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INTRODUCCION

Este trabajo de investigacion consistio en disefiar 3 evaluaciones matematicas
ludicas, para probar que si variando y transformando los métodos de evaluacion
tradicionales se obtiene un mejor resultado en el desempefi6 del estudiantado. Para mostrar
el desarrollo de este trabajo de investigacion de plantean 4 capitulos que describen el

proceso.

En el primer capitulo trata la fundamentacion tedrica, donde se citan y se relacionan
las teorias y conceptos pedagdgicos, aplicados en las evaluaciones matematicas ludicas.
Temas como el de la secuencia didactica, las formas de evaluacion, el ABP, el juego
didactico, el uso del material didactico y el constructivismo son argumentos pedagdgicos
que soportan este trabajo de investigacion. La combinacion de estas importantes corrientes
pedagdgicas permitieron crear unas evaluaciones matematicas ludicas aceptadas por los

estudiantes.

En el segundo capitulo se explica coémo se desarrollé este trabajo de investigacion,
explicando cada una de las fases que dieron las pautas, para avanzar segun el cronograma
establecido. Las fases parten desde las encuestas realizadas a estudiantes, la seleccion de
tematicas, logros y estandares, y se finaliza en cuanto al disefio y aplicaciéon de las

evaluaciones matematicas lidicas.

El tercer capitulo muestra el disefio de las tres evaluaciones matematicas ludicas,
donde se tuvieron en cuenta las teorias pedagogicas mencionadas en la fundamentacion
tedrica. Los disefios de las evaluaciones son agradables y todas requieren del uso de
material didactico en matematicas, gran parte de este material didactico fue creado lo cual

hace significativo y original el disefio de estas evaluaciones.



En el cuarto capitulo se muestra el desarrollo de este trabajo de investigacion con

los estudiantes del Colegio Rodolfo Llinas. Es por eso que en este capitulo se muestran las

evidencias y resultados obtenidos de esta investigacion, ademas se hacen los analisis

estadisticos que dan respuesta al planteamiento del problema.

Por ultimo, se dan las recomendaciones y conclusiones del trabajo realizado.

OBJETIVOS

General

Disefar evaluaciones matematicas ludicas para grado quinto sexto y undécimo, que
aporten y transformen los métodos de evaluacion actuales, aplicados en el Colegio

Rodolfo Llinas.

Especificos

Analizar los resultados de las evaluaciones aplicadas en el primer y segundo
periodo del 2015, para determinar el nivel de desempefio general de los estudiantes
de grado quinto del Colegio Rodolfo Llinas.

Realizar encuestas sobre las preferencias de los estudiantes y métodos de
evaluacion implementados en grado quinto, para enfocar el disefio de las nuevas
propuestas hacia los resultados obtenidos.

Seleccionar estandares de competencia y logros del plan de asignatura de grado
quinto del Colegio Rodolfo Llinas, para definir las estrategias de ensefianza-
aprendizaje de las tematicas de las evaluaciones a disefiar.

Disefiar evaluaciones matematicas ludicas de las teméticas seleccionadas, teniendo
en cuenta la informacion de las encuestas realizadas para que aplicacion por parte

de los estudiantes sea efectiva.



Aplicar las evaluaciones matematicas ladicas en grado quinto del Colegio Rodolfo
Llinas, para la obtencion resultados que permitan la realizacion del analisis
estadistico.

Realizar un analisis estadistico con los resultados de las evaluaciones del primer y
segundo periodo, con los de esta propuesta de investigacion, para determinar asi su

aporte al rendimiento académico de los estudiantes.



CAPITULO 1

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 SECUENCIA DIDACTICA

En el momento de orientar una clase es importante programar una secuencia
didactica, que permita a los educandos conectarse con la temética que el docente va a
desarrollar; es necesario que desde el primer momento Ilamar la atencion de los educandos

con actividades de motivacion inicial, para que la clase sea agradable y dinamica.

“Cuando entramos en la clase para trabajar con nuestro alumnado, queramos o no,
hay un antes, un durante y un después. Programar siguiendo la secuencia didactica
permite tomar conciencia de la importancia que tienen la prevision y la
planificacion, la regulacion y la autorregulacion, la valoracion, la revision y la
sintesis. Interiorizar el esquema permite pensar de manera estratégica y hacer que
nuestras observaciones de la realidad sean més objetivas, mas cientificas y, en

definitiva, mas profesionales” (Carvajal, Codina, 2004, p.14)

Las evaluaciones se desarrollan durante las clases y por lo general no se tienen en cuenta
la secuencia didactica, en esta propuesta de investigacion se usO este argumento

pedagdgico para que el disefio de las evaluaciones matematicas lidicas que se aplicaron.

“Las secuencias didacticas son, sencillamente, conjuntos articulados de actividades
de aprendizaje y evaluacion que, con la mediacion de un docente, buscan el logro
de determinadas metas educativas, considerando una serie de recursos. En la
practica, esto implica mejoras sustanciales de los procesos de formacion de los
estudiantes, ya que la educacion se vuelve menos fragmentada y se enfoca en metas.
En el modelo de competencias, las secuencias didacticas son una metodologia

relevante para mediar los procesos de aprendizaje en el marco del aprendizaje o
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refuerzo de competencias; para ello se retoman los principales componentes de
dichas secuencias, como las situaciones didacticas (a las que se debe dirigir la
secuencia), actividades pertinentes y evaluacion formativa (orientada a enjuiciar

sistematicamente el proceso).” (Tobon, Pimienta, Garcia, 2010, p.20)

Por lo general durante en la secuencia didactica no se tiene en cuenta el proceso de
evaluacion, el docente se centra principalmente a dictar su clase sin valorar los aportes de
los estudiantes, pero para el desarrollo de este proceso evaluativo se tuvo en cuenta estos
aspectos, con la autoevaluacion y la coevaluacion. Para el desarrollo de las evaluaciones

se siguieron las siguientes fases.

Fase 1: Motivacién inicial

Al iniciar una clase, es importante realizar una actividad de motivacion inicial que
Ilame la atencién del estudiantado, es por eso que en el disefio de las evaluaciones
matema@ticas ldicas se inicia con una actividad de motivacion inicial. Ademas, durante
esta etapa se le explicara al estudiantado la mecénica de la evaluacién, se mostrara la
relacion con los temas que fueron informados con anterioridad, esto con el objetivo de que
el estudiantado no cometa errores en el instante de mostrar sus conocimientos sobre lo que

se va a evaluar.

Fase 2: Aplicacion de la evaluacion matematica ludica

En esta etapa es donde el estudiantado mostrara sus conocimientos mediante la
aplicacién de la evaluacion matematica ludica, en este proceso se requiere que el docente

analice lo mejor posible el desempefio de cada uno de los estudiantes para asi hacer la

valoracion pertinente de los objetivos a adquirir.

Fase 3: Evaluacién integral del proceso



Ya una vez terminada la actividad de evaluacion, se realizara la autoevaluacion y
coevaluacion del proceso realizado, para que la valoracion sea integral y recibir sugerencias

sobre el disefio de la evaluacién matematica lidica.

1.2 FORMAS DE EVALUACION

Mediante este trabajo de investigacion, se pretende cambiar la perspectiva que
existe sobre la evaluacion, actualmente la mayoria de los estudiantes coinciden con la

siguiente de definicion:

“La evaluacion tradicional es antieducativa, esta despojada de todo rasgo formativo
y, muy por el contrario, deja huellas negativas, y a veces traumaticas. Por otra parte,
los resultados de esta evaluacion, al estar descontextualizados, tienen muy poco uso
practico; no son aplicables al proceso docente, ni a la superacion personal del
alumno, ni al mejoramiento curricular. Es antiecondmica, antiproductiva,
antiracional. La evaluacion tradicional puede ser identificada por los adjetivos
siguientes: Sumativa, cuantitativa, terminal, subjetiva, cognoscitivista, autoritaria,
descontextualizada, deshumanizada, burocratizada, antiecondmica.” (‘Alvarez,
1997, p.78)

De esta manera durante este proceso investigativo, se tuvo en cuanta las siguientes

formas de evaluacion:

Evaluacion diagnostica: Antes de iniciar cualquier tematica, es necesario saber
qué nivel de conocimientos tiene el estudiantado; para tener la informacion necesaria que
le permita al docente como abarcar la explicacion de las nuevas temaéticas. En estas
evaluaciones matematicas ludicas no se desarrollaran evaluaciones diagnosticas, se deja

para que el docente lo desarrolle en las clases.



Evaluacion formativa: Esta valoracion se da durante el proceso de ensefianza
aprendizaje de dicho tema, y se mide a través de las actividades propuestas por el docente
como talleres, exposiciones, entre otras; esta medida determina si el estudiantado esta
avanzando en los objetivos planteados, y a su vez permite hacer uso de la pedagogia

correctiva, que ayuda a corregir las falencias presentadas.

Evaluacion Final: En este proceso se mide si el estudiante adquirié los objetivos
de la temaética, este resultado se obtiene de la valoracién cuantitativa y cualitativa del
proceso de ensefianza aprendizaje a través de una prueba de conocimiento. Lo que se hizo
con este trabajo de investigacion, fue disefiar y aplicar algunas evaluaciones matematicas
en contexto ludico, donde el estudiantado se sintio seguro, motivado para la participacion
de dicha prueba.

Autoevaluacion: Cada estudiante evalud su desempefio durante el proceso, en
ocasiones solo por obtener una buena nota, el estudiante no es autocritico y lo que se busca
es concientizar sobre el buen uso de la autoevaluacion, esto con el fin de que el estudiantado

cada dia aprenda de sus errores.

Coevaluacion: La coevaluacion se hizo con el fin de analizar la aceptacion de este

trabajo de investigacion.

1.3 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS A UTILIZAR

1.3.1 APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

La siguiente informacion fue tomada del texto “Metodologia del aprendizaje basado en

problemas” disponible en http://www.ub.edu/dikasteia/LIBRO_MURCIA.pdf



http://www.ub.edu/dikasteia/LIBRO_MURCIA.pdf
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El método del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) tiene sus primeras aplicaciones y
desarrollo en la escuela de medicina en la Universidad de Case Western Reserve en los

Estados Unidos y en la Universidad de McMaster en Canada en la década de los 60's.

Esta metodologia se desarroll6 con el objetivo de mejorar la calidad de la educacion médica
cambiando la orientacion de un curriculum que se basaba en una coleccion de temas y
exposiciones del maestro, a uno mas integrado y organizado en problemas de la vida real
y donde confluyen las diferentes areas del conocimiento que se ponen en juego para dar

solucion al problema.

Esencialmente, la metodologia ABP es una coleccion de problemas cuidadosamente
construidos por grupos de profesores de materias afines que se presentan a pequefios grupos
de estudiantes auxiliados por un tutor. Los problemas, generalmente consisten en la
descripcion en lenguaje muy sencillo y poco técnico de conjuntos de hechos o fenémenos
observables que plantean un reto o una cuestion, es decir requieren explicacion. La tarea
del grupo de estudiantes es discutir estos problemas y producir explicaciones tentativas
para los fendmenos describiéndolos en términos fundados de procesos, principios o

mecanismos relevantes (Norman y Schmidt, 1992).

En este trabajo de investigacion se disefiaron problemas, donde los estudiantes
aplicaron la metodologia ABP, por ejemplo, en la evaluacion matematica ladica
“Competencia Geométrica” en la prueba “Saca de la bolsa”, los estudiantes deben sacar de
un bolsa una figura, que representa una forma o un poligono, y el estudiante a partir de una

serie de preguntas debe ir deduciendo las principales caracteristicas de estos elementos.

La metodologia se centra en el aprendizaje, en la investigacion y reflexion que deben
seguir los estudiantes para dar solucién a situaciones problema planteados por el educador,
tradicionalmente el docente primero expone la informacidn para luego buscar su aplicacion
en la resolucion de un problema, en el caso del ABP primero se presenta el problema, se

identifican las necesidades de aprendizaje, se busca la informacion necesaria y finalmente
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se regresa al problema, permitiendo a los educandos desde el planteamiento original del
problema hasta su solucion, trabajar de manera colaborativa en pequefios grupos,
compartiendo experiencias de aprendizaje, de observar y reflexionar sobre actitudes y
valores que en el método convencional expositivo dificilmente podrian ponerse en practica
y asi facilitar a los jovenes tomar un rol mas activo en el aula de clase, siendo ellos los

protagonistas del aprendizaje y asumiendo con responsabilidad sus compromisos.

En la evaluacién matemaética ludica competencia geométrica, en la prueba de areas
y perimetros, se plantea el problema de una forma donde no se usa mucho lenguaje
matematico, solo se describe la situacion problema y mediante el trabajo en equipo se

deben deducir los argumentos matematicos a evaluar.

Una de las principales caracteristicas del ABP esta en promover en el estudiante una actitud
positiva hacia el aprendizaje, en el método se respeta la autonomia de los educandos,
quienes aprenden sobre los contenidos y la propia experiencia de trabajo en la dinamica
del método, tienen ademas la posibilidad de observar en la practica aplicaciones de lo que

se encuentran aprendiendo en torno al problema.

La transferencia pasiva de informacién es algo que se elimina en el ABP, por el contrario,
toda la informacion que se difunde en el grupo es buscada, aportada, o bien, generada por

ellos mismos.

Dentro de la experiencia del ABP se van integrando una metodologia propia para la
adquisicion de conocimiento y aprenden sobre su propio proceso de aprendizaje.

Los conocimientos son introducidos en directa relacion con el problema y no de manera
aislada. En el ABP los estudiantes pueden observar su avance en el desarrollo de
conocimientos y habilidades, tomando conciencia de su propio desarrollo.
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Esta herramienta de aprendizaje posee la ventaja de interrelacionar distintas areas del saber,
estimulando a los estudiantes a integrar conocimientos no solo en matematicas, sino que
también en todas las asignaturas, que logren comprender y profundizar en la estructura del
problema y ofrecerles una respuesta obvia a preguntas como ¢Para qué se requiere aprender
cierta informacion?, ;Coémo se relaciona lo que se hace y aprende en la escuela con lo que
pasa en la realidad?, el ABP también promueve la observacion sobre el propio proceso de
aprendizaje, los educandos asi mismo evallan su conocimiento, lo que los lleva a
desenvolverse como una persona capaz de identificar y resolver problemas, de interpretar
informacidn, de disefar estrategias; y en relacién con todo ello, que sea capaz de aplicar
el conocimiento tedrico que estd adquiriendo en su formacion ya que generan sus propias
estrategias para la solucion del problema, recopilando toda la informacion, analizando los
datos y formulando hipotesis, motivando a un aprendizaje consciente y al trabajo de grupo
sistematico en una experiencia colaborativa de aprendizaje y enriqueciendo mucho mas su

proceso de aprendizaje.

Barrows (1986) la define como “un método de aprendizaje basado en el principio de usar
problemas como punto de partida para la adquisicion e integracion de los nuevos

conocimientos”.

Prieto (2006) defendiendo el enfoque de aprendizaje activo sefiala que “el aprendizaje
basado en problemas representa una estrategia eficaz y flexible que, a partir de lo que hacen

los estudiantes, puede mejorar la calidad de su aprendizaje”

El ABP también se respalda en diferentes corrientes tedricas sobre el aprendizaje humano,
en donde tiene presencia la teoria constructivista, segln esta postura en el ABP se sigue

tres principios basicos:

e El entendimiento con respecto a una situacion de la realidad surge de las interacciones
con el medio ambiente.

e El conflicto cognitivo al enfrentar cada nueva situacion estimula el aprendizaje.
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e El conocimiento se desarrolla mediante el reconocimiento y aceptacion de los procesos
sociales y de la evaluacion de las diferentes interpretaciones individuales del mismo

fendmeno.

1.3.2 PREFERENCIAS DE LOS JOVENES

Una de los rangos de edad de los estudiantes donde se aplico este trabajo de investigacion
fue entre 10 y 12 afios. Mediante la observacion y encuestas se pudo concluir que las
preferencias de los estudiantes de esta edad, giran en torno a la television, la mdsica, el
deporte; pero es necesario realizar unas encuestas al inicio de esta investigacion para
determinar con mas precision hacia donde se inclinan estas, esto con el fin de enfocar el
disefio de las evaluaciones hacia lo que mas les gusta, asi ayudara a llamar la atencion de

los estudiantes.

“Los nifios de este periodo desarrollan un sincero interés por los fenomenos del
mundo real y pueden ser muy criticos con formas de ocio o entretenimiento y con
la publicidad poco real.

Prefieren héroes reales, desmitificando a los de fantasia de las etapas anteriores,
ahora se fijan en deportistas, estrellas de cine o héroes de accion real. Por ejemplo,
las caracteristicas de los juguetes dirigidos a los nifios de este segmento de edad
tienen gque cuidarse con mucho detalle, en concreto la cara, el cuerpo, la ropa de los
mufiecos o la forma en que estos se mueven. En esta etapa los nifios son mas criticos
con las formas de entretenimiento de baja calidad, respectivas o poco originales”

(Tur, Ramos, 2008, p.64)

Pero en este trabajo de investigacion, también se desarrollé6 con estudiantes de
grado undecimo, donde la edad promedio es de 17 afios y la aceptacion de la propuesta fue

acepta.
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1.3.3 EL USO DE MATERIAL DIDACTICO PARA MATEMATICAS

El material didactico en matematicas, juega un papel importante en el proceso de
ensefianza aprendizaje, ya que este es un facilitador para la comprension de las diferentes
tematicas, ademas una buena presentacion de material didactico despierta la atencion de
los estudiantes hacia la adquisicion de las competencias basicas de esta importante area del
conocimiento. Por consiguiente, se presenta una afirmacion de los materiales se usan

frecuentemente en matematicas:

“El libro de texto ha sido y es el principal elemento que cuenta el alumno para su
ensefianza-aprendizaje de las matematicas, si bien en los primeros afios de
escolaridad es suplido por la ensefianza activa principalmente. Conforme aumenta
su edad y por tanto progresa en su escolaridad van siendo reducidos los materiales

y recursos didacticos y aumentando la utilizacién de los libros texto.

Materiales didacticos clasicos utilizados en la ensefianza aprendizaje de las
matematicas son los Bloques lI6gicos de Dienes, los nimeros en color o Regletas de
Cuisenaire,..., los Poliedros, el Tangram, etc. Cada uno de ellos aplicado a unos
contenidos especificos y a unas edades determinadas, produce el efecto deseado en
la ensefianza de las matematicas, partiendo de lo concreto para elaborar después las
abstracciones” (Nortes, 1993, p.59)

Los materiales didacticos disefiados para estas evaluaciones matematicas ludicas,
fueron creados gracias a software de Microsoft, Geogebra entre otros. También fueron
construidos con materiales asequibles como madera, papel, vinilos, papel contac, entre

otros.
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1.3.4 JUEGO DIDACTICO

Partiendo de la siguiente afirmacion “Cuando se trata del nifio, el juego es la vida
misma, por lo la actividad se vuelve rica de significados. Cuando se trata de
adolescentes y jovenes, en cambio, algunas veces la espontaneidad es menos
evidente, sin embargo, podemos recurrir a los juegos organizados, no solo
deportivos, sino de clubes, culturales, juegos donde se participa en grupo y en
colaboracion con otros. También son muy utilizados los concursos, los juegos

politicos, las excursiones, etcétera” (Calderon, 2002, p.195)

Si algo le gusta al estudiantado es competir, por eso es importante aplicar los juegos
didacticos en las instituciones educativas, y no solo de motivaciones iniciales, sino también
como actividades formativas y evaluaciones, que fue lo que se hizo en el desarrollo de este

trabajo de investigacion. El juego didactico tiene caracteristicas como las siguientes:

“Muchas son las caracteristicas que podriamos citar, sin embargo, estas tres:
espontaneidad, motivacion y estimulo imaginativo, consideremos son
trascendentales en estos momentos cuando la desercion nos sigue amenazando, la
inconformidad nos persigue a profesores y alumnos, donde el facilismo nos ahoga
y las ganas de crear, de sonar se esconden tras una cortina de humo llamada
pasividad” (Calderon, 2002, p.196)

Aprovechando estas caracteristicas, se enfoco el disefio de las evaluaciones
matematicas aplicadas, usando las estrategias mencionadas anteriormente. Para el
desarrollo de este trabajo de investigacion se disefiaron 3 juegos didacticos Ilamados,
Competencia Geométrica, Camino al Cielo y el Limite es 59; en todos estos juegos se

observo una gran participacion por parte de los estudiantes.
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1.3.5 CONSTRUCTIVISMO

Este trabajo de investigacion tiene un enfoque constructivista, que consiste en que
el estudiante sea un ser activo dentro y fuera del aula de clase con la orientacion adecuada
del docente; el constructivismo permite desarrollar en los estudiantes competencias en
cuanto lo conceptual, procedimental y actitudinal, este método requiere que el estudiantado
este motivado y maneje los prerrequisitos basicos para construir el nuevo conocimiento de
una manera pertinente. Mediante la combinacion de las estrategias mencionadas, se logré
que los estudiantes interactuaran con el saber de forma ludica, este trabajo de investigacion
se orientd hacia el fortalecimiento los pensamientos matematicos segln los estandares
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional, este proyecto tiene los siguientes

enfoques constructivistas segun estos autores:

Lev Vygotsky: “Cada funcion en la cultura el desarrollo del nifo aparece dos veces:
primero, en el plano social, y mas tarde, en el nivel individual, primero entre las
personas (inter-psicoldgico) y luego dentro del nifio (intra-psicoldgico). Esto se
aplica igualmente a la atencion voluntaria, a la memoria logica, ya la formacién de
conceptos. Todas las funciones superiores se originan como relaciones reales entre
los individuos *“. Un segundo aspecto de la teoria de Vygotsky es la idea de que el
potencial para el desarrollo cognitivo depende de la “zona de desarrollo préximo”
(ZDP): un nivel de desarrollo alcanzado cuando los nifios se involucran en el
comportamiento social. El pleno desarrollo de la ZDP depende de la interaccion
social plena. La gama de habilidades que se pueden desarrollar con la orientacion

de adultos o compafieros de colaboracion superior a la que se puede lograr solo.

En la teoria de Vygotsky sobre el constructivismo en sus principios trata sobre las
limitaciones segun la edad y las interacciones sociales que el individuo debe tener para su
desarrollo cognitivo. Las preferencias de los estudiantes se escuchan frecuentemente en las

aulas de clase, mediante las discusiones que tratan sobre dibujos animados, deportes, series,
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telenovelas entre otros, y esto se convirtié en un punto a favor para la aceptacion de esta

nueva propuesta de evaluacion.

David Ausubel: este autor indica claramente que su teoria se aplica solamente a la
recepcion (expositivo) que aprenden en las escuelas. Se distingue de recepcion
aprender de memoria y aprendizaje por descubrimiento, la primera porque no
implica la subsuncion (es decir, textos que tienen sentido) y la segunda porque el
estudiante debe descubrir informacion a traves de la resolucion de problemas. Un
gran nimero de estudios se han realizado sobre los efectos de los organizadores

previos en el aprendizaje.

Mediante las preferencias de los jovenes, se disefiaron una serie de problemas del
medio, donde el estudiante descubrid los conceptos que habia aprendido en el proceso de
aprendizaje. El estudiante le encuentra un sentido a las ciencias basicas cuando puede
relacionar directamente las teméticas con el medio en que interactla. Para desarrollar la
teoria de Ausubel es necesario tener las ideas clara del tema a explicar y a partir de estas
empezar a detallar y concretar, por eso es importante manejar material que le permita al

estudiante hacer comparaciones, hacer sus propias sintesis y dar sus conclusiones.

Jean Piaget: Aplicando la teoria de Piaget en los resultados de recomendaciones
especificas para una determinada fase del desarrollo cognitivo. Por ejemplo, con
los estudiantes en la etapa sensorio motora, los docentes deberan tratar de
proporcionar un ambiente rico y estimulante con objetos de sobra para jugar. Por
otra parte, con los estudiantes en la etapa operacional concreta, las actividades de
aprendizaje deben incluir los problemas de clasificacién, ordenamiento, ubicacion,
conservacién usando objetos concretos. Jugando se puede inducir al estudiantado
a muchos conceptos de la matematica de una manera muy divertida, donde se

maneja la estructura del constructivismo de Piaget.
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Este trabajo de investigacion se desarroll6 mediante una investigacion mixta, ya

que se realiz6 un proceso cualitativo sobre los gustos y opiniones de los estudiantes acerca

de la evaluacion, y posteriormente se disefiaron las evaluaciones matematicas ladicas que

fueron aplicadas y cuantificadas, y asi se probé que, mediante una variacion y

trasformacion de los métodos de evaluacion, el rendimiento académico puede mejorar

significativamente.

Tipo de investigacion: Mixta

“Los métodos mixtos representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos
y criticos de investigacion e implican la recoleccion y el analisis de datos
cuantitativos y cualitativos, asi como su integracién y discusion conjunta, para
realizar inferencias producto de toda la informacion recabada (metainferencias) y
lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio.

Los métodos de investigacion mixta son la integracion sistematica de los métodos
cuantitativo y cualitativo en un solo estudio con el fin de obtener una “fotografia”
mas completa del fendmeno. Estos pueden ser conjuntados de tal manera que las
aproximaciones cuantitativa y cualitativa conserven sus estructuras y
procedimientos originales (“forma pura de los métodos mixtos”). Alternativamente,
estos metodos pueden ser adaptados, alterados o sintetizados para efectuar la
investigacion y lidiar con los costos del estudio” (Sampieri, Fernandez, Bautista,

2010, p.546)

Para el desarrollo de este trabajo de investigacion se siguieron las siguientes fases
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FASE 1: CONSULTAS DE RESULTADOS CON EVALUACIONES FORMALES

Y ENCUESTAS PARA LOS ESTUDIANTES

En esta fase se tomaran los reportes de notas de grado quinto, sexto y undécimo de
las dos jornadas del Colegio Rodolfo Llinas, y se cuantifico el nivel de desempefio del
estudiantado, posteriormente se realizO encuestas en base a las preferencias de los
estudiantes, se tuvieron en cuentas los dibujos animados, las peliculas, las series, los juegos
de consola, los juegos de internet, las redes sociales, la musica, deportes, etc.; y asi las
evaluaciones matematicas estan enfocadas en lo que le gusta a los estudiantes y de cierta

forma le encuentren sentido a lo que estan aprendiendo.

FASE 2: SELECCION DE TEMATICAS, ESTANDARES BASICOS DE

COMPETENCIA Y LOGROS, PARA EL PROCESO DE EVALUACION

Durante cada afio lectivo, los docentes de las diferentes areas, realizan la
programacion de las tematicas a trabajar durante los periodos establecidos, ademas deben
incluir items importantes como los estandares basicos de competencia, logros, método,
medios y evaluacién. Asi se lleva una secuencia en la construccion del conocimiento.
Cuando al estudiantado esta en grado quinto durante los dos primeros periodos se les
ensefia teméticas como la teoria de conjuntos, Nimeros Naturales y en los dos Gltimos
periodos las tematicas de Geometria, Estadistica, NUmeros Fraccionarios y decimales,
entonces se decidio trabajar con las teméaticas de geometria donde se escogieron las
definiciones y teoremas matematicos a evaluar; en grado sexto se evalud las tematicas de
estadistica, y grado undécimo la tematica de Limites de una funcion, todo esto realizado

de acuerdo a los estandares basicos de competencia del Ministerio de Educacion Nacional.

FASE 3: DISENO DE LAS EVALUACIONES DE LAS TEMATICAS

SELECCIONADAS
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Esta fase consistio en la realizacion del disefio de evaluaciones matemaéticas lddicas,
teniendo en cuenta las tematicas seleccionadas. Cada evaluacion consta de la
combinacidn de las estrategias metodoldgicas tratadas en la fundamentacion teorica, pero
orientada a la aprobacion de los estandares y logros planteados, a través de situaciones
problema relacionadas con los temas preferidos del estudiantado, pero sin perder el rigor
matematico. En esta fase fue importante tener en cuenta todos los detalles, para que la

aplicacion de ésta sea un éxito.

FASE 4: APLICACION DE LAS EVALUACIONES SELECCIONADAS Y

RECOLECCION DE DATOS

Las evaluaciones mateméticas ludicas fueron aplicadas en el Colegio Rodolfo
Llinas, durante el transcurso del tercer y cuarto periodo del afio lectivo. Durante esta fase
se recolectaron las notas de la hetereoevaluacién, autoevaluacién y coevaluacion; se
tuvieron en cuenta todas estas formas de evaluacién, ya que fue importante conocer las
valoraciones y opiniones todos los participantes que validaron este trabajo de

investigacion.

FASE 5: ANALISIS ESTADISTICO

Esta fue la fase final de este trabajo de investigacion, y mediante los conceptos
estadisticos, se probo cuantitativamente la efectividad del disefio de las evaluaciones
ludicas matematicas aplicadas en el Colegio Rodolfo Llinas. Y se probd lo que se pretendia

con este trabajo de investigacion.
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CAPITULO 3

DISENO DE LAS EVALUACIONES MATEMATICAS LUDICAS

/‘" MATE| i‘ rI‘\'\ <

)

3.1 EVALUACION MATEMATICA LUDICA: 5“

COMPETENCIA GEOMETRICA

GRADO: Quinto
TEMATICAS

El poligono y sus elementos.

Clasificacion de poligonos segin sus lados y angulos.
Triangulo. Tipos de triangulos.

Rectas y puntos de un triangulo.

Enunciado del teorema de Pitagoras.

Concepto de cuadrilatero.

Tipos de cuadrilateros.

Circunferencia y circulo.

Posiciones de dos circunferencias.

vV V. V V V V VYV V V VY

Poligono regular, rectas y puntos principales.

OBJETIVOS GENERAL.: Realizar el juego didactico “Competencia geométrica” para
la evaluacion de los conocimientos en geometria de los estudiantes que cursen grado

quinto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
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e Comprender el concepto de poligono.

e Reconocer y clasificar los tipos de poligonos.

e Clasificar triangulos segun sus lados y sus angulos.

e Reconocer y dibujar las principales rectas y puntos de un triangulo.
e Comprender el concepto de cuadrilatero.

e Reconocer y clasificar los tipos de cuadrilateros.

e Distinguir entre circunferencia y circulo.

e Comprender el concepto de poligono regular.

e Clasificar los poligonos regulares y sus caracteristicas.

ESTANDARES A EVALUAR

v Comparo y clasifico figuras bidimensionales de acuerdo con sus
componentes (angulos, vértices) y caracteristicas.

v" Comparo Y clasifico objetos tridimensionales de acuerdo con componentes
(caras, lados) y propiedades.

v"Identifico, represento y utilizo angulos en giros, aberturas, inclinaciones,

figuras, puntas y esquinas en situaciones estaticas y dinamicas.

MATERIALES A UTILIZAR:

= Léapiz
= Tijeras
* Reglas
=  Metro

= 10 tableros de madera
= Fichas (Poligonos, circunferencias segun su posicion)
= Poliedros

= Hojas de papel
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= Calculadora
= | jstados de estudiantes

= Material de decoracion (Bombas, carteles, etc.)

FASE 1: MOTIVACION INICIAL

Bienvenidos al campo geométrico, a lo que le da forma a todo lo que percibimos.
Es el momento de que muestres tus conocimientos de esta importante rama de las
matematicas.

iDiviértete con el tangram!

1. Recorta las fichas del tangram

Figura 1. Tangram
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2. Construye las siguientes figuras con las fichas recortadas, luego crea 2 figuras y

ponles un nombre.

=

P P

y
N
W
VR
Figura 2. Figuras a construir con el tangram

FASE 2: COMPETENCIA GEOMETRICA

La Competencia geométrica es una secuencia de ocho pruebas, donde cada uno de
los estudiantes mostrara sus conocimientos en geometria, realizando una secuencia de 8
pruebas. Donde los jurados seran los estudiantes de grado once de la profundizacion en
matematicas. En el caso de que no se cuente con personas de apoyo, el docente puede
aplicar la competencia en 3 secciones, la primera seccién de la prueba 1 a la 3, la segunda

de la4 ala 6y latercera seccion con las pruebas 7 y 8.

Para la realizacion de la competencia geométrica los estudiantes deberan seguir las

siguientes reglas:
I.  Deberan conformar equipos de 5 integrantes.

Il.  Cada grupo pasara por cada una de las pruebas.

1.  Para larealizacion de cada prueba se daran 15 minutos.
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IV. Encada prueba el estudiante debera resolver lo planteado de forma individual, es
de aclarar que la unica prueba que resolveran como equipo es la 7, que consiste en

hallar el &rea y perimetro de unos lugares en especificos.

V.  Cada una de las pruebas tiene como valor 10 puntos, en total se calificara sobre 80

puntos.

PRUEBA 1: LLUVIA DE ESTRELLAS

Para esta prueba se requiere de un lugar u objeto de superficie plana, donde se
puedan fijar las 12 estrellas construidas de papel bond, fomi y contac. En este reto cada
estudiante debera elegir 2 estrellas y responder las preguntas planteadas. En el grupo de
estrellas hay un comodin que dice “Suerte, avanza” el estudiante que la elige obtiene los
10 puntos. Y puede seguir realizando las actividades. A continuacion, se muestra el

disefio de las estrellas:
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0UEES
GEOMETRIA?

LQUE ES UN
TRIANGULD?

SQUE ES UN
ANGULO
OBTUSO?

(OUE ES UN
POLIGONO?

Z0UE ES UN
CUADRILATERO?

D05 RECTAS
QUE NUMNCA SE
CORTAMN SE

LLAMAN

LQUEES UN
VERTICE?

LA SUMA DE LAS
LONGITUDES DE
LOS LADOS SE

LLAMA

D05 RECTAS
QUE 5E CORTAN
EN UN PUNTO SE
LLAMAN

LQUE ESUNA
DIAGOMAL?

SOUE ES UN
ANGULD
AGUDO?

IISUERTE!!

AVANZA

Figura 3. Grupo de estrellas

PRUEBA 2: CLASIFICACION DE POLIGONOS

En esta prueba, cada estudiante recibird un tablero de madera que contiene ocho

poligonos y un espacio donde deberéan colocar la ficha correspondiente a su clasificacion.

A continuacion, se muestran las fichas y el tablero.
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Figura 4. Tablero de clasificacion de poligonos y fichas

PRUEBA 3: SACA DE LA BOLSA

En esta prueba cada estudiante debe sacar de una bolsa de tela, 3 figuras y contestar

lo siguiente:

v’ ¢La figura es un poligono?



v ¢Cuantos lados, angulos, vértices, y diagonales tiene?

v’ ¢Si la figura es un poligono, es cdncavo o convexo?

A continuacion, se muestran las figuras que se podran encontrar en la bolsa

26







PRUEBA 4: REPRESENTA CON EL GEOPLANO

En esta prueba cada estudiante debera elegir un nimero del 1 al 13, y con la

ayuda del geoplano representar la figura.

Triangulo rectangulo
Triangulo isosceles
Triangulo equilatero
Triangulo acutangulo
Triangulo obtusangulo
Triangulo escaleno
Cuadrado

Rectangulo

© 0 N o g bk~ wbhPE

Rombo

=
o

. Romboide

-
-

. Trapecio rectangular

=
N

. Trapecio isdsceles

=
w

. Trapecio escaleno
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Figura 6. Geoplano “Didactica y matematica”

PRUEBA 5: PERIMETRO Y AREA

Esta es la unica prueba del recorrido donde los estudiantes deben participar en
equipo. Esta prueba consiste en que los estudiantes midan el area y perimetros de lugares
determinados, como partes del suelo, la cancha de futbol, el tablero, entre otros; pero estos
problemas se plantearan con el menor lenguaje matematico, solo se le pedira los siguiente.
¢Cuénto mide la linea que limita la figura formada? Y la segunda ¢cuanto vale la region
limitada por la linea? Esta prueba se hace con el objetivo, que los estudiantes usen los
instrumentos de medida y reconozcan el patron de longitud, ademas se pretende que
dimensionen y aproximen las medidas de lugares y objetos. A continuacion, se muestran
las imagenes de algunos lugares que se utilizaron en esta prueba, para tener ideas claras.
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Figura 7. Calculo de areas y perimetros

PRUEBA 6: POLIGONOS REGULARES

Para esta prueba se cuenta con tablero de madera, que contiene 4 poligonos los cuales
deben clasificarse con las fichas que dicen la palabra regular e irregular. A continuacion,

se muestra el tablero y las fichas que se deben utilizar.

Figura 8. Fichas para la actividad de poligonos regulares e irregulares
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Figura 9. Tablero de poligonos regulares e irregulares

PRUEBA 7: CIRCUNFERENCIA Y CLASIFICACION SEGUN SU POSICION

Esta prueba esta dividida en 2 retos. El primero consiste en dibujar los elementos
de la circunferencia y el segundo en la clasificacion de las circunferencias segun su
posicion.

RETO 1: ELEMENTOS DE LA CIRCUNFERENCIA

Dibuja en la circunferencia; el radio, el didmetro, una cuerda, una recta tangente,

una recta secante.
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Figura 10. Circunferencia

RETO 2: TAPO

En esta prueba el jurado debera mostrar cada una de las 18 fichas disefiadas de la
clasificacion de la circunferencia segln su posicion, ademas debera remarcar un lugar
donde los estudiantes debe poner la mano y decir la palabra TAPO, y deben decir la
clasificacion de las circunferencias segun su posicion, el estudiante que acierte 2 veces
esta mecanica supera la prueba. A continuacion, se muestra el disefio de las 18 fichas a

utilizar.
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PRUEBA 8: POLIEDROS

Para esta prueba se deben utilizar solidos de madera u otro material resistente, para
realizarles una serie de preguntas a los estudiantes sobre las principales caracteristicas
éstos. Para aplicar la prueba, se debe contar con una lista numérica aleatoria de los sélidos
gue se tengan, preguntarle a cada estudiante 2 nimeros, seleccionar los solidos elegidos y

realizar a los estudiantes las siguientes preguntas.

e ;Elsélido elegido es un poliedro o un cuerpo redondo?
e Diga el nombre del poliedro.

e Cuantas caras tiene el s6lido?

e ;Qué figuras geométricas forman las caras?

e Cuantos vértices tiene el solido?

e Cuantas aristas tiene el solido?
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e De nuestro medio mencione 2 objetos que tenga forma similar a los sélidos

seleccionados.

Figura 12. Conjunto de sélidos.

FASE 3: EVALUACION INTEGRAL DEL PROCESO

Al momento de realizar una evaluacion integral, es necesario realizar un proceso
donde se tenga en cuenta el punto de vista de los estudiantes y para esto se debe realizar

los siguientes tipos de evaluacion.

Hetereoevaluacion: Para la cuantificacion docente — alumno de esta evaluacion,
cada prueba de la competencia geométrica tendra un valor de 10 puntos, en total son 80
puntos. El porcentaje que tiene esta valoracion es del 80%. La calificacion se obtiene

aplicando la siguiente formula.

Puntos obtenidos

Het I o X (5,0
etereoevaluacion Puntos posibles (5,0)

Autoevaluacion: En este proceso el estudiante debe evaluar su desempefio y dar su

nota de desempefio en la prueba. El porcentaje que tiene esta valoracion es del 20%.
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Coevaluacion: Este proceso no tiene un valor numérico en el proceso, pero se hace
con el fin de mejorar la actividad para una préxima aplicacion, por eso es necesario formar

una mesa redonda y realizar las siguientes preguntas.

e (Cudl es su punto de vista frente a este método de evaluaciéon?
e (;Como le parecio la presentacion del material didactico?

e ;En qué aspectos debe mejorar esta actividad?

3.2 EVALUACION MATEMATICA LUDICA:

CAMINO AL CIELO

GRADO: Sexto

TEMATICAS

Estadistica descriptiva
Definiciones basicas de estadistica
Media, moda y mediana

Frecuencia relativa, absoluta y porcentual

YV V. V VYV V

Diagramas circulares

OBJETIVO GENERAL: Aplicar el juego didactico “Camilo al cielo” para la evaluacion

de los conocimientos en el area de estadistica, de estudiantes que cursen grado sexto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
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o Identifica poblacion y muestra

e Reconoce las variables cuantitativas y cualitativas en un conjunto de datos.

e Registra informacion en tablas de frecuencias.

e Representa datos en un diagrama de barras, en un pictograma o en un grafico
circular.

¢ Interpreta la informacion obtenida de un grupo de datos.

e Determina que técnica de conteo se debe usar para determinar un espacio
muestral.

e Determina en qué casos se usan las permutaciones y las combinaciones.

e Aplica la formula de probabilidad para determinar la posibilidad de ocurrencia

de un evento dado.

ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIA

v" Comparo e interpreto datos provenientes de diversas fuentes (prensa, revistas,
television, experimentos, consultas, entrevistas).

v" Reconozco la relacion entre un conjunto de datos y su representacion.

v’ Interpreto, produzco y comparo representaciones graficas adecuadas para

v’ presentar diversos tipos de datos. (Diagramas de barras, diagramas
circulares.)

v Uso medidas de tendencia central (media, mediana, moda) para interpretar
comportamiento de un conjunto de datos.

v’ Conjeturo acerca del resultado de un experimento aleatorio usando
proporcionalidad y nociones bésicas de probabilidad.

v Predigo y justifico razonamientos y conclusiones usando informacion

estadistica.

MATERIALES A UTILIZAR:
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= Léapizy Papel

= Calculadora

= Tableros del “Camino al cielo”
» Tarjetas Disefiadas para el juego
» Fichas de parques

=  Dados

PRESENTACION

La estadistica juega un papel importante en nuestro medio, ya que por medio de
ésta se puede probar una teoria, realizar estudios de preferencias sociales, también para
mostrar los resultados de un proceso o resultados de empresas, entre otras mas aplicaciones,
es por eso una necesidad de que las personas desarrollen el pensamiento aleatorio, para asi
facilitar la comprension de varias situaciones de este contexto. En las instituciones
educativas se han venido desarrollando estas tematicas, por lo general de una manera
monotona y donde los estudiantes no muestran un interés por esta importante rama de las
matematicas, de aqui surge la necesidad de plantear estrategias diferentes para abordar

estos procesos.

En este trabajo se plantea la evaluacion matematica ludica “Camino al Cielo” para
evaluar los conceptos de estadisticas que se deben ensefiar en grado sexto. Para la
aplicacion de esta se deben seguir las siguientes fases.

FASE 1: MOTIVACION INICIAL

Reto estadistico

Para la dindAmica se debe contar con un palo, pintado en las puntas de color rojo y azul

respectivamente y seguir los siguientes pasos:
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1. El grupo de trabajo debe formar un circulo

2. El docente debe hacer girar el palo

3. El estudiante a la que se dirija la punta azul debera ponerle un reto estadistico al
que guede sefialado por la punta roja

4. Permanentemente los estudiantes deberan ir rotando para variar los retos.

FASE 2: CAMINO AL CIELO

El juego didactico el “Camino al Cielo” es un juego para maximo 6 jugadores,
que consiste en realizar un recorrido en un tablero con 35 casillas, en repetidas
oportunidades se encontraran con las casillas que tienen la letra C, I, P; entonces el
estudiante debe tomar una de las tarjetas del conjuntos correspondientes, que contienen
ejercicios sobre los conceptos estadisticos y asi muestren sus conocimientos en este
importante tema. Ganard el estudiante que cumpla adecuadamente las siguientes

instrucciones y complete el recorrido.

Instrucciones del juego

1. Cada estudiante seleccionara una ficha, luego tendrén la oportunidad de lanzar los

dados tres veces hasta obtener una presada (pares).

2. Una vez obtengan la salida, cada estudiante solo lanzara un dado y recorrerd los
espacios que indique el valor este, si cae en una casilla que tenga la letra de C, el
jugador debe realizar un ejercicio de tipo conceptual; si cae en la letra I, el jugador
debe realizar un ejercicio de tipo interpretativo; si cae en la letra P, el estudiante
debe realizar un ejercicio de tipo procedimental, para cada ejercicio el jugador
cuenta con maximo un minuto y medio. Si resuelve bien el ejercicio, se mantiene
en la casilla que avanzd, de lo contrario debera volver a su posicion inicial antes

del lanzamiento.
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3. Para este juego es necesario tener a los mejores estudiantes en el proceso de
ensefianza de estadistica y repartirlos en los grupos de trabajo, para que sirvan juez;
sin embargo, el docente debe estar pasando por los grupos y verificar los resultados.
Para el registro de los resultados se debe tener la lista de participantes, y cada que
caigan en una casilla para resolver ejercicios, deben registrar si lo resolvié bien o

mal con un chulo o una equis respectivamente.

4. Siun jugador alcanza a otro, éste debera devolverse a la SALIDA y volver a

iniciar al juego.

5. El ganador del juego sera el jugador que complete el recorrido, si ningun estudiante
completa el recorrido, ganara el jugador que mas haya avanzado.

A continuacion, se muestran los disefios del tablero y las tarjetas.



41

A A
=7
- O = Camino al cielo -::?ijft:}

A £gA
e e
' s o
000000
0000009

Ta

Figura 13. Tablero Camino al Cielo

rjetas conceptuales

Estas tarjetas estan disefiadas para que los jugadores respondan preguntas de tipo
conceptual, esto con el fin de que los estudiantes manejen los conceptos basicos de

estadistica.
4 4 N 4

éQué es estadistica? ¢{Qué es poblacion? {Qué es muestra?
\ \. /  \\
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¢ Qué es una variable
cuantitativa?

4 N 4 N
¢ Qué es una variable? éQuées Pna-varlahle
cualitativa?
\. J
4 N - )
¢ Qué es frecuencia ¢ Qué es frecuencia
absoluta? relativa?
. J
4 N
¢Qué es un experimento ¢Qué es espacio
aleatorio? muestral?
. J
-
Mencione las técnicas de ¢Qué es una
conteo que hay permutacion?
\ J \\ J

i Qué es probabilidad?

¢ Qué es un evento?

.

¢Qué es una
combinacion?

Figura 14. Disefio de tarjetas de tipo conceptual

Tarjetas interpretativas

Para el disefio de estas tarjetas, se simularon encuestas enfocadas en las preferencias de

los jovenes. Esto con el fin, de que los estudiantes interpreten diferentes tipos de gréaficas.

A continuacién, se muestran los disefios.

Red Social Favorita
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Se realizd una encuesta en la ciudad de Dosquebradas, preguntando ¢Cuél es su red social

favorita? Observa el grafico y responde las siguientes preguntas.
e ;Cuanto es la diferencia entre Whatsapp y Facebook? R=61

e ;Entre Facebook y Twitter sobre pasan a Whatsapp? R= Sien 7

e ;Cuantas personas se encuestaron? R=730

Red Social Favorita

TWITTER
WHATSAPP ‘
| | | |
0 50 100 150 200 250 300 350

Figura 15. Red Social Favorita

Fichajes mas caros del futbol

Estos son los fichajes mas caros, registrados hasta el 2.015. Observa la grafica y responde

las siguientes preguntas.

e Hasta la fecha ¢cual ha sido el fichaje méas caro? R=Cristiano y Gareth Bale
e (Cudl ha sido el tercer fichaje méas caro del futbol? R=Neymar

e ;Qué futbolista cierra este grupo de los fichajes mas caros? R= Edinson Cavani
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Figura 16. Fichajes mas caros del futbol

Asignatura favorita

Se le pregunto a 352 estudiantes del Colegio Rodolfo Llinas, ¢Cual es la materia

preferida? Observa el grafico y responde las siguientes preguntas.

e Entre espafiol y biologia sobrepasan més de la mitad de la muestra? R= No,
apenas suman el 48%
e ;Cudl es la tercera asignatura, preferida por los estudiantes? R= Matematicas

e ;Cual es la quinta asignatura preferida por los estudiantes? R= Quimica

44
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ASIGNATURA FAVORITA

M Espafiol M Fisica Matemdticas M Artistica MBiologia M Quimica

Figura 17. Asignatura favorita

Jugador de futbol favorito

Mediante una pagina web de una emisora Colombiana, se hizo una encuesta hacerla del

jugador favorito de futbol. Observa el grafico y responde las siguientes preguntas.

e ;Quién es el jugado menos preferido? R= Luis Suarez
e ;Entre Falcao y James, sobrepasaran los 1.800 fans? R= Verdad

e ;Messi es mas preferido que Ronaldo, segln la encuesta? R= Falso

Jugador de fiatbol favorito

Luis Suarez
Neymar [
Zlatan Ibrahimovick
Falcao Garcia
Lionel Messi I
Cristiano Ronaldo I
James Rodriguez

0 200 400 600 800 1.000 1.200 1.400 1.600 1.800

Figura 18. Jugador de futbol favorito
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Deporte Favorito

Se le hizo una encuesta a un grupo de jovenes de Dosquebradas. Observa el grafico y
responde las preguntas.

e (A qué valor se aproximo la preferencia del futbol?
e Si se suman votos de los deportes diferentes de futbol, ;Sobrepasarian este?

e ;Cual es el deporte menos preferido?

Deporte Favorito

1000
800
600
400

) 908
Seriesl

Futbol  Baloncesto Voleibol  Ciclismo Patinaje

Figura 19. Deporte favorito

Musica favorita

Se le pregunto a un grupo jovenes, ¢Cual es su géenero de musica favorita? Observa el

grafico y responde las siguientes preguntas.

e ;Cuanto es la diferencia entre el segundo y el tercer puesto?
e ;El reggaeton dobla la votacion del Pop?

e ;Cuantas personas se encuestaron?
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Misica Favorita

REGGAETON  ELECTRONICA RAP POP ROCK VALLENATO MUSICA
POPULAR

Figura 20. Mdsica Favorita

Equipo del futbol Europeo Favorito

Se hizo una encuesta en la web, preguntando ¢Cual es su equipo de futbol europeo

favorito? Observa el grafico y responde las siguientes preguntas.

e ;Entre el Barcelona y el Real Madrid sobrepasan los 25.000 votos?
e ;Cudl es el tercer equipo preferido?

e Entre el tercer y cuarto puesto sobrepasan al primero?
Equipo de fiitbol europeo favorito
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Figura 21. Equipo del futbol europeo favorito



48

Venta de café al exterior

La siguiente grafica muestra la venta de café de Colombia al exterior en toneladas.
Responde las siguientes preguntas.

e ;Cuantas toneladas de café vende Colombia a Norte América?

e ;Cudl es el pais que menos compra café, segun la muestra?

e Cuantas Toneladas de café exporta Colombia a Italia y Alemania?

Venta de cafe al exterior
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Figura 22. Venta de café al exterior

Imagen del presidente de la republica de Colombia

Se hizo una encuesta a un grupo de colombianos, hacer de la favorabilidad de la imagen

del Presidente de la Republica de Colombia. Observa el grafico y responde las preguntas.

e ¢Ladesfavorabilidad del presidente pasa la mitad de la muestra? R=No, solo es el
40%

e ;Mas de un tercio de los encuestados estan a favor del presidente? R= Si,



49

e De al menos 3 conclusiones de este estudio

Imagen del presidente

M Favorable M Desfavorable  m No sabe, No responde

Figura 23. Imagen del presidente

Fruta Favorita

En una fruteria se registr6 a un grupo de personas, la fruta que elegian. El grafico muestra

los resultados. Responde las siguientes preguntas

e ;Entre la votacion del banano y el mango sobrepasan la de la manzana? R=Si
e Cudl es la fruta menos apetecida? R=Naranja
e Ordene las preferencias en frutas de mayor a menor. R= Manzana, Mango, Fresa,

Pera, Banano, Guayaba y Naranja.



Fruta favorita

Naranja [N
Guayaba
Mango
Fresa [
Banano
pera NN
Manzana |

0 5 10 15 20 25 30 35 40
Figura 24. Fruta Favorita

Cantante Urbano Colombiano favorito

Se hizo una encuesta en la web, preguntando ¢ Cual su cantante colombiano de mdsica

favorito? El grafico muestra los resultados. Responde las siguientes preguntas.

e ;Qué porcentaje suman Maluma y J.Balvin?
e ;Entre Reykon y Pipe Calder6n obtienen una quinta parte de la muestra?

e ;Entre Maluma y Pipe Calderdn sobrepasan la mitad de la muestra?

Cantante Urbano Colombiano Favorito

Andy Rivera
Pipe Cald 4%
-‘. - Maluma
15% = J. Balvin
- Reykon
= Pipe Calderon
Andy Rivera

Figura 25. Cantante Urbano Colombiano Favorito
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Peliculas mas taquilleras

La siguiente grafica muestra el valor aproximado de las peliculas més taquilleras, en

millones de dolares. Observa el grafico y responde las preguntas.

e ;Cuanto es la diferencia entre TITANIC y AVATAR? R= 596 millones de ddlares
e Entre THE AVENGERS y FURIOUS 7 ¢ Superan la recoleccion que tuvo avatar?
R=si

e ;Cuanto es la diferencia entre TITANIC y JURASSIC WORLD? R= 520

PELICULAS MAS TAQUILLERAS

2.782

Figura 26. Peliculas més taquilleras

Canal deportivo favorito

Se le pregunto a 240 personas, usuarios de la television privada. ¢Cual es el canal de
deportes favorito? Observa el grafico y responde las siguientes preguntas.

e (A queé valor se aproxima la votacion por el canal Win Sports?

e ;El canal ESPN supera la cuarta parte de la votacion?



e ;Cudl es el canal menos preferido, segun la encuesta?

Canal deportivo favorito

L

Figura 27. Canal deportivo favorito

Dispositivo electronico favorito

Se les pregunto a 1.063 personas acerca del dispositivo electronico favorito. Observa el

grafico y responde las siguientes preguntas.

e Lavotacion de las tabletas. ¢ Supera el 30% de la votacion?
e ;Lacomputadora supera una cuarta parte de la votacion?

e ;Cual es el dispositivo electronico menos favorecido?



Dispositivo Electronico Favorito

—Q

= Smartphone = Blackberry = Tablets = Computadora

Figura 28. Dispositivo electronico favorito

Comida répida favorita

En un establecimiento de comidas rapidas, se registraron los primeros 400 pedidos.

Observa el grafico y responde las siguientes preguntas:

e ;Cudles son las tres primeras comidas mas apetecidas?
e ;Cuadl es la comida menos apetecida?

e (En qué rango numérico esta la preferencia de las salchipapas?

53
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Comida Rapida Favorita
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Figura 29. Comida rapida favorita

Carreras del futuro

Se le pregunto a un grupo de expertos, de las diferentes areas del conocimiento, ¢Cudl
serd la carrera del futuro? Observa el grafico y responde las preguntas.

e ;Cudl es la cuarta carrera del futuro, segun la encuesta?

e Entre Ingenieria Automotriz e Ingenieria Mecatronica, superan la votacion de
Sistemas y comunicaciones?

e De 2 argumentos ¢,Por qué ciencias de la salud es la carrera con mas proyeccion

hacia el futuro?
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Figura 30. Carreras del futuro

Medio de transporte preferido

Se les pregunto a 2.000 personas. ¢Cual era su medio de transporte favorito? El grafico

muestra las respuestas. Observa el grafico y responde las siguientes preguntas.

e ;Las motos superan el 50% de la votacién?
e Entre el carro y la bicicleta superan la votacion de la moto?

e ;Qué votacidn obtuvieron las bicicletas?

Medio de transporte preferido

Bicicleta -
Moto —

Carro

0 200 400 600 800 1000 1200
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Figura 31. Medio de transporte favorito

Color favorito

Se hizo una a 2.260 personas, preguntando ¢Cudl es su color favorito?, Observa el grafico
y responde las siguientes preguntas.

e Cual es el cuarto color mas preferido?
e ;Qué valor en votos sobrepasa el color rojo?

e Entre el verde y el fucsia, ¢Superan la votacion del color azul?

Color Favorito
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Figura 32. Color favorito

Mascota preferida

Se le pregunto a 500 personas, ¢Qué tipo de mascota prefiere? Observa el grafico y

responde las siguientes preguntas.

e ;Lavotacion por los perros supera el 50%?
e (A que valor se aproxima la votacion por las aves?

e De 2 conclusiones de la encuesta.



Mascota preferida

Aves [N
Gatos [

Perros
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Figura 33. Mascota preferida

Tarjetas de preguntas procedimentales

250

A continuacion, se muestran las tarjetas de tipo procedimental, donde los estudiantes

requieren papel, 1apiz y en ocasiones calculadora para agilizar los calculos.
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/.‘Se les pregunto a 30 mujeres del sector de (Se les pregunto a 20 estudiantes de grado
Bosques de la Acuarela, ;Cuantos hijos sexto, ;Qué edad tenian? Estas fueron las
tienen? Estas son las respuestas. respuestas.

2,1,2,3,4,0,2,3,2,1 12,13,12,13,13,12,12,12,12,13

3,1,1,4,2,0,3,1,2,1 11,13,12,12,12,12,12,12, 13,14

3,3,3,2,1,2,2,0,2,3 Calcule el promedio de edad en grado sexto.
Calcule el promedio de hijos por cada muj er) j
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-

En la ultima fecha de la liga Colombiana,
estos fueron los goles marcados en cada
partido.

4,2,0,1,3,42,1.3. 4
Calcule el promedio de los Goles por partido

en la ultima fecha.

-

Estas son las notas formativas de Juanito en el
cuarto periodo.

3.1,4.5,3.4,5.0,4.0,2.0

Calcule el promedio de las notas formativas.

J

-

Estoeslo que se gasta Santiago en latienda
del colegio de
respectivamente.

lunes a wiernes

3.000, 3.500, 2.300, 4.000, 2.500

Calcule el promedio de lo que gasta Juan

diariam ente.

K'S_e les pregunto a 20 jovenes de
Dosquebradas dedican
diariamente a las redes sociales. Estas
fueron las respuestas en horas.

3,2,1,58,7.,52.1.5

cuanto  le

4,.3,2,4,2,5 3,587

Calcule el promedio de tiempo que utilizan

/

los Jovenes en las redes sociales.

(E] suefio de muchos jovenes, es ser
futbolista, se consulto la edad delos altimos
20 jovenes que debutaron en el Futbol
Profesional Colombiano. Estas son las
edades.
18.19.17,17,17,19, 18, 18, 16,19
18,19,19.19. 19,18, 18,17, 19,17

Calcule la edad Promedio de los dﬂbutante_y

-

El precio promedio en consumo agua
de los barrios de Dosquebradas,
estratos 1, 2, 3 esde 45.675 pesos.
De al menos 2 conclusiones.

/

-

De 3 ¢jemplos de variables
cuantitativas

-

De 3 gjemplos de variables
cualitativas
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(Clasﬂ'ic,a las siguientes variables en
cuantitativas o cualitativas.

* (Comida rapida favorita

* El consumo de energia el éctrica del
barrio

¢ Numero de veces que hace ejercicio

J

en la semana
* Marca de zapatos favoritos

Clasifica las variables en

cuantitativas o cualitativas.

si gui entes

* (Color preferido en ropa

* Numero de goles marcados de un
delantero por fecha

¢ Talla de zapato

* (Cantante favorito

J

/

(Cual es la probabilidad de obtener
un nimero par al lanzar 2 dados?

J

-

;Cual es 1a probabilidad de obtener
un namero primo al lanzar 2 dados?

J

-

Halle 1a mediana de los siguientes
datos.

2,4,5,3,4,7,2,9,4

J

-

Halle la mediana de los siguientes
datos.

8,7,11,10,12,11,9,8,10,11, 12

)

-

;Cual es la probabilidad de obtener
un mimero impar al lanzar 2 dados?

/

-

Se realiza una rifa con numeros de 2

cifras, desde 00 hasta el 99, ;Cual es

la probabilidad de ganar si tengo 10
boletas?

/
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4 4

En una bolsa negra hay 8 bolas rojas. En una bolsa negra hay 8 bolas rojas,
7 verdes y 5 rojas. Si se saca una bola 7 verdes y 5 rojas. Si se saca una bola
al azar. Calcular la probabilidad de al azar. Calcular la probabilidad de
que la bola seleccionada sea roja. que la bola seleccionada sea roja.

_/ _/

/'Se les pregunto a 10 personas sobre
el sabor de gaseosa favorita. Estas
fueron sus respuestas.

Se les pregunto a 10 estudiantes
sobre su color favorito. Estas fueron
sus respuestas.

Uva, manzana, cola, cola, naranja,

Verde, azul, rojo, rojo, rojo, verde,
cola, manzana, manzana, uva, cola.

azul, rojo, fucsia, amarillo.
Realice una tabla de frecuencias.

} /
4 4

Realice una tabla de frecuencias.

Calcule la probabilidad de que

Se lanzan 2 monedas al azar. Calcule un nifio nazca un martes o
la probabilidad de las dos caigan por miércoles
la cara. -

J J

Figura 34. Disefio de tarjetas procedimentales

FASE 3: EVALUACION INTEGRAL DEL PROCESO

Al momento de realizar una evaluacion integral, es necesario realizar un proceso
donde se tenga en cuenta el punto de vista de los estudiantes y para esto se debe realizar

los siguientes tipos de evaluacion.
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Hetereoevaluacion: Para la cuantificacion docente — alumno de esta evaluacion,
cada gque un estudiante caiga en una casilla donde deba resolver un ejercicio, el docente
debe calificar éste de 0 a 1. Para la obtencion de la calificacion total se debe aplicar la

siguiente formula.

] Puntos obtenidos
Hetereoevaluacion = — %X (5,0)
Total de ejercicios resueltos

Autoevaluacion: En este proceso el estudiante debe evaluar su desempefio y dar su

nota de desempefio en la prueba. El porcentaje que tiene esta valoracion es del 20%.

P 1“‘\\“ ATE.[ ,‘I‘\.\ <
o N

3.3 EVALUACION MATEMATICA LUDICA:

“EL LIMITE ES 59” |

GRADO: Undécimo

TEMATICAS

Limites de funciones polinémicas
Limites Indeterminados

Limites Racionales

Limites trigonométricos

Limites al infinito

YV V. V V V V

Limites infinitos

OBJETIVO GENERAL: Aplicar el juego didactico “El limite es 59” para la evaluacion
del calculo de diferentes tipos de limites.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Comprender el concepto de limite de una funcion y las propiedades de los limites.
e Calcular el limite de una funcion algebraica utilizando las propiedades de los

limites.

ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIA

v Utilizo las técnicas de aproximacién en procesos infinitos numéricos.
v Analizo las relaciones y propiedades entre las expresiones algebraicas y las

gréaficas de funciones polinémicas y racionales y de sus limites.

MATERIALES A UTILIZAR:

= Léapiz y Papel

= Calculadora

= Tableros del “Limite es 50”
= Tarjetas

» Fichas de parques

= Dados

PRESENTACION

En los cursos matematicos avanzados, es importante comprender y calcular limites
de cualquier tipo, ya que a partir de este concepto se define la derivada funciéon y
trasformada de Laplace, argumentos matematicos relevantes para la modelacion de
situaciones en area de la ingenieria, la medicina, la fisica, entre otras. A continuacion, se

plantean las fases de aplicacion de la prueba.
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FASE 1: MOTIVACION INICIAL

Frase célebre:

“La tnica posibilidad de descubrir los limites de lo posible es aventurarse un poco mas
alla de ellos, hacia lo imposible.”

(Arthur C. Clarke)

Resuelve los siguientes Acertijos

Los siguientes acertijos fueron tomados de: http://www.elconfidencial.com/alma-

corazon-vida/2014-07-28/10-acertijos-clasicos-que-pondran-a-prueba-tu-capacidad-
logica 166413/

% Conduces un autobus, en el que se montan 18 personas. En la siguiente parada, se
bajan 5 pero suben otras 13. Al llegar a la siguiente estacidn, se bajan 21y se

suben otras 4. ¢ De qué color son los ojos del conductor?

¢ Un granjero tiene 10 conejos, 20 caballos y 40 cerdos. Si llamamos “caballos” a

los “cerdos”, ;cuantos caballos tendra?

% ¢Cuantas veces puede restarse el namero 1 del namero 1.111?

FASE 2: “EL LIMITE ES 59”

El juego didactico el “EL LIMITE ES 59” es un juego para maximo 8 jugadores,
gue consiste en realizar un recorrido en un tablero con casillas enumerados del 1 al 59, en

repetidas oportunidades se encontraran con la casilla que dice la palabra LIMITE,


http://www.elconfidencial.com/alma-corazon-vida/2014-07-28/10-acertijos-clasicos-que-pondran-a-prueba-tu-capacidad-logica_166413/
http://www.elconfidencial.com/alma-corazon-vida/2014-07-28/10-acertijos-clasicos-que-pondran-a-prueba-tu-capacidad-logica_166413/
http://www.elconfidencial.com/alma-corazon-vida/2014-07-28/10-acertijos-clasicos-que-pondran-a-prueba-tu-capacidad-logica_166413/
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entonces el estudiante debe tomar una de las tarjetas que contienen ejercicios sobre célculo

de limites y asi muestren sus conocimientos en este importante tema. Ganara el estudiante

que cumpla adecuadamente las siguientes instrucciones y complete el recorrido.

Instrucciones del juego

6.

10.

Cada estudiante seleccionara una ficha, luego tendran la oportunidad de lanzar los
dados tres veces hasta obtener una presada (pares).

Una vez obtengan la salida, cada estudiante solo lanzara un dado y recorrera los
espacios que indique el valor este, si cae en una casilla que tenga el nombre de
limite tomara una tarjeta y debe resolver éste, en maximo un minuto y medio. Si
resuelve bien el limite avanzara el resultado de este, de lo contrario debera volver
a su posicion inicial antes del lanzamiento y retroceder este valor. Si el estudiante
resuelve bien el limite y cae otra casilla de limite se exonera y espera su turno

para volver a lanzar.

Si el limite da como resultado cero avanza 2 casillas, si el limite da una fraccion o
decimal se aproxima al entero mas préximo. Si da como resultado una expresion
algebraica, se les da a todas las letras el valor de 1. Si da como resultado un
numero negativo se avanza es su valor absoluto. Si el limite no existe avanza 1

casilla.
Si un jugador alcanza a otro, éste debera devolverse a la SALIDA y volver a

iniciar al juego.

El ganador del juego sera el jugador que complete el recorrido, si ningin

estudiante completa el recorrido, ganara el jugador que méas haya avanzado.
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A continuacion, se muestran los disefios del tablero y las tarjetas.

LIMITE LIMITE 56 57 58

LIMITE LIMITE 4o LIMITE | 4o (LIMITE| 3g 37

30 LMITE 35 |LIMITE 3,
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lim x%2 —2x+1
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I x—3+ 2Xx
xl—rgx+2 1—x
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2—2cosx

lim
x—0 X

2

sen?x + cos? x

lim
x—=—2 tanx

25en x CosXx

lim

~ sen 3x
lim—
x—0 sendx
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. 7x? —5x+3
e 3x5 + 2x + 1

Figura 36. Disefio de tarjetas de limites

FASE 3: EVALUACION INTEGRAL DEL PROCESO

Al momento de realizar una evaluacién integral, es necesario realizar un proceso
donde se tenga en cuenta el punto de vista de los estudiantes y para esto se debe realizar
los siguientes tipos de evaluacion.
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Hetereoevaluacion: Para la cuantificacion docente — alumno de esta prueba, cada
que un estudiante caiga en la casilla de LIMITE, el docente debe dar 1 punto si los resuelve
bien o un 0 si lo resuelve mal. Para la obtencién de la calificacion total se debe aplicar la

siguiente formula.

] Puntos obtenidos
Hetereoevaluacion = —— %X (5,0)
Total de ejercicios resueltos

Autoevaluacion: En este proceso el estudiante debe evaluar su desempefio y dar su

nota de desempefio en la prueba. El porcentaje que tiene esta valoracion es del 20%.

Coevaluacion: Este proceso no tiene un valor numérico en el proceso, pero se hace
con el fin de mejorar la actividad para una préxima aplicacion, por eso es necesario formar

una mesa redonda y realizar las siguientes preguntas.

e ;Cudl es su punto de vista frente a este método de evaluacion?
e ;COmo le parecid la presentacion del material didactico?

e ;En qué aspectos debe mejorar esta actividad?



CAPITULO 4

DESARROLLO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
4.1 ENCUESTA A ESTUDIANTES

Se realizo la siguiente encuesta a 100 estudiantes del Colegio Rodolfo Llin&s.

’@“ﬁﬁ"ﬁ.ﬁl@i
Z 20

ENCUESTA

1. ¢Te gusta la forma en que te evallan en matematicas?

Si_ No
¢Por qué?

70

2. ¢De que manera te gustaria que te evaluaran?

3. ¢Con cuales de las siguientes preferencias, le gustaria que estuvieran enfocadas

sus evaluaciones en matematicas? Sefiala dos opciones.

O Deportes O Redes Sociales
O Televisién O Gastronomia
O Mdsica O Otros. ¢Cuéles?
O Religion

O Politica
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Los resultados de esta encuesta, permitieron que el disefio de las evaluaciones
matematicas ladicas fuera aceptado por los estudiantes. La siguiente figura muestra
algunas de las de las respuestas de la primera pregunta.

1. (Te gusta la forma en que te evaliian en matematicas?

St “No X

(Por qué?

eae  no megooty de 1o maner
aoe  SXPIca Y7 edalQg e

1. ¢Te gusta la forma en que te evaliian en matematicas?

S No X

(Por qué?

1. ;Te gusta la forma en que te evalian en matematicas?
e ~ No X
iPor qué?

00 GCGe 0N MDA exsiar ”‘*ut_‘ﬁa

Figura 37. Algunas respuestas de los estudiantes de la primera pregunta

La siguiente figura muestra algunas de las respuestas de la segunda pregunta.
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/2. ¢De qué manera te gustaria que te evaluaran? \

9 Con octwidodes Jdidachcas

2. (De qué manera te gustaria que te eval ?
Naach o J Q%QS 3\(;! X .S YOO Z:C& NQ QX

AJ

2. (De qué manera te gustaria que te evaluaran?

-\ o0 T\

\_ /

Figura 38. Algunas respuestas de los estudiantes de la segunda pregunta

Los resultados de la primera pregunta los muestra la siguiente tabla

Tabla 1. Condensado de las respuestas de la primera pregunta de la encuesta

¢ Te gusta la forma en que te evalGan en
matematicas?

Si No

23 77
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En la tercera pregunta, donde se indagaba. (Con cudles de las siguientes
preferencias, le gustaria que estuvieran enfocadas sus evaluaciones en matematicas? Como
cada estudiante sefialo 2 opciones, en total se obtuvieron 200 votos. Los cuales describen
la siguiente gréfica.

Tabla 2. Respuestas de las preferencias de los jovenes

PREFERENCIA VOTOS
Mdsica 83
Deportes 75
Redes Sociales 30
Gastronomia 6
Television 4
Videojuegos 2
Preferencias de los jovenes
920
80
70
60
50
40
30
20
10
0 [ ] —
Musica Deportes Redes Gastronomia Television Videojuegos
Sociales

Figura 39. Preferencias de los jovenes

4.2 DESARROLLO DE LA EVALUACION MATEMATICA LUDICA

“COMPETENCIA GEOMETRICA?”
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Esta evaluacion matematica ludica se aplico a estudiantes de grado Quinto Ay
Quinto 1 del Colegio Rodolfo Llinas, la participacion fue excelente. A continuacion, se
muestra una serie imagenes que evidencian la aplicacion de esta evaluacion matematica

lddica.

¥~ |} I
X < N
- ,v 4

| .‘\‘ % | ’» .

W &

Y
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Figura 41. Estudiantes realizando la motivacion inicial

Figura 42. Docente de matematicas Cristian Franco aplicando la prueba “Lluvia de

estrellas”

Figura 43. Estudiante de grado quinto, clasificando los poligonos segun sus lados.



Figura 44. Estudiante realizando la prueba saca de la bolsa.

Figura 45. Estudiante representando poligonos en el geoplano
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Figura 46. Estudiantes calculando areas y perimetros

Figura 47. Estudiantes desarrollando

77
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Figura 49. Estudiantes realizando la prueba de poliedros.

Las imagenes muestran la secuencia de la competencia geométrica y donde se
evidencia una participacion activa por parte de los estudiantes. Las actividades en clase

fortalecieron los conocimientos estudiantes, ademas se notd que éstos le dedicaron tiempo
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extraclase para la preparacion de esta prueba. A continuacion, se muestran los resultados
de Quinto Ay Quinto 1.

e Resultados de Quinto A

Tabla 3: Notas de las evaluaciones de grado Quinto A

Estudiante Nota ler Nota 2do Nota evaluacion
periodo periodo ladica

1 3,2 3,6 4,1
2 2,3 2,8 3

3 3,7 3,9 4,6
4 2.9 3.2 3,6
5 3,3 88 4,3
6 3 3,2 3,3
7 3,6 88 3,8
8 3,3 3 3,8
9 4,2 4,1 4.4
10 2,9 3,3 4,1
11 3,5 3,7 4,3
12 3,8 35 4,6
13 2,5 3,2 3,1
14 3 3,3 3,7
15 3,7 3,8 4.4
16 3,5 3 4

17 4,2 4 45
18 3,9 3,6 3,8
19 2,7 3,2 3,8
20 4,4 45 4,6
21 4,6 4,2 4,1
22 4 4,1 4.4
23 2,8 3,2 3,7
24 2,2 2,5 3

Promedios 3,404347826 3,508695652 3,958333333
Generales
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Promedio de Notas

3.9
3.8
3.7
3.6
3.5
3.4
3.3
3.2
31

Figura 50. Gréfico de crecimiento de los promedios generales de grado Quinto A

La grafica muestra que el promedio del grupo crecié en 5 décimas con la aplicacion
de la evaluacion matematica ludica en cuanto a la evaluacion escrita del primer periodo, y

4 décimas en cuanto a la evaluacion del segundo periodo.

e Resultados Quinto 1

Tabla 4. Notas de las evaluaciones de grado Quinto 1

Estudiante Nota ler Nota 2do Nota evaluacion
periodo periodo ladica
1 4,5 4,2 4,8
2 4 4,5 3,6
3 3 3 41
4 3,3 3 4,3
5 4,5 3 3,3
6 4 4 3,9
8 2,5 2,5 41
9 2,7 2,5 3,9

=
o

4,7 4 4,9
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11 4 4,8 3,9

12 4 2,5 3,2

13 3 2,5 3,4

14 3,7 2,7 3,8

15 2,5 4,8 4,6

17 4 3,6 3,8

18 3,3 3,2 4,1

19 3 3 3,9
Promedios 3,570588235 3,4 3,976470588
Generales

Promedio de notas
4.1

3.9
3.8
3.7
3.6
3.5
3.4
33
3.2
3.1

Figura 51. Gréfico del crecimiento del promedio general de grado Quinto 1

En este grado, se evidencio un crecimiento en 4 décimas con la evaluacion
matematica ludica, en comparacién con la evaluacion tradicional del primer periodo, y 6

décimas en comparacién con la evaluacion del sequndo periodo.

4.3 DESARROLLO DE LA EVALUACION MATEMATICA LUDICA “CAMINO

AL CIELO”
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Esta evaluacion matematica ludica se aplico en el grado Sexto 1, a continuacion, se

muestran las evidencias.
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Figura 53. Estudiante participando de la evaluacion matematica ludica “Camino al

Cielo”

Figura 54. Estudiantes desarrollando ejercicios
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Figura 55. Estudiante interpretando grafico.

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos por los estudiantes de grado sexto.

Tabla 5. Notas de las estudiantes de grado sexto

Estudiante Nota ler
periodo
1 3,6
2 2,8
3 3,9
4 2
5 3,2
6 4
7 2,7
8 3,7
9 4,2
10 3
11 3,6
12 2,5
13 2
14 2,8

Nota 2do
periodo

3,8
2,5
4
2,2
3
4,3
2,8
3,6
4
3,2
3,5
2
2
2,7

Nota evaluacion
ladica
4,5
3,3
4,2
3
4
5
3,7
41
4,5
3,5
4
3,1
2,8
3,7
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15 4,2 4 4,7
16 3 2,7 3,5
17 2,7 2,5 3,3
18 3,3 3,6 3,9
19 3,5 3,2 4
20 2,9 3 3,2
21 3,8 3,5 4,3
22 3,9 4 3,5
23 3,2 3 3,7
PROMEDIOS  3,239130435 3,15 3,772727273
GENERALES

Promedios de notas

3.9
3.8
3.7
3.6
3.5
3.4
3.3
3.2
31

29
2.8

Figura 56. Grafico de promedios generales de grado Sexto

En este grado también se evidencia que la aplicacion de la evaluacién matematica
Iudica, genero un incremento en el promedio general del grupo de 5 décimas con respecto

a la evaluacion del primer periodo y 6 décimas con respecto a la del segundo periodo.

4.4 DESARROLLO DE LA EVALUACION MATEMATICA LUDICA

“EL LIMITE ES 59”
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Esta evaluacion matematica ladica se aplic a estudiantes de grado Undécimo 1 del
Colegio Rodolfo Llinas. A continuacién, se muestra una serie imagenes que evidencian la

aplicacion de esta evaluacion matematica ludica.

e\ i

. g,y

Figura 57. Estudiante de Undécimo, aplicando la actividad “E! limite es 59

) o
154

Figura 58. Estudiante resolviendo ejercicio de limites.
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A continuacion, se muestran los resultados obtenidos por los estudiantes de grado

undécimo.

Tabla 6. Notas de evaluaciones de grado undécimo.

Estudiantes Nota ler Nota 2do Nota evaluacion
periodo periodo Iudica

1 4,6 3,2 5

2 4,5 4,5 5

3 4 4,2 5

4 4 3,6 4,5

5 4,5 4,3 5

6 4 3,3 5

7 4,5 3 3,3

8 3,3 3,7 4
4,175 3,725 4,6

Promedio de notas

3.5
25
15

0.5

Figura 59. Gréfico de promedios generales de grado Undécimo

En este grado también se evidencia que la aplicacion de la evaluacion matematica
ludica, genero un incremento en el promedio general del grupo de 4 décimas con respecto

a la evaluacion del primer periodo y 9 décimas con respecto a la del segundo periodo.
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CONCLUSIONES

Variando y transformando los métodos de evaluacion de una forma lddica, se logra
que los estudiantes obtengan mejores resultados y disfruten la ensefianza de la matematica.

El uso del material didactico pertinente para las diferentes actividades, permite que

los estudiantes disfruten y aprenden significativamente con el uso de éstos.

Los juegos didacticos son agradables para los estudiantes, ya que a éstos les encanta
competir, y esto debe convertirse en un punto a favor para los docentes al momento de

programar sus clases.

La evaluacion integral es necesaria para tener en cuenta los puntos de vista de los

estudiantes y asi mejorar el disefio de este tipo de actividades pedagdgicas.

El apoyo de los docentes y los estudiantes con mejor desempefio en matematicas,
facilitan la aplicacién para este tipo de evaluaciones, ya que en ocasiones el docente no

suple las necesidades en cuanto a la aplicacion de estas pruebas.

Tener en cuenta las preferencias de los estudiantes, es importante en el disefio de
estas actividades, ya que por medio de estas se llama la atencidn de los estudiantes y esta

es aceptada.
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