuestos
(ver tabla 4). A continuacion, se presenta el modelo de diario de campo a usar en el desarrollo
de las actividades

Tabla 4. Modelo diario de campo

Fecha

Actividad a observar

Lugar de observacion

Diagrama escenario de observacion

Descripcion de eventos observados

Conclusiones

Nota: el modelo de diario de campo (tabla 4) fue disefiado por las estudiantes Maritza Andrea
Villarraga, Deisy Bibiana Moya, Garzén y Janeth Rocio Rodriguez, con el fin de llevar a cabo el registro de la
informacion obtenida en la implementacion de cada una de las fases del trabajo propuesto.

Entrevista semiestructurada
Se plantea el desarrollo de entrevistas semi estructuradas grupales con los estudiantes,
lo cual permite conocer sus percepciones hacia el proceso desarrollado. Dado lo anterior, se
proponen las siguientes preguntas orientadoras:
Primera sesion:¢Qué piensa acerca de la clase de algebra?
¢Qué actividades didacticas desarrolla su profesor en la clase de algebra?
¢ Cudl cree que es una estrategia de aprendizaje para el algebra?
¢Considera importante aprender algebra para su vida?
¢Cuales son las mayores dificultades para aprender algebra?
Ultima sesion
¢Qué piensa de las actividades desarrolladas durante la aplicacion de las herramientas

informaticas del proyecto?



¢Como se sintid en las actividades que se realizaron por las estudiantes de la UNAD?
¢Qué le gusto de las actividades propuestas?

¢ Qué aspectos considera deben fortalecerse o mejorarse en la implementacion de las
actividades?

¢Como cree que debe ensefiarse algebra en su aula de clase?

Grabacion de audio, videos y registro fotografico:

Cabe resaltar que durante todas y cada una de las actividades programadas, se va a
tomar registro fotografico, de audio y video, que sera parte del proceso de anélisis de la

informacion.

Cronograma

Teniendo en cuenta la propuesta de intervencion a realizar con los estudiantes del
grado octavo dos, a continuacion, se relacionan las actividades a desarrollar en la
implementacidn del proyecto aplicado, con sus respectivas fechas (ver tabla 5)

Tabla 5. Cronograma

Actividad Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5
Del 23 - 27 | Del 30 de Del 07-11 Del 15 al 18 | Del 21 al
de septiembre | de octubre de octubre 25 de
septiembre | al 04 de octubre

octubre

Entrevista inicial

Pretest

Actividad 1

Actividad 2

Actividad 3




Actividad 4

Actividad 5

Postest

Recoleccion de
informacion

Analisis de datos

Construccion de
resultados,
discusion,
recomendaciones
y conclusiones.

Nota: La tabla 5 se relaciona con la proyeccion de la implementacion de las actividades a realizar en
la institucion educativa

Técnicas de analisis de los datos
Siguiendo la linea de trabajo propuesta para el presente proyecto aplicado, el cual

esta disefiado bajo el paradigma de investigacion cualitativa, se considera pertinente
relacionar las técnicas de analisis de datos que se utilizaron para lograr los resultados y su
correspondiente andlisis. En primer lugar, cabe resaltar las unidades de analisis tomadas en
cuenta en el desarrollo de recoleccion de los datos, entre las cuales se encuentran las

siguientes:

Practicas.
Es una unidad de analisis conductual que se refiere a una actividad continua,

definida por los miembros de un sistema social como rutinaria. Por ejemplo, las précticas
de un profesor en el salon de clases. (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014, p. 397). El
cual se relaciona de forma directa con el proyecto, ya que la situacion problematica surge
ante la necesidad de innovacion en las préacticas educativas que se vienen implementando

en las aulas de clases del algebra ya que han ocasionado dificultades en su aprendizaje.



Encuentros.
Es una unidad dinamica y pequefia que se da entre dos 0 mas personas de manera

presencial. Generalmente sirve para completar una tarea o intercambiar informacion, y
termina cuando las personas se separan. Por ejemplo, una consulta de un paciente con un
médico (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014, p. 397). Teniendo en cuenta la propuesta
de intervencion del proyecto se considera que los encuentros realizados con los estudiantes
se orientan hacia el cumplimiento de actividades puntuales en donde se intercambid
informacion y conocimientos, por lo cual una vez finalizado el proceso se dio por

terminada también la relacion entre estudiantes e investigadoras.

Procesos.
Conjuntos de actividades, tareas o acciones que se realizan o suceden de manera

sucesiva o simultanea con un fin determinado. Por ejemplo, de ensefianza-aprendizaje,
manufactura de un producto o emigracion de una especie animal (Hernandez, Fernandez &
Baptista, 2014, p. 398). De acuerdo con el disefio del plan de trabajo se logré implementar
las actividades propuestas con el fin de favorecer el proceso de aprendizaje del algebra por
parte de los estudiantes de grado octavo dos, donde el proceso de llevo a cabo de manera
simultanea en tres sesiones de trabajo.

Por otro lado, la informacion recogida en el proceso de implementacion de los datos
requiere del correspondiente tratamiento para su anélisis, el cual se lleva a cabo haciendo

uso de la categorizacion y codificacion, las cuales se describen en las siguientes lineas:

Categorizacion
Consiste en la segmentacidn en elementos singulares, o unidades, que resultan

relevantes y significativas desde el punto de vista de nuestro interés investigativo.

Categorizacion se realiza por unidades de registro, es decir, estableciendo una unidad de



sentido (otra posible definicion de categoria) en un texto registrado por algin medio
(usualmente grabado), por lo tanto, es textual y a la vez conceptual (Monje, 2011, p. 194)

Las categorias pueden constituirse utilizando una palabra de una idea que sea
similar en otras ideas, o creando un nombre en base a un criterio unificador, logrando que al
final del proceso todas las ideas estén incluidas en alguna categoria. (Monje, 2011, p. 194)

De esta forma se encuentra que las categorias para el presente proyecto son las
siguientes:

Categoria: aprendizaje del algebra

Subcategorias

Actitud de los estudiantes hacia las actividades propuestas

Cambios en la percepcion del algebra

Disefio de herramientas on line

Dado lo anterior, para el proceso de categorizacién de la informacion, se hizo uso de
la técnica de transcripcidn, la cual es considerada por Hernandez, Fernandez y Sampier
(2013), como el registro escrito de una entrevista, sesion grupal, narracion, anotacion y
otros elementos similares. Refleja el lenguaje verbal, no verbal y contextual de los datos (p.
458), ya que la informacion obtenida en su mayoria es proveniente de entrevistas,
narraciones, anotaciones en el diario de cambio, dejando en evidencia los sentimientos,
pensamientos y percepciones de los participantes en el desarrollo de las actividades
propuestas.

Por otro lado, es pertinente destacar que, con el animo de lograr establecer
categorias generales de la informacidn obtenida, se recurre al método de repeticién, el cual

es definido por Hernandez, Fernandez y Sampier (2013), como una de las maneras mas



faciles de identificar categorias. Cuando una unidad o idea se repite frecuentemente, puede
significar que representa una categoria (regularidad recurrente) (...) Asi, las recurrencias
nos sirven para producir categorias (p. 470)

En segundo lugar y con el &nimo de lograr la organizacién de todos los datos
obtenidos, se toma la codificacion como técnica de analisis de datos, encontrando que ésta
es considerada como la posibilidad de “eliminar la informacion irrelevante y realizar
analisis cuantitativos elementales; finalmente, se trata de entender mejor el material
analizado”. (p. 459). De igual forma se encuentra que los codigos “identifican las categorias
que emergen de la comparacion constante de segmentos o unidades de analisis”. (p.459)

Dado lo anterior y con el &nimo de mantener la confidencialidad de los datos de los
participantes (ver anexo 9), se relaciona la tabla de codificacién de los estudiantes que
hicieron parte del proceso. (ver tabla 6).

Tabla 6. Datos de los estudiantes

Estudiante Codificacion
JDHS P1
LEBA P2
SMNB P3
EVHC P4
CA PS5
SGC P6
VO P7

AC P8




AARC P9

KCS P10
JSAF P11
KJDO P12
JSPC P13
CcvC P14
SC P15
JDR P16
RATB P17
KDPB P18
DAHS P19
AC P20
VG P21
JPH P22
EGC P23
SYRG P24
MJV P25
KC P26
DN P27

Nota: la anterior informacion es la codificacion de los datos personales de los estudiantes para dar seguridad a
la informacion de los estudiantes que participaron del proceso.

Finalmente, para el analisis de los datos se acude al uso de bases de datos en Excel,

que permite la organizacion de la informacion obtenida de la aplicacion de los cuestionarios



pre y postest, por lo cual este programa permite el disefio de graficas y tablas para la
interpretacion de los datos.

Por otro lado, se continta relacionando la conceptualizacion tedrica sobre las
herramientas on line utilizadas para el proceso de implementacion de las actividades con
los estudiantes, entre las cuales se relaciona educaplay y kahoot.

Educaplay: es una aplicacion en linea, a la cual se puede acceder de forma gratuita,
teniendo una cuenta de correo electronica activa. Esta herramienta permite el disefio de
actividades interactivas haciendo uso de la multimedia, por lo cual las personas pueden
disefiar actividades tales como crucigramas, rompecabezas, juegos de relacion, busqueda de
parejas, sopas de letras, ruletas, las cuales pueden implementar en el aula de clase,
contribuyendo a dinamizar los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

Kahoot: es considerado como un sistema on line gratuito que permite el desarrollo
de juegos en el aula de clase, buscando la competitividad y apropiacion de conceptos por
parte de las estudiantes, ya que permite el disefio de cuestionarios y encuestas en linea,
donde se pueden trabajar cualquier tipo de tematicas de aprendizaje con los estudiantes. Es
de resaltar que esta herramienta permite que el mismo programa arroje los resultados
estadisticos del rendimiento de los participantes, facilitando el tratamiento y analisis de los
datos.

Medicion de la validez y confiabilidad del pretest y postest

Tabla 7. Pretest



Participantes ITEM 1 ITEM2 ITEM3 ITEM4 ITEM5 ITEM6 ITEM7 ITEM8 ITEM9 [TEM10 I[TEM11 ITEM12 ITEM13 ITEM 14 ITEM 15 Sumatoria

P9 0
P20y P21 5
P1yP2 0
P13y P14 5
P18y P19 5
P17 5
P15y P16 5
P3y P4 0
P24 5
P23 0
P22y P23 0
P11y P12 0
P5y P10 5
P6 0
P7yP8 0 0 0 5 5 0 5 0 0 0
VARIANZAS 6,222222 5555556 6,222222 6,222222 0 6222222 6222222 5555556 2,888889 1,555556 6,222222

Nota: la informacién relacionada en la tabla anterior se obtuvo de los resultados obtenidos en la aplicacion del
instrumento y es base para llevar a cabo el analisis de la validez y confiablidad del mismo.
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K= 15
Varianza por item 70,88889
Varianza Total 124
Alpha de Cronbach 0,458909

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos (ver tabla 7) en el Alpha de Cronbach para el
pretest, se encuentra que el instrumento no es valido ni confiable, ya que la puntuacion es
de 0,4 no es aceptable, ya que los items no midieron lo que se pretendia diagnosticar
relacionado con los conocimientos previos que los estudiantes tienen frente al algebra y las
operaciones que pueden realizarse con polinomios; no obstante, cabe resaltar que la actitud
de los estudiantes influyo en los resultados, ya que al inicio no comprendieron la dindmica
de la herramienta y estaban dispersos, no escuchaban las orientaciones y respondian sin
hacer el respectivo proceso de lectura y andlisis de la informacion. Por otro lado, durante la
entrevista inicial se observa que los estudiantes no tenian las bases conceptuales y

procedimentales relacionadas con los temas propuestos en el instrumento pretest.
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Tabla 8. Postest

Participantes ITEM 1 ITEM 2 ITEM 3 ITEM 4 ITEMS ITEM & ITEM 7 ITEM 8 ITEM @ ITEM10 ITEM11 ITEM12 ITEM13 ITEM14 ITEM15 Sumatoria
P2 0 0 5 0 5 5 0 o 5 0 0 0 5 0 5 30
P20 y P21 0 5 5 5 o 5 0 5 5 0 0 5 5 0 5 45
P1 0 (1] 5 0 o 5 0 5 1] 0 0 1] 5 0 5 25
P17 5 1] 5 0 5 5 0 5 5 0 5 5 5 0 5 50
P24 ] 0 [} 5 5 5 o 5 ] [} 5 5 5 1] 5 45
P13y P14 5 5 5 5 5 5 o 5 5 [} 5 5 5 o 5 80
P19 5 5 5 o 5 5 o 5 ] [} 0 ] 5 0 5 40
P23 5 1] 5 o ] [} 5 5 ] [} 0 5 [} 0 5 30
P11 5 1] 5 o 5 [} o 0 5 [} 0 ] 5 o 5 30
P25y P§ ] 5 5 5 5 5 o "] 5 ] 0 ] 5 0 5 40
P3 5 ] 5 5 ] 5 o 5 ] 0 5 5 0 o 5 40
P15 5 5 5 5 5 5 o o 5 0 5 5 § 0 5 66
POyP8 5 5 5 0 5 1] o ] 5 5 0 5 § 0 5 45
P7yP8 5 ] 5 5 ] 5 o 5 5 0 0 5 § 0 5 45

VARIANZAS 5739796 6122449 1658163 625 5739796 4,200184 1658163 5739796 5102041 1658163 5738796 5736786 3,061224 0 0

Nota: la informacién relacionada en la tabla anterior se obtuvo de los resultados obtenidos en la aplicacion del
instrumento y es base para llevar a cabo el analisis de la validez y confiablidad de este.

K= 15
Varianza por item 58,41837
Varianza total 94,38776
Alpha de Cronbach 0,408301

A partir de los resultados obtenidos (ver tabla 8) en el Alpha de Cronbach para el postest, se
evidencia que este instrumento al igual que el pre test, no es valido ni confiable, ya que la
puntuacion es de 0,4, el cual indica que no es aceptable, ya que los items no midieron lo
que se pretendia analizar después de la aplicacion de las herramientas TIC con los
estudiantes, evidenciado que no se presentan variaciones entre la validez y confiabilidad de
los dos instrumentos, ya que se obtiene el mismo resultado. Dado lo anterior, se puede
afirmar que el instrumento no permitié medir el pensamiento variacional y los sistemas
algebraicos y analiticos propuestos por el MEN, sin embargo, la actitud y el
comportamiento de los estudiantes tuvo un cambio significativo que permitié el desarrollo

de las actividades propuestas.



Resultados

Con el animo de llevar a cabo andlisis y registro de las actividades y resultados
obtenidos en cada actividad se disefio el instrumento diario de campo, el cual brinda
elementos para el analisis de los resultados y las situaciones evidenciadas en el transcurso

de cada sesion. (ver tabla 9, 12, 14)

Sesion 1
Diario de campo

Tabla 9. Diario de campo 1

Fecha 25 de septiembre de 2019

Actividad a Observar Presentacion, Entrevista Inicial, Pretest, Actividad 1

Concéntrese Polinomios.

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot,

sala de sistemas 1.

Diagrama escenario de Observacion

I: ]

Descripcion de eventos observados: En la etapa inicial de presentacion del

equipo de estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo del




aprendizaje autbnomo y los estudiantes del grado octavo dos se encontr6 que al inicio los
participantes del proyecto se mostraron poco receptivos, hablaban entre ellos y en voz
alta, generando indisciplina en el aula de clases, ya que algunos estudiantes fueron
groseros y con actitud negativa hacia la actividad propuesta.

Una vez se finaliza la actividad de presentacion se lleva a cabo lluvia de ideas, en
torno a las 5 preguntas de la entrevista inicial (ver anexo 8), donde se encuentra que los
estudiantes perciben la clase de algebra como mondtona, aburrida y estresante, ya que no
logran comprender las notaciones matematicas que se plantean en las expresiones
algebraicas.

Se da inici0 al pre test haciendo uso de la herramienta tecnologica kahoot (ver
anexo 1) se observo que en las primeras preguntas los participantes responden al azar,
otros sacan el celular para hacer otras actividades diferentes a las propuestas en el testy a
partir de la tercera pregunta se observa que analizan los ejercicios para responder de
acuerdo a los conocimientos que tienen sobre las tematicas, pues se dan cuenta que
pueden competir por los puntos, por lo cual algunos sacan hojas o cuadernos para
resolver los ejercicios, dejando en evidencia atencion e interés por realizar la actividad
propuesta. De igual manera se observa que hay dificultad en la relacion entre constantes
y variables y no tienen comprension sobre operaciones con polinomios. Dentro del grupo
hay una nifia en especial que se dedica a chatear con su celular durante el desarrollo de
todas las actividades, sin focalizar su atencion en el tema abordado. De igual forma es de
resaltar un grupo de seis nifias que participaron activamente de la actividad, realizando
un ejercicio consiente de cada problema planteado. Durante la terminacion del pretest se

escucha lenguaje vulgar de parte de algunos estudiantes y preguntan a las orientadoras en




la pregunta 12 cuantas preguntas son en total, percibiendo que ya estaban cansados con el
ejercicio.

Se prosigue con la actividad 1 “concéntrese de polinomios™ (ver anexo 2) para lo
cual se dan las instrucciones a los estudiantes para llevar a cabo el juego en linea
haciendo uso de la herramienta tecnolégica educaplay, donde se indica tiempo para
realizar la actividad y los puntos que se van a obtener al finalizar la prueba, los
estudiantes muestran interés por la actividad y de forma inmediata se disponen a llevarla
a cabo, encontrando que hacen uso de sus cuadernos y hojas para desarrollar los
ejercicios planteados y encontrar las parejas adecuadas. De igual forma se evidencia
espiritu de competitividad entre los estudiantes, quienes aplauden y celebran cada vez
que aciertan en las respuestas, no obstante un grupo de siete estudiantes no llevan a cabo
la actividad y simplemente se dedican a fomentar el desorden y a responder por ensayo y
error, generando desmotivacion para los demas participantes que tratan de realizar el
ejercicio de aprehension de forma consciente pero no logran concentrarse por los
estudiantes mencionados anteriormente. Otra situacion observada fue la actitud de copia
por parte del grupo de estudiantes que no estaban interesados en hacer la actividad,
ocasionando discordia e insatisfaccion por parte de quienes trabajaban activamente.

En la dltima parte del encuentro se les hace una retroalimentacion del tema'y se
aclaran dudas a los estudiantes quienes se notan poco dispuestos para continuar con la

explicacion de los resultados obtenidos en las pruebas pues deseaban irse a sus casas.

Conclusiones Los estudiantes responden positivamente a las actividades que se
les aplica con herramientas tecnoldgicas, pues notan interés por la innovacion y la

creatividad, les agrada el competir para ganar puntos y tener estimulos como ser los




primeros, pero también se observa que hay dificultad en la relacion entre constantes y
variables, no tienen comprension sobre operaciones con polinomios, y estas falencias se
evidencian cuando se desmotivan facilmente por no contestar acertadamente, ademas
hablan sobre la falta de didéctica del docente del area de algebra.

La implementacion de nuevas estrategias de aprendizaje, haciendo uso de las TIC
genera focalizacion de los estudiantes en los procesos académicos de manera
intermitente, podia entenderse que es resultado del poco conocimiento y manejo de las
herramientas; lo anterior genera frustracion y desinterés por parte de la poblacién
trabajada en el momento de aplicarlas.

A partir del desarrollo de las actividades propuestas con las herramientas
tecnoldgicas implementadas se comprueba la necesidad de generar nuevas estrategias
innovadoras en el curso de algebra y en la educacion en general, que favorezcan al
aprendizaje autonomo Yy significativo de los estudiantes.

Se encuentra la necesidad de llevar a cabo procesos de sensibilizacion con los
estudiantes antes de implementar las estrategias, con el fin de prepararlos y disponerlos

para el desarrollo de las actividades propuestas.

Informe 1

Fecha: 25 de septiembre de 2019

Actividad: Presentacién y Entrevista Inicial (ver anexo 8)

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 15 minutos

Descripcion de la actividad: Presentacion y Entrevista Inicial



Cuando los estudiantes ingresan al aula de sistemas se encuentran con los
computadores prendidos y con las pestafias de educaplay y kahoot, para el desarrollo de las
actividades, se ubican en sus puestos y se da comienzo con la presentacion de las tres
integrantes del grupo, se da una explicacion del objetivo del proyecto que se va a realizar,
la importancia del consentimiento informado (ver anexo 9) y las instrucciones para
desarrollar en esta primera sesion.

Es necesario hacer una entrevista (ver anexo 8) en grupo de preguntas abiertas en
forma de lluvia de ideas identificando como perciben los estudiantes la ensefianza del
algebra a través de la utilizacion de juegos en ambientes tecnologicos.

En la primera pregunta ¢Qué piensa acerca de la clase de algebra?, la mayoria
coincide que es una clase complicada, estresante, donde se siente frustrados, pero saben que
es importante para su afio escolar.

En la segunda pregunta ¢ Qué actividades didacticas desarrolla su profesor en la
clase de algebra? En esta pregunta todos coincidieron que lo Gnico que habia hecho era
jugar ajedrez.

En la tercera pregunta ¢ Cudl creen que es una estrategia de aprendizaje para el
algebra? ldentificaron que para aprender deben tener habilidades en la atencién, escucha,
analisis y refieren que tener actividades pedagdgicas que sean mas practicas.

En la cuarta pregunta ¢ Considera importante aprender algebra para su vida? Los
estudiantes respondieron que si lo consideran y recalcan la importancia en que el saber
estos temas pueden ser de ayuda en diferentes campos de su vida.

En la quinta y Gltima pregunta ¢ Cudles son las mayores dificultades para aprender

algebra? los estudiantes consideran que una de las mayores falencias que tienen es no



prestar la atencidn necesaria para analizar los datos y realizar las actividades en la clase de
algebra.
Conclusion:

De esta primera entrevista se puede considerar que los estudiantes de Octavo dos
tienen la capacidad de entender lo importante que es aprender algebra para la aplicacion en
su vida, pero sienten que falta mas ayuda pedagogica por parte de los docentes que manejan
esta area y suponen que hace falta la aplicacion de elementos nuevos que focalicen su

atencion y mejoren su concentracion para desarrollar el pensamiento matematico.

Informe 2

Fecha: 25 de septiembre de 2019

Actividad: Pretest (ver anexo 1)

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 35 minutos aprox.

Descripcion de la actividad: Pretest

Esta actividad se desarrollé haciendo uso de la herramienta on line llamada Kahoot,
en esta se elaboraron 15 preguntas con ejercicios de relacion entre constantes y variables y
operaciones con polinomios que al revisar el DBT del Ministerio de Educacion Nacional
esta contemplado en el curriculo del grado octavo para las instituciones educativas. Para la
utilizacion de esta herramienta se proyectd por medio de un video beam las preguntas de
seleccion mdaltiple con Unica respuesta y las respuestas representadas cada una con un color
y figura geométrica, donde cada estudiante tenia en su computador las opciones de

respuesta que debia elegir y contestar correctamente antes del tiempo establecido para cada



pregunta. Se comenzé por dar instrucciones para el desarrollo de la prueba, como introducir
un codigo y seguido el nombre de los estudiantes. En el desarrollo del pretest se les leia
cada pregunta y ellos hacian analisis, algunos con ayuda de celulares, papeles o cuadernos
para encontrar las respuestas y cuando finalizaba la pregunta mostraba la respuesta correcta
y que estudiante contestaba méas preguntas en forma acertadas (ver tabla 10)

Tabla 10. Resultados por pregunta pretest

Pregunta Correctas Incorrectas
1 7 8
2 5 10
3 7 8
4 7 8
5 9 6
6 0 15
7 8 7
8 8 7
9 10 5
10 2 13
11 1 14
12 8 7
13 9 6
14 6 9
15 15 0

Nota: La informacion de la tabla anterior se relaciona con los resultados de la puntuacion obtenida
por los estudiantes en la aplicacion del pretest



Conclusion:

Los estudiantes al principio un poco distraidos y dispersos fueron asimilando la
actividad y se involucraron rapidamente con la realizacidn de los ejercicios, mostraron
interés por contestar correctamente y revisar quien tenia los mayores puntajes en las
respuestas. Es importante trabajar la motivacion pues sentian que la competencia entre ellos

puede permitir un tipo de liderazgo en el grupo.

Informe 3

Fecha: 25 de septiembre de 2019

Actividad: Actividad 1 Conceéntrese Polinomios.

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 45 minutos aprox.

Descripcion de la actividad: Actividad 1 Concéntrese Polinomios

Para esta actividad se realiza un juego de concéntrese (ver anexo 2) haciendo uso de
la herramienta en linea con la pagina educativa educaplay, en donde se encuentran 28
fichas con una serie de ejercicios de algebra, donde el objetivo es encontrar la pareja del
ejercicio y su respectiva respuesta; al finalizar arroja una serie de puntos que se obtienen
por encontrar las parejas con el menor nimero de intentos fallidos (ver tabla 11). De esta
actividad se obtiene la siguiente puntuacion de los estudiantes que estuvieron organizados

en parejas porgue no se contaba con computadoras suficientes para cada persona:

Tabla 11. Puntuacién obtenida en actividad concéntrese

Pareja de Estudiantes Puntos obtenidos




Ply P2 100

P3y P4 81
P5y P6 81
P7y P8 81
P9y P10 81
P11y P12 73
P13y P14 66
P15y P16 60
P17 60
P18y P19 60
P20y P21 49
P22y P23 0
P24 0

Nota: esta informacidn es la puntuacion obtenida en el desarrollo de la actividad concéntrese que se
realiz6 a través de educaplay.

Conclusiones:

Los estudiantes se interesan por llevar a cabo las operaciones propuestas y encontrar
la relacion adecuada de cada ficha con su respuesta correspondiente, para esto hacen uso de
cuadernos y hojas donde realizan cada operacién. Los participantes se muestran motivados
hacia la actividad, realizando preguntas a las orientadoras sobre los ejercicios y dudas que
surgen durante el desarrollo de cada actividad.

La herramienta tecnologica implementada logro resultados positivos, ya que los
estudiantes realizaron las actividades de manera consciente y focalizaron su atencion en los

ejercicios propuestos.



Sesion 2
Diario de campo

Tabla 12. Diario de campo 2

Fecha 02 de octubre de 2019

Actividad a Observar Actividad Rompecabezas Algebraico — Actividad

Crucialgebraico.

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot,

sala de sistemas 1.

Diagrama escenario de Observacion

I: ]

Descripcion de eventos observados: Cuando los estudiantes ingresan al aula de
sistemas los computadores estan encendidos y tienen abiertas las dos paginas de las
actividades que se van a realizar, se indica que se iniciara con la primera actividad, por lo
cual se da la explicacion del rompecabezas algebraico, para llevar a cabo el juego desde
un drive donde se encuentra la herramienta tecnoldgica presentacion en power point (ver
anexo 3), indicando que para realizar la actividad deben resolver los ejercicios de

operaciones con polinomios logrando encontrar la imagen escondida. Los estudiantes se




muestran interesados, concentrados y atentos al ejercicio, en algunos casos los
estudiantes manifiestan sus inquietudes sobre el desarrollo de los ejercicios propuestos, a
las orientadoras y se esfuerzan por terminar la actividad.

Para la segunda actividad se les indico que abrieran la segunda pagina de la
herramienta en linea educaplay que tienen en su computador y la cual se denomina
Crucialgebraico (ver anexo 4) donde deben ubicar conceptos a partir de las definiciones o
ejercicios propuestos; se dan las instrucciones y se observa que los estudiantes al
principio muestran indisposicion pues entre todos coinciden que son conceptos que no
recuerdan, aun asi intentan escribir y dar respuesta segun la definicion que se muestra por
cada concepto, después de un tiempo empiezan a mostrar interés, sacan apuntes y revisan
algunos cuadernos.

Pasados 30 minutos y al observar que los estudiantes tienen dificultad para
desarrollar el ejercicio propuesto, las orientadoras deciden reiniciar la actividad, pero esta
vez con la posibilidad de que los estudiantes puedan tener una pista sobre las letras o
palabras que necesitan en los conceptos, aclarando que cada vez que el estudiante pide
una ayuda su puntaje disminuird. En el desarrollo de la actividad con pista se observa
mayor rapidez para encontrar los conceptos pues la mayoria decide hacerlo con pistas y
el tiempo para terminar la actividad es méas corto. Cabe resaltar que la mayoria de los
estudiantes buscaron los 4 0 5 conceptos que habian logrado descifrar en el primer

intento sin ayuda y continuaron buscando aquellos que faltaban sin usar las pistas.

Conclusiones Los estudiantes estuvieron atentos, se interesaron por desarrollar las
actividades revisando sus apuntes y algunos recurrieron a usar los celulares para

responder los ejercicios satisfactoriamente.




Se encuentra disminucion de la indisciplina, los estudiantes focalizan y mantienen
la atencion y son receptivos por las actividades propuestas.
Se observa que se empiezan a vincular otros estudiantes que en la actividad

anterior no participaron de la realizacion de los ejercicios.

Informe 1

Fecha: 02 de octubre de 2019

Actividad: rompecabezas Algebraico (ver anexo 3).

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 45 minutos

Descripcion de la actividad: Rompecabezas Algebraico.

Cuando los estudiantes ingresan al aula de sistemas se encuentran con los
computadores prendidos y con la pestafia del drive para el desarrollo de las actividades, se
ubican en sus puestos y se da comienzo con la presentacién de la actividad, y las
instrucciones para desarrollar en esta segunda sesion.

Se orienta a los estudiantes en que esta actividad consiste en armar una imagen
haciéndose necesario resolver las operaciones con polinomios que se proponen en el tablero
del programa en linea, el cual se encuentra con los resultados de dichas operaciones, es
decir en blanco y donde los estudiantes deben organizar cada parte del rompecabezas (ver
anexo 3) para formar la imagen escondida.

La mayoria de los estudiantes terminaron de forma rapida la actividad, pues no
Ilevaron a cabo las operaciones, sino que arrastraron las partes del rompecabezas hasta

armar la imagen oculta, sin embargo, se observa una pareja de nifias que se dedican a



realizar cada uno de los ejercicios propuestos y buscar la operacién con el resultado
apropiado.
Conclusion:

Se observa mejoramiento de la atencion por parte de los estudiantes durante el
desarrollo de esta actividad y mejor adaptacion a las estrategias propuestas.

Se encuentra expectativa por parte de los estudiantes hacia las actividades que se
iban a desarrollar en esta sesion, asi como motivacion y rendimiento en la terminacion de

los ejercicios propuestos.

Informe 2

Fecha: 02 de octubre de 2019

Actividad: Crucialgebraico (ver anexo 4).

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 45 minutos.

Descripcion De La Actividad: Cruicialgebraico.

Para comenzar la actividad se indica que deben abrir la pagina en linea educaplay
donde encuentran un crucigrama que esta elaborado con conceptos y ejercicios acerca de
operaciones con polinomios. Por cada numero del crucialgebraico (ver anexo 4) se
presenta una caracteristica, definicion o ejemplo y el estudiante debe encontrar el concepto
escribiéndolo en los espacios establecidos en el crucialgebraico.

Se indica que tiene la actividad tiene asignados unos puntos y 10 intentos para
resolver la actividad en su totalidad, por lo cual cada intento fallido que se haga genera

disminucion de los puntos.



Se espera 30 minutos para que los estudiantes logren encontrar los 10 conceptos,
pero al evidenciar por parte de las orientadoras la dificultad para desarrollar la actividad, se
les indica a los estudiantes que para realizar el ejercicio con un poco de ayuda se reiniciara
el juego que en esta oportunidad tendra pistas para encontrar letras o conceptos completos,
aclarando que la utilizacion de las pistas descontara puntos al finalizar la actividad.

Los estudiantes deciden trabajar con las pistas y a continuacion se relaciona los
puntos y el tiempo utilizado para la terminacion de la actividad asi (ver tabla 13):

Tabla 13. Resultados actividad crucialgebraico

Alumnos Puntaje parcial/ Puntaje final con
conceptos acertados pistas / tiempo

P15 94/5 86 / 10 minutos.
P5 100/5 85 / 14 minutos.
P9 96/6 79/ 10 minutos.
P16 7714 57 / 9 minutos.
P3y P4 94 /4 82 / 13 minutos.
P2yP1 96 /5 47 [ 10 minutos.
P20 yP21 91/5 97 / 12 minutos.
P7yP8 100/5 100/ 12 minutos.
P22y P23 90/5 80 / 10 minutos.
P23y P19 901/4 25/ 5 minutos
P11y P12 9% /4 87 /' 5 minutos
P25y P26 94 /4 89 / 9 minutos

Nota: esta informacidn esta relacionada con los resultados obtenidos por los estudiantes en el

desarrollo de la actividad crucialgebraico



Conclusion:

Los estudiantes lograron resolver sin ayuda la mitad de los ejercicios propuestos,
donde se evidencia en algunos casos la apropiacion de los conceptos trabajados en algebra.

Se encuentra interés y dedicacion para el desarrollo de las actividades propuestas,
identificando algunos estudiantes que analizan la informacion y revisan sus cuadernos para
encontrar las respuestas adecuadas de los ejercicios.

La asignacion de las pistas permitio la terminacion de la actividad en tiempos que
oscilan entre 5y 15 minutos, encontrando que las puntuaciones disminuyeron
significativamente pues se hizo uso de las pistas para resolver los ejercicios faltantes.

El crucialgebraico fue de interés para los estudiantes dejando en evidencia que las
herramientas utilizadas y las actividades propuestas han sido innovadoras e invitan al

estudiante a realizar los ejercicios con mejor actitud y motivacion.

Sesion 3
Diario de campo

Tabla 14. Diario de campo 3

Fecha 16 de octubre de 2019

Actividad a Observar Actividad Relaciones Algebraicas, Actividad Ruleta

Algebraica, Postest y Entrevista Final.

Lugar de Observacion Institucién Educativa Departamental Atanasio Girardot,

sala de sistemas 1.

Diagrama escenario de Observacion




Descripcion de eventos observados: Cuando los estudiantes ingresan al aula en
cada computador estan abiertas tres paginas en linea. Con la aplicacion Educaplay, se
desarrollo la tematica fracciones algebraicas a través de las actividades relaciones y
ruleta algebraicas; con kahoot, se desarrollo el postest el cual permitira realizar analisis
de la propuesta realizada.

Se inicia la sesion con la explicacion de la primera actividad sobre las Relaciones
algebraicas (ver anexo 5), en el desarrollo de la actividad, las orientadoras observan que
la poblacidn presta mas atencion y orden en el desarrollo de las actividades. De igual
manera se generan mejores resultados en los items evaluados.

En el ejercicio de ruleta algebraica, se presentd dificultad con la herramienta
educaplay, pero se evidencia en los estudiantes apropiacién de los conocimientos, lo
anterior se debe a que sabian que la respuesta dada era correcta, aunque en la aplicacion
indicaba lo contrario.

Finalizando, se procede a realizar el postest (ver anexo 7), en el cual se evidencia
atencion, concentracion, relacion entre los conceptos y aplicacion de estos en los

ejercicios propuestos.




Conclusiones

Se evidencia en esta Ultima sesion realizada con los estudiantes del grado octavo,
que la implementacién de nuevos recursos educativos y aplicabilidad de estos, permiten
mejor adaptacion en el proceso educativo y aprehension de la tematica desarrollada, de
igual manera la actitud y compromiso frente al desarrollo de las actividades es alto y

constante.

Informe 1

Fecha: 16 de octubre de 2019

Actividad: Relaciones Algebraicas (ver anexo 5)

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 35 minutos

Descripcion de la actividad: Relaciones Algebraicas.

Cuando los estudiantes ingresan al aula se inicia con la explicacion de la actividad,
la cual consiste en relacionar las dos columnas donde aparecen los conceptos y operaciones
sobre el tema; en dicha actividad los estudiantes deben encontrar la pareja correspondiente
(ver tabla 15).

En esta actividad, es notable la concentracién y dedicacién en el desarrollo del
gjercicio, debido a que hacen revision de saberes previos y los relacionan a los tratados en
la aplicacion, la participacion es constante y se comportan de manera calmada y
propositiva.

Tabla 15. Resultados actividad relaciones algebraicas



Alumnos Puntos Tiempo Intentos

P2 66 14 minutos 5/10
P24 41 22 minutos 10/10
P20y P21 66 26 minutos 5/10
P7y P8 66 26 minutos 5/10
P22y P16 41 27 minutos 10/10
p27 60 29 minutos 6/10

Nota: esta informacion corresponde a los resultados obtenidos por los estudiantes en la actividad

relaciones algebraicas.

Conclusion:

El ejercicio realizado, tuvo mayor receptividad por parte de los estudiantes,
conllevando a una alta participacion y atencion. Al mismo tiempo, indica que la
implementacién de las nuevas tecnologias en esta area permite ampliar y enfatizar en
saberes de manera mas préactica y ludica ya que se evidenciaron cambios en su
comportamiento, compromiso y en la apropiacion de conocimientos.

Informe 2

Fecha: 16 de octubre de 2019

Actividad: Ruleta Algebraica (anexo 6).

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 15 minutos

Descripcion De La Actividad: Ruleta Algebraicas.

Después de realizada la primera actividad, se procede a desarrollar el ejercicio

Ruleta Algebraica (ver anexo 6) la cual consiste en encontrar conceptos a partir de la



primera letra del alfabeto; los conceptos se relacionan con aspectos generales sobre algebra.
Durante el desarrollo de la actividad se presenta dificultad con la aplicacion, dicha
dificultad es evidenciada por los estudiantes quienes indican que respondian correctamente,
pero la respuesta no era la correcta y por ende salia error.
Conclusion:

Pese al error presentado en la herramienta utilizada en la actividad, se denota en los
estudiantes apropiacién en el tema, de igual manera participacion activa en el desarrollo del
ejercicio, donde los estudiantes se muestran concentrados e interesados en dar

cumplimiento a lo planteado con la herramienta educaplay.

Informe 3

Fecha: 16 de octubre de 2019

Actividad: Postest (ver anexo 7)

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 20 minutos

Descripcion De La Actividad: Postest

Se inicia la actividad explicando a los participantes que teniendo en cuenta que es la
ultima sesién, se lleva a cabo el postest (ver anexo 7) que consiste en resolver 15 preguntas
de seleccion multiple con Unica respuesta haciendo uso de la aplicacién kahoot, por lo cual
se les invita a abrir la pagina de kahoot.it donde van a copiar el pin que aparece proyectado
con el video beam. Una vez todos los estudiantes se encuentran registrados en la aplicacion
se inicia el desarrollo de la prueba, para lo cual se proyectan una a una las preguntas que

consisten en ejercicios relacionados a los temas de algebra y ellos deben seleccionar la



respuesta correcta dando clic en la figura geométrica que aparece en su pantalla 'y se
relaciona con las opciones de respuesta.

Dado lo anterior, cada pregunta tiene un tiempo limite de 90 segundos para ser
respondida, indicando a los estudiantes la importancia de analizarlas y responderlas de
forma consciente.

Conclusion:

Los estudiantes tuvieron mejor redimiendo y disposicion para el desarrollo del
postest en comparacion con la aplicacion del pretest, lo cual se evidencia en los resultados
obtenidos, ya que fueron pocos los errores que presentaron al seleccionar las respuestas
correctas.

Relacionaron preguntas que aparecieron en el pretest, observando interés por parte
de los estudiantes por recordar las respuestas y solucionar el ejercicio propuesto.

Se observa actitud positiva hacia la actividad propuesta, asi como un mejor manejo

de conceptos por parte de los estudiantes frente a los temas abordados.

Informe 4

Fecha: 16 de octubre de 2019

Actividad: Entrevista Final (ver anexo 8)

Lugar de Observacion Institucion Educativa Departamental Atanasio Girardot, Sala
de Sistemas 1.

Tiempo de Duracion: 15 minutos

Descripcion de la actividad: Entrevista Final

Se indica a los estudiantes que se realizara la ultima actividad que consiste en una

serie de cinco preguntas relacionadas con la satisfaccion de ellos frente a las actividades



que se realizaron en el proyecto. Para lo cual se utiliza una cartelera donde se plasman las
respuestas obtenidas a partir de una lluvia de ideas sobre las preguntas propuestas.
Dado lo anterior se obtienen las siguientes respuestas:
¢Qué piensa de las actividades desarrolladas durante la aplicacion de las
herramientas informaticas del proyecto?

El grupo contesto que a su parecer fueron originales, divertidas, diferentes a lo
que habian visto en las clases, dinamicas en su realizacién y sobre todo el animo
competitivo que ellos mismos afirmaron tener.

¢Como se sintié durante las actividades que realizaron por las estudiantes de
la UNAD?

Refirieron sentirse bien, aunque en ocasiones nerviosos por las actividades que
tenian tiempo pues sentian la presidn por contestar correctamente, ademas comentaron
gue muchos se cuestionaron en cuanto a la comprension de los temas vistos.

¢Qué le gusto de las actividades propuestas?

Plantearon que fueron diferentes y practicas para encontrar las soluciones a los
planteamientos propuestos, un grupo de nifias enfatizo que les sirvio para aprender
conceptos que no tenian claros.

¢ Qué aspectos considera deben fortalecerse o mejorarse en la
implementacién de las actividades?

Los estudiantes a esta interrogante coincidieron que deben mejorar en el analisis
0 comprensién de las actividades, la aplicacion de herramientas tecnoldgicas en las
aulas y resaltaron como importante el comportamiento de los estudiantes.

¢Como cree que debe ensefiarse algebra en su aula de clase?



Cuando se les planteo esta pregunta muchos de los estudiantes refirieron que la
tecnologia es una buena técnica para aplicar en esta area, también coinciden en el uso
de dindmicas y juegos que puedan ser aplicados en las clases.

Conclusion:

Los estudiantes consideran que las actividades son divertidas y que se deben
implementar todos los dias y en otras materias pues notaron la utilidad de estas en su
proceso de aprendizaje.

Se destaca en los estudiantes el reconocer que en algunas ocasiones las actividades
no se llevan a cabo de forma adecuada por su indisciplina y falta de compromiso hacia su

formacion académica.



Discusién

El proyecto aplicado plante6 como objetivo general implementar un plan de
herramientas que favorezcan el aprendizaje del algebra en los estudiantes de grado octavo
I1. A continuacion, se centra la discusion en aquellos aspectos mas significativos que se
obtuvieron de los resultados en cada sesion, dado que no se cuenta con elementos de
comparacion con que contrarrestar los resultados y los aportes con la poblacion, ya que la
institucion no cuenta con investigaciones ni trabajos anteriores relacionados con el tema.

Primera sesion

Presentacion y Entrevista Inicial.

De esta primera entrevista se puede considerar que los estudiantes de Octavo Il
tienen la capacidad de entender lo importante que es aprender algebra para la aplicacion en
su vida, pero sienten que falta mas ayuda pedagdgica por parte de los docentes que manejan
esta area y suponen que hace falta la aplicacion de elementos nuevos que focalicen su
atencion y mejoren su concentracion para desarrollar el pensamiento matematico.

De acuerdo a lo anterior, se puede deducir que los estudiantes identifican y
manifiestan la necesidad de generar cambios y nuevas estrategias de aprendizaje en el aula
de clase, especificamente en el curso de algebra, debido a que es vista como una asignatura
que carece de elementos practicos o que sea de utilidad; de igual manera no cuenta con el
material didactico que permita la adquisicion y transferencia de saberes. Ello indica que se
necesita la implementacion de un plan de herramientas tecnoldgicas de conocimiento

disefiado en ambientes tecnoldgicos.



Pretest
Los estudiantes al principio se mostraron un poco distraidos y dispersos, pero

fueron asimilando la actividad y se involucraron rapidamente con la realizacion de los
ejercicios, mostrando interés por contestar correctamente y revisar quien tenia los mayores
puntajes en las respuestas. Es importante trabajar la motivacion pues sentian que la
competencia entre ellos puede permitir un tipo de liderazgo en el grupo. Frente a los
resultados de conocimientos base del algebra, se identifico que los estudiantes no tienen
claridad en los conceptos y ejercicios algebraicos.

Dicha actividad, permite constatar que se debe realizar una linea base para la
creacion, implementacién y aplicacion de juegos de conocimientos a través de las TIC, que
contribuyan a la aprehension y motivacion de los alumnos en el curso de &lgebra. Es
importante tener en cuenta que el desarrollo de cada estrategia debe orientar pautas de
comportamiento y reforzar aspectos actitudinales, con ello aumentara la disposicién y
participacién de manera activa y propositiva en los juegos algebraicos.

Conceéntrese Polinomios

Los estudiantes se interesan por llevar a cabo las operaciones propuestas y encontrar
la relacion adecuada de cada ficha con su respuesta correspondiente, para esto hacen uso de
cuadernos y hojas donde realizan cada operacion. Los participantes se muestran motivados
hacia la actividad, realizando preguntas a las orientadoras sobre los ejercicios y dudas que
surgen durante el desarrollo de cada actividad.

Con este primer ejercicio, se comprobd que el uso de nuevas tecnologias en el area
de algebra, permitié mayor atencidn y participacién por parte de los estudiantes en la

actividad, en el cual se evidencié que hicieron uso de los recursos y elementos que tenian a



su alcance, de igual manera se despejaron dudas frente a la tematica, fomentando
competencia entre ellos y disposicién en la busqueda del resultado correcto.

Es asi como se encuentra que el proceso de implementacion del proyecto muestra
resultados favorables para el aprendizaje del algebra, y como lo propuso Moreno (2014) en
la implementacion del proyecto desarrollo en la institucion educativa Colombia encontré
que:

“la utilizacion del material didactico propuesto permite que la zona de desarrollo se
amplie significativamente, ya que, al presentar el conocimiento algebraico de una
manera menos abstracta, se despierta el interés del estudiante por la misma, ademas
el juego y la competencia que se generan en el desarrollo de la metodologia
propuesta también propician una mayor motivacion en el estudiante” (p. 46)

Partiendo de lo antes expuesto, se puede decir que efectivamente la implementacion de las
herramientas TIC y la lGdica contribuyen al cambio actitudinal y de aprehension de los

estudiantes, porque despierta curiosidad e interés por las actividades propuestas.

Segunda sesion
Rompecabezas Algebraico.

Se observa mejoramiento de la atencion por parte de los estudiantes durante el
desarrollo de esta actividad y mejor adaptacion a las estrategias propuestas.

Se encuentra expectativa por parte de los estudiantes hacia las actividades que se
iban a desarrollar en esta sesion, asi como motivacion y rendimiento en la terminacion de
los ejercicios propuestos.

La implementacion de herramientas novedosas para el estudiante del siglo XXI,

indica que el uso de las TIC favorece y amplia los recursos a usar en la adquisicion de



nuevos aprendizajes de manera distinta, tal como se evidencio en la actividad los
estudiantes prestaron atencion en el desarrollo de la actividad, mejoraron la adaptacion a los
recursos utilizados en el juego y mayor motivacion al uso de diferentes estrategias que
permitieron la comprension de los conceptos algebraicos.

Verificando la implementacion de un plan de herramientas, se puede constatar tal
como lo plantea Moreno (2014) “a través de las estrategias ludicas los estudiantes han
logrado familiarizarse mas con el area de algebra, y han dejado a un lado los prejuicios que
tenian acerca de ella, que era un area dificil de entender y comprender” (p. 46). Los
estudiantes durante la actividad responden de manera apropiada y rompen su esquema de

comportamiento habitual y la manera de apropiar las tematicas abordadas en algebra.

Crucialgebraico.

Los estudiantes lograron resolver sin ayuda la mitad de los ejercicios propuestos,
donde se evidencia en algunos casos la apropiacion de los conceptos trabajados en algebra.

Se encuentra interés y dedicacion para el desarrollo de las actividades propuestas,
identificando algunos estudiantes que analizan la informacion y revisan sus cuadernos para
encontrar las respuestas adecuadas de los ejercicios.

La asignacion de las pistas permitio la terminacion de la actividad en tiempos que
oscilan entre 5 y 15 minutos, encontrando que las puntuaciones disminuyeron

significativamente pues se hizo uso de las pistas para resolver los ejercicios faltantes.

El crucialgebraico fue de interés para los estudiantes dejando en evidencia que las
herramientas utilizadas y las actividades propuestas han sido innovadoras e invitan al

estudiante a realizar los ejercicios con mejor actitud y motivacion.



En la terminacion de la segunda sesion, se evidencian cambios significativos en los
estudiantes, tales como la focalizacion de su atencion para el desarrollo de la actividad, el
interés por desarrollar de manera correcta las respuestas haciendo uso de sus apuntes y
ejercicio de asociacion con conocimientos previos adquiridos en el aula de clase.

De acuerdo con el objetivo planteado favoreciendo el aprendizaje del algebra se
comprobd cémo lo afirma Martin y Mejia:

“La investigacion y la implementacion de la propuesta nos permitio evidenciar el
efecto positivo que tiene el uso de actividades lGdicas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de las matematicas, tanto en docentes como en estudiantes. La utilizacion de
ejercicios y talleres activos logré motivar la participacion de los alumnos, permitié que se
acercaran a las matematicas de una manera practica y genero una interaccion maestro-
alumno mas cercana y relajada”. (p. 67), para la terminacion de la segunda sesion, se
muestra una mejor adaptacion al desarrollo de las actividades propuestas en el proyecto
aplicado, debido a que propicié un ambiente participativo, propositivo y de cordialidad

entre los estudiantes y las coordinadoras.

Tercera sesion
Relaciones Algebraicas.

El ejercicio realizado, tuvo mayor receptividad por parte de los estudiantes,
conllevando a una alta participacion y atencion. Al mismo tiempo, indica que la
implementacion de las nuevas tecnologias en esta area permite ampliar y enfatizar en
saberes de manera mas préactica y ludica ya que se evidenciaron cambios en su

comportamiento, compromiso Yy en la apropiacion de conocimientos.

Ruleta Algebraica



Pese al error presentado en la herramienta utilizada en la actividad, se denota en los
estudiantes apropiacion en el tema, de igual manera participacion activa en el desarrollo del
ejercicio, donde los estudiantes se muestran concentrados e interesados en dar

cumplimiento a lo planteado con la herramienta educaplay.

Postest

Los estudiantes tuvieron mejor rendimiento y disposicion para el desarrollo del
postest en comparacion con la aplicacion del pretest, lo cual se evidencia en los resultados
obtenidos, ya que fueron pocos los errores que presentaron al seleccionar las respuestas
correctas.

Relacionaron preguntas que aparecieron en el pretest, observando interés por parte
de los estudiantes por recordar las respuestas y solucionar el ejercicio propuesto.

Se observa actitud positiva hacia la actividad propuesta, asi como un mejor manejo

de conceptos por parte de los estudiantes frente a los temas abordados.

Entrevista Final

Los estudiantes consideran que las actividades son divertidas y que se deben
implementar todos los dias y en otras materias pues notaron la utilidad de las mismas en su
proceso de aprendizaje.

Se destaca en los estudiantes el reconocer que en algunas ocasiones las actividades
no se llevan a cabo de forma adecuada por su indisciplina y falta de compromiso hacia su
formacion académica.

Se ha podido apreciar que este programa ha producido cambios positivos en la gran

mayoria de los pacientes que han participado en la intervencién, cambios que se valoran



mucho mas si tenemos en cuenta que los sujetos participantes, en algunas variables
presentaban puntuaciones o valores que se situaban dentro de la normalidad.

Pruebas de ello son, por un lado, las diferencias estadisticamente significativas que
se han obtenido y que se reflejan a continuacién en conclusiones; por otro, durante el

desarrollo del programa, se llevaron controles



Conclusiones

Teniendo en cuenta las actividades realizadas, se evidencia que las herramientas
TIC y la ludica estan directamente relacionadas con la efectividad en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, dado que influyen a mejorar la actitud, atencion, disposicion
y adquisicion de los conocimientos, ya que se da en un contexto innovador y creativo donde
los estudiantes encontraban mayor afinidad gracias al uso de los recursos tecnoldgicos.

En el desarrollo del proyecto aplicado, se llevo a cabo la implementacion de
herramientas tecnoldgicas especificamente en el curso de Algebra, en la cual se determing
la incidencia de esta por medio de unos diarios de campo, evidenciandose en el desarrollo
de cada encuentro resultados favorables frente al aprendizaje a través de los juegos, con un
avance progresivo y participativo de la intervencidn en cada sesion de clase, con ello los
estudiantes complementaban los aprendizajes previos adquiridos en el aula, los cuales
requieren de la aplicabilidad de este tipo de herramientas de manera constante, ya que los
estudiantes manifiestan su utilidad y beneficio para el desarrollo de sus actividades
academicas.

Se logro la construccion de una serie 5 de herramientas informaticas haciendo uso
de las TIC, demostrando buenos resultados y cambios en los estudiantes en atencion,
comprension y participacion de cada una de las actividades propuestas. Al mismo tiempo se
refleja cambios actitudinales y comportamentales en los estudiantes, contribuyendo a un
mejor desarrollo de las actividades propuestas y las tematicas a trabajar en cada sesion,
permitiendo hacer uso de aprendizajes previos para dar respuesta a cada uno de los

gjercicios planteados.



De los instrumentos disefiados para la implementacion de las herramientas
tecnoldgicas en el aula de clase de algebra, se pudo desarrollar las 5 actividades propuestas,
las cuales fueron funcionales y de interés para los estudiantes, generando cambios
comportamentales, actitudinales y en la percepcion que poseen sobre esta area.

El proceso de evaluacion se llevé a cabo con la aplicacion de pretest (ver anexo 1),
postest (ver anexo 7), entrevista y diario de campo en cada una de las actividades
realizadas, con el propdsito de cotejar los resultados arrojados en la implementacion del
proyecto, proporcionando resultados favorables en el desarrollo de las competencias de
algebra y uso de las TIC en el aula de clase.

El disefio e implementacion de herramientas digitales en el aula de clase contribuye
al mejoramiento de la calidad educativa y el aprendizaje autonomo, ya que el estudiante del
siglo XXI es nativo digital y las metodologias tradicionales no hacen parte de su proceso de
aprendizaje, por lo tanto las herramientas pedagdgicas y educativas mediadas por las TIC
son un elemento esencial en la actualidad para mediar, facilitar y complementar el proceso
de aprendizaje de cualquier area del conocimiento.

A partir de las actividades propuestas y desarrolladas, se evidencia una vez mas que
el rol del docente en el siglo XXI cumple la funcién de mediador entre los conocimientos y
el estudiante, por lo cual las herramientas tecnoldgicas se convierten en un referente de
apoyo para promover aprendizajes autobnomos y de calidad, sin embargo, los docentes
necesitan empoderarse en el conocimiento y uso de este tipo de herramientas para el
desarrollo de las actividades en el aula de clase.

En la actualidad existen variedad de herramientas TIC y actividades ludicas que
pueden ser implementadas en el aula de clase, a fin de favorecer el aprendizaje de los

estudiantes, por lo cual una de las labores mas importantes del docente es un cambio



actitudinal que permita desde el inicio la apropiacion de estos recursos para el disefio e

implementacion de sus planes de trabajo.



Recomendaciones

Se sugiere que el proyecto continte siendo aplicado en la institucion educativa y
que se replique a otros grados de formacion académica y areas del conocimiento

Se considera pertinente desarrollar la implementacion del proyecto en otras
instituciones educativas publicas y privadas del municipio de Girardot y la region del alto
magdalena

Teniendo en cuenta la dificultad que se presenta por el acceso a internet, se
recomienda que las instituciones educativas puedan contar con salas dotadas de
computadores con conexidn a internet que permitan el desarrollo apropiado de las
actividades, ya que en linea existen diversas herramientas digitales para la construccion de
actividades académicas.

Las actividades deben planearse teniendo en cuenta las necesidades y caracteristicas
particulares que presenta cada estudiante, con el fin de generar espacios de inclusién
educativa, ya que en algunas oportunidades se encuentran estudiantes con necesidades
educativas especiales.

Se propone que la institucion en su curriculo académico plantee por cada area del
conocimiento un porcentaje significativo de actividades con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

Propiciar a nivel institucional el desarrollo de actividades académicas como
olimpiadas y ferias matematicas, en donde los estudiantes puedan aplicar las herramientas

tecnoldgicas en sus proyectos y ponencias.



Es necesario que el cuerpo academico se capacite en el uso de las TIC y aprendizaje
autonomo en el aula de clase, para poderlo incorporar en el plan curricular.

Identificar los estilos de aprendizaje de cada estudiante, de tal manera que las
actividades contribuyan a la aprehension de las tematicas y transferencia de los
conocimientos.

Se evidencia la necesidad de que las actividades desarrolladas en cada area se
enfoquen en tematicas o situaciones que se relacionan con eventos cotidianos de los
estudiantes, con ello se facilita la relacion de conceptos nuevos con aprendizajes previos,
logrando el aprendizaje significativo y autonomo.

Se sugiere realizar ejercicios de realimentacion constante entre docentes y
estudiantes de acuerdo a las actividades que se lleven a cabo en el aula de clase,
permitiendo que los educandos formen parte activo en su proceso de aprendizaje y
contribuyan a ofrecer elementos para que el docente pueda incorporarlos a su dinamica de

trabajo en el aula, mejorando de forma progresiva la relacion entre docente y estudiante.
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para el desarrollo del aprendizaje autbnomo
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llustracion 2. Ejercicio 2 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje auténomo
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llustracion 3. Ejercicio 3 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autébnomo
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llustracion 4. Ejercicio 4. Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autbnomo
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llustracion 5. Ejercicio 5 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autébnomo
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llustracion 6. Ejercicio 6 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje auténomo
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llustracion 7. Ejercicio 7 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autébnomo
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Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje auténomo
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llustracion 9. Ejercicio 9 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autbnomo
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llustracion 10. Ejercicio 10 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje auténomo
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llustracion 11. Ejercicio 11 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autébnomo
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llustracion 12. Ejercicio 12 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje auténomo
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llustracion 13. Ejercicio 13 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autébnomo
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Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje auténomo
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llustracion 15. Ejercicio 15 Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje autébnomo

Anexo 2: Actividad 1: concéntrese
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llustracion 16. Actividad 1 Concéntrese

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia
para el desarrollo del aprendizaje auténomo



_ B Comamma

o iy

il

a = OO

[2+bnp?

dm-9n+ Zirk-Mme

3" = )

El cuadiads di la

. T
Factoriar s« e g || PEWSSH 0 Tho et de

= 8 ms Ll =
llustracion 17. Actividad 1 Concéntrese

4x--2y

- 2 + 2 4
binomio
El prasio ds wm
e e polismio, end dade
sgebalons 5 pior 2l mayar (a+blF=a" = Ipk = b°
ommgnen de EXpOmENiE g g Tricomis cuadrado o Ty & Ay,
coefidee, |Hmal s paree literal. periecho
EHDONETRE ¥ SN0 Ax' ity
ws oo i .
Fis B S fEm-3nhE-Ta) (2w - 3y Bx" - a7 - 1]

e BE e BmiEs AEs

-da = b+ B

pane lileral

- Ox4

Signo cowlscients

Corata de doa terminns

¥ & lamads bimomic

enposE

IFp+1Eiiy-12])

Drwidir

4557 -70x" - 90x

entre 5x*

a'-Tdam’a" = |44 mdud

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo

del aprendizaje auténomo

Anexo 3: Actividad 2: rompecabezas

simplificacion

llustracion 18. Actividad 2 Plantilla rompecabezas
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Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo

del aprendizaje autbnomo
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llustracion 19. Actividad 2 Fichas rompecabezas

Nota: Informacidn aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

Anexo 4: Actividad 3: crucialgebraico

T & R QT[T rer O LN TS AT T L R R S e 1  © ° [+]

de tres e Mamado tromomio)
QUU rPSiIa de SNvar 3 CUadvado L DInovmie

Tikta Letrd PIete Palabitn

e VLN = S
llustracion 20. Actividad 3 Crucialgebraico

Nota: Informacidn aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje autonomo
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llustracion 21. Actividad 3 Crucialgebraico

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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llustracion 22. Actividad 3 Crucialgebraico

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje autbnomo



Anexo 5: Actividad 4. Relaciones algebraicas
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llustracion 23. Actividad 4 Relaciones algebraicas

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo

del aprendizaje auténomo
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llustracion 24. Actividad 4 Relaciones algebraicas

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo

del aprendizaje autébnomo




Anexo 6: Actividad 5: Ruleta algebraica
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llustracion 25. Actividad 4 Ruleta algebraica

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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llustracion 26. Actividad 4 Ruleta algebraica

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo



Anexo 7: Postest

Ejercicio

Si, X+7=10 y 5x+7=22,

_ son ecuaciones que - -
= tienen soluciones =
e diferentes, se considera el
que son

o= drrmm

llustracion 27. Ejercicio 1 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

Ejercicio 2

Una ecuacion es

equivalente con otra,

i » cuando tienen la misma o
solucion. De las siguientes e
= ecuaciones cuales no son -
.. equivalentes?

. ‘d?-lﬂ_ly‘l‘ﬂ

llustracion 28. Ejercicio 2 Postest

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo



Ejercicic 3

José compra un lote en forma de
rectangulo, cuya drca total es de

: 23 m, de manera tal que ¢l lado a, —
s decir el més grande mide 12 m. | o

5z

Cuanto mide el lado b? P

uarsd bk

llustracion 29. Ejercicio 3 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

Ejercicio 4

Tres cestos contienen
575 manzanas. El primer
cesto tiene 10 manzanas :
mas que el segundo y 15 =

E mads que el tercero. I
- (Cuantas manzanas hay
.

_en cada cesil:'g‘?

llustracion 30. Ejercicio 4 Postest

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo



Ejercicio >

La edad de Marcela el

= doble que la de Julian - o
= y ambas edades suman =
36 afios. ;Cual es la ol
Eedad de cada uno?

e O

Ilustrauon 31. EJerC|C|o 5 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

Ejercicio b

Mateo pago $87 pesos por una
hamburguesa, un helado y
unas papas. Las papas costaron

_ = $5 pesos mas que la — i;
E hamburguesa y $20 pesos =g
- menos que el helado. ;Cudnto
' ‘nagd Mateo por cada cosa?

[ e |

llustracion 32. Ejercicio 6 Postest

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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Ejercicie 7

Si tenemos planteada la suma

20 entre (6a’b2+3ab-5) + ——
- (a?b2-5ab-2)+(-5a’b?-4ab), - -~
¢Cual es el resultado i i
N correcto?

llustracion 33. Ejercicio 7 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

s Ejercicio 8
Si tenemos que a’+3ab’+b? y - s
] 8a2+9ab’®, donde el resultado fuc - |
Ta?+12ab+7b%. ;Cudl es la o .o

operacion planteada en ejercicio

oo

llustracion 34. Ejercicio 8 Postest

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje autdnomo



Ejercicio9

Para sumar polinomios es
necesario  ordenar  los
términos en forma creciente

briape reamad

o= 0 decreciente. Si tenemos ",, i:
— : 15x5y+9x4y2-6x3y3+20x2y4, == A
: = la expresion estd ordenada
: ' de forma -
Es

llustracion 35. Ejercicio 9 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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Ejercicio 10

Qué expresion hay

| que sumar a la suma —
= de x+4, x-6 'y o
- x2+2x+8 para obtener -
5x2-4x+37?

1w
o= g e

llustracion 36. Ejercicio 10 Postest

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo



Ejercicio 11

JPor  cudl  expresiom  hay que —— e
dividir el cociente de x*+3x2-4x-12

E - entre x+3 para obtener x-27 - ms:

iz

=3 o = Serrmve
sl mn bk - 2a-2 E)

llustracion 37. Ejercicio 11 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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Ejercicio 12
Al dividir la suma de x°-
_ x3+5x2, -2x442x2-10x, o~
: = 6x3-6x+30 entre x*-2x+6. = -
E ¢ Cual es el resultado de la el
= operacion?
o= g e

llustracion 38. Ejercicio 12 Postest

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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Ejercicio 13

Mercedes fue al supermercado
con § 20.000 y compro
manzanas por un valor de 5x, R
fresas por 3x, peras por 8x y =
naranjas por 24x. ;en total =

: cuanto gasto Mercedes en sus
=

vt ek B o000

llustracion 39. Ejercicio 13 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

Ejercicio 14

Maria debia leer un libro de 455 paginas.
En la primera semana lee las bm partes,

R - en la segunda Sm y en la tercera semana — o
— 10m, por lo cual le queden faltando 28 —
e - paginas para terminar de leer el libro por nuf liii;
5 e completo. De lo anterior se puede decir ' '
que Maria ha leido
. o= g e

v bark:

llustracion 40. Ejercicio 14 Postest

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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Ejercicio 15

Daniel desea escalar una
montaiia de a metros y él se
' o cencuentra a 3b metros
{Cuinto le falta para llegar a ]
la cumbre? —-

538

llustracion 41. Ejercicio 15 Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

Anexo 8: Registro fotografico

llustracion 42. Desarrollo concéntrese

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo
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llustracion 43. Realizacion Pretest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

llustracion 44. Desarrollo rompecabezas

Nota: Informacién aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo



llustracion 45. Realizacion ruleta algebraica

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo

4

llustracién 46. Postest

Nota: Informacion aportada por las estudiantes de la especializacion en pedagogia para el desarrollo
del aprendizaje auténomo



Anexo 9: Formpalabrato de consentimiento informado

Consentimiento Informade para Participantes de Investigacion

El proposito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta

come participantes.

La presente investigacion es conducida por Maritza Andrea Villarraga Tovar, Deisy Bibiana
Mova Garzon y Janeth Rocio Eodriguez Garcia, de la Universidad nacional abierta v a distancia
(UNAD). Lameta de este estudio es Dizsefio de estrategias que favorezean 1a ensefianza del Algebra
en los estudiantes de grado octave dos de la institucion educativa Departamental Atanasio Girardot
del municipio de Girardot Cundinamarca Colomba a traves de la utilizacidn de juegos de
conocimiento.

31 usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevizta (o completar una encuesta, o lo que fuera segon el caso). Esto tomara aproximadaments
400 minutos de su tiempo. Lo que conversemos durante estas sesiones se grabard, de modo que el
wmvestigador pueda transcribir después las ideas que usted haya expresado.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que se recoja
zera confidencial ¥ no se usara para ningin otro proposito foera de los de esta irvestigacion. Sus
respuestas al cuestionario v a la entrevista seran codificadas usando un nimero de identificacion ¥
por lo tante, serdn andnimas. Una vez trascritas las entrevistas, los cassettes con las grabaciones se
destruiran.

31 tiene alguna duda sobre este provecto, puede hacer preguntas en cuzlquier momento
durante su participacion en &l Igualmente, puede retirarse del provecto en cualguier momento sin
que eso lo perjudique en minguna forma. 5i alguna de las preguntas durante la entrevista le parece
ncomodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al mvestizador o de no responderlas.

Desde va le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Maritza Andrea
Villarraga Tovar, Deisy Bibiana Moya Garzon v Janeth Rocio Rodriguez Garcia. He sido informado
{2) de que la meta de este estudio es Disefio de estrategias que favorezean la ensefianza del algebra
en los estudiantes de grado octavo dos de la institucion educativa Departamental Atanasio Girardot
del municipio de Girardot Cundinamarca Colombia a traveés de 1a utilizacion de jusgos de
cotocimiento.

Me han indicado también que tendré que responder cusstionarios v preguntas en una
entrevista, Io cual tomard aproximadamente 400 minutos.

Eeconozeo que la informacion que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial ¥ no serd usada para ningin otro proposito fiera de los de este estudio sin
mi consentimiento. He side informado de que puedo hacer preguntas sobre el proyecto en cualgquier
motnento ¥ que puedo retitarme del mizmo cuando asi 1o decida, sin que esto acarree peguicio
alguno para mi persona De tener preguntas sobre mi participacion en este estudio, puedo contactar 2
Maritza Andrea Villarraga Tovar, Detsy Bibiana Moya Garzén v Janeth Rocio Rodriguez Garcda  al
teléfono 3123721215 - 3137303619 - 3007482222,

Entiendo gue una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, v que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste h:la}'a coticluido. Para esto, puedo
contactar a 8333325 al teléfono anteriormente mencionado.

MNombre del Participante Firma del Participante Fecha
(en letras de imprenta)

llustracion 47. Formato de consentimiento informado



