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Resumen

La ludica como estrategia didactica para el fortalecimiento en el desarrollo del pensamiento
numeérico en estudiantes de primer semestre, de Licenciatura de Matematicas, de la Universidad
Francisco de Paula Santander de la ciudad de Cdcuta, forma parte de la perspectiva de
concientizacion, responsabilidad y compromiso, que conlleva al mejoramientos de las habilidades
y capacidades necesarias, con un entorno en el que se puede explorar, experimentar y resolver
problemas numéricos con mayor eficacia. Este proceso, se llevé a cabo mediante una metodologia
con un enfoque cuantitativo, un disefio cuasi experimental, donde 18 alumnos respondieron un test
diagnostico, hallando como resultado en las respuestas falencias, mas especificamente, en
conversiones entre fracciones, decimales y porcentajes, demostrando habilidad y predileccion por
el uso de razonamiento ligero y flexible para resolver las operaciones, las cuales sirvieron para
hacer un analisis con la construccidn de dos estrategias, una con la ludica y la otra con metodologia
tradicional y plana, estableciendo que era mas efectiva la primera con ejercicios de evaluacion.
Finalmente, se concluye que la propuesta cumplié con los requerimientos y alcances esperados,
quedando lista para continuar con su aplicacion.
Palabras claves: Ludica, estrategia didactica, pensamiento numeérico, matematicas,

razonamiento
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Abstract

Playfulness as a didactic strategy for strengthening the development of numerical thinking in first
semester undergraduate students of Mathematics at the Universidad Francisco de Paula Santander
in the city of Cucuta, is part of the perspective of awareness, responsibility and commitment, which
leads to the improvement of the necessary skills and abilities, with an environment in which they
can explore, experiment and solve numerical problems more effectively. This process was carried
out through a methodology with a quantitative approach, a quasi-experimental design, where 18
students answered a diagnostic test, finding as a result in the answers, more specifically, in
conversions between fractions, decimals and percentages, demonstrating ability and predilection
for the use of light and flexible reasoning to solve the operations, which served to make an analysis
with the construction of two strategies, one with the playful and the other with traditional
methodology and plant, establishing that it was more effective the first with evaluation exercises.
Finally, it is concluded that the proposal fulfilled the expected requirements and scope, being ready
to continue with its application.

Keywords: Playfulness, didactic strategy, numerical thinking, mathematics, reasoning.
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Introduccion

La ladica es una estrategia pedagdgica que busca el aprendizaje a través del juego y la
diversion. En el contexto del desarrollo del pensamiento numeérico, la ltdica puede ser una
herramienta muy efectiva para motivar a los estudiantes y ayudarles a comprender mejor los
conceptos matematicos.

En la ensefianza de las matematicas, el pensamiento numérico se refiere a la capacidad de
manipular y comprender los nimeros y las operaciones aritméticas basicas. EI pensamiento
numérico tambien implica la capacidad de aplicar las habilidades matematicas para resolver
problemas en situaciones de la vida real.

Al utilizar la ludica como estrategia para el desarrollo del pensamiento numerico, se
puede fomentar la creatividad, la curiosidad y la experimentacion, lo que puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar una comprension mas profunda y significativa de los conceptos
matematicos.

Por ejemplo, los juegos de mesa como el ajedrez o el domino pueden ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento critico y estratégico, asi como a mejorar su
capacidad para reconocer patrones numericos y comprender las relaciones entre los nimeros.

Los juegos digitales, como las aplicaciones de matematicas, también pueden ser una
herramienta util para el desarrollo del pensamiento numeérico. Estos juegos pueden ser
personalizados y adaptados a las necesidades individuales de los estudiantes, lo que puede
ayudar a mantenerlos interesados y motivados en el aprendizaje de las matematicas.

La ludica puede ser una herramienta valiosa para el desarrollo del pensamiento numeérico.

Al incorporar el juego y la diversion en el aprendizaje de las matematicas, se puede motivar a los



16

estudiantes y ayudarles a desarrollar habilidades matematicas criticas que seran Gtiles en la vida

real.



17

1. Titulo: La Ludica como Estrategia para el Desarrollo del Pensamiento Numérico

1.1 Planteamiento del Problema

La ladica como estrategia para el desarrollo del pensamiento numérico, es considerada
como la capacidad que tiene el docente para transmitir el conocimiento a través de su préctica
pedagogica, la cual, abarca hasta la transversalidad con otras disciplinas del saber; por lo tanto,
se dice que la ludica esta asociada a las actividades diarias, de quienes también forman parte, el
sentir de las personas, la forma de pensar, las emociones y la imaginacién (Jiménez, 2007 como
se citd en Goyeneche y Zuluaga, 2020). Por ello, se convierte al mismo tiempo en el proceso de
enseflanza-aprendizaje con estrategias que incluyen el juego, como forma de allegar al estudiante
dicho aprendizaje de la manera dinamica con material que permite exteriorizar todo tipo de
sensaciones, donde el docente es el principal facilitador de dicho proceso.

En este sentido, el pensamiento numérico forma parte del entendimiento de las
matematicas, por el manejo de nimeros y operaciones que ella contiene, y en la mayoria de los
casos, esta comprension se torna en los estudiantes con dificultades, porque adin en pleno siglo
XXI los docentes contindian haciendo uso de metodologias tradicionales en su practica
pedagdgica, haciendo mas compleja la percepcion de la materia, reflejada en rendimientos
académicos bajos en pruebas internas y externa.

Adicional a lo anterior, las dificultades que los estudiantes presentan con el pensamiento
operacional en matematicas, segin Hoyos y Jaramillo (2023), se debe a factores internos y
externos, entre los que se destacan a nivel interno: las metodologias tradicionales, la
infraestructura y el equipamiento; y en el ambito externo forman parte: el desapego parental, los

estilos de crianza, el nivel socioeconémico, entre otros; que finalmente como se menciono en el
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parrafo anterior se ve reflejado en este caso, en la desercion escolar y la repitencia de semestres,
o0 en el mayor de los casos atrasos en los semestres porque la matematica en estudiantes
universitarios es una materia en linea que de no aprobarse, no permite la inclusion de otras que
van en este mismo nivel.

De hecho, este problema a nivel internacional se plasma en las pruebas PISA, con el
informe publicado por la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos
(OCDE), donde se conoce que Colombia ocupd el “penultimo puesto en matematicas y ciencias”
(LR La Republica, 2023, parr.1), cuyo fin es reconocer la preparacion de los estudiantes en estas
areas, que conlleva a proyectarse dentro de la sociedad misma.

Asi mismo, este problema es reflejado a nivel nacional con los resultados de las pruebas
Saber Pro 0 mas conocidas como pruebas ECAES, que para el caso de la Universidad Francisco
de Paula Santander, seccional Ocafia en Ingenierias y areas afines, disminuyé en 17 puntos, ya
que en el afio 2021 se posiciono en el 168, y en el 2022 en el 151 (Observatorio de la
Universidad Colombiana, 2023), evidenciando que los estudiantes presentan dificultades en las
capacidades comunes, que en este caso corresponden al razonamiento para el pensamiento
operacional de las matematicas, en los alumnos que asisten a los diferentes programas
universitarios del pais. Y a nivel local, el problema también se certifica a traveés del sistema de
informacion académica de la Universidad Francisco de Paula Santander (2022) y Castellanos
(2013) con el bajo rendimiento en la asignatura de las matematicas | y afines, con desercién
escolar y repitencia de semestres, por marcada dificultad para la resolver operaciones basicas.

Todo ello, no es ajeno en los estudiantes de primer semestre de licenciatura de
matematicas, donde a la hora de participar en clase por parte de los educadores con el fin de

compartir, trasmitir, instruir y generar discernimiento con los alumnos, en un gran porcentaje,
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estos tienden a no ser una parte proactiva del encuentro y de los saberes que se imparten, debido
al disefio poco practico que se emplea, este se enfrasca en aprendizajes memoristicos en su
mayoria, sin tener en cuenta los intereses o pasiones de las personas en nuestro publico, no se
profundiza sobre las problematicas o aptitudes que allegan; por lo tanto, no se es posible alcanzar
un desempefio adecuado.

Esta es una de las principales razones por la cual un gran porcentaje de las metodologias
empleadas por los educadores en el aula no generan una motivacion o interés el estudiante,
porque no cumplen con sus expectativas y las clases se tornan monétonas, pierden el interés por
asistir. la motivacion es el mayor problema porgue sin esta no es posible la correcta adaptacion y
concentracion en cualquier disciplina que se quiera practicar. Por consiguiente, la Iidica como
herramienta didactica, se proyecta y tiene la intencidon de mejorar estas practicas de aula,
facilitando que los estudiantes puedan ser mas creativos y participes del proceso de ensefianza, a
través de la integracion de juegos y actividades que los involucren con su entorno, y de esta
manera lograr que los conocimientos le sean practicos, utiles y se asemejen a situaciones de su

diario vivir en las cuales puedan aplicar los saberes adquiridos.

1.2 Formulacion del Problema
¢De qué manera la ludica fortalece el desarrollo del pensamiento numérico en los
estudiantes de primer semestre, de licenciatura de matematicas, de la Universidad Francisco de

Paula Santander?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general
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Fortalecer el desarrollo del pensamiento numérico mediante el disefio de una estrategia
Iudica en estudiantes de primer semestre, de Licenciatura de Matematicas, de la Universidad

Francisco de Paula Santander de la ciudad de Cucuta.

1.3.2 Objetivos especificos

e Diagnosticar falencias del pensamiento numérico en estudiantes de primer semestre,
de licenciatura en matematicas, de la Universidad Francisco de Paula Santander.

e Analizar las diferentes estrategias ludicas para el desarrollo del pensamiento numérico
en estudiantes de primer semestre, de licenciatura de matematicas, de la Universidad
Francisco de Paula Santander.

e Disefiar el instrumento ludico que permita el desarrollo del pensamiento numeérico en
estudiantes de primer semestre, de licenciatura de matematicas, de la Universidad

Francisco de Paula Santander.

1.4 Justificacion

Durante afos los procesos de ensefianza-aprendizaje se han dirigidos a la reproduccién
mecanica y de transcripcion de contenidos, dejandose ver la falta de diferentes estrategias por
parte de los docentes, hacia la adquisicion de nuevos conocimientos de aprendizajes
significativos y autonomos de los estudiantes (Castro et al., 2019). Es por ello, que se hace
necesario la implementacion de nuevas y motivadoras metodologias en la ensefianza -
aprendizaje de todos los procesos, que permitan adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje
de los estudiantes, a las nuevas técnicas de estudio y principalmente a las nuevas tecnologias de

la informacidn, promoviendo asi el desarrollo del pensamiento y la creatividad en ellos.



21

Ahora bien, en cuanto a la conexién pedagdgica maestro-alumno, se debe mantener una
relacion eficaz para beneficio del alumno (Hoyos y Jaramillo, 2023). El éxito de esta depende
tanto de la claridad a la hora de transmitir los saberes y los contenidos programaticos como de la
actitud y disposicion por parte del estudiantado para adquirir y apropiarse de dichos
conocimientos.

Es importante que dentro del proceso de ensefianza, el docente no solo tenga en cuenta
como expresa Goyeneche y Zuluaga (2020), la parte cognitiva sino también la parte
motivacional, ya que se deben crear situaciones que favorezcan que el estudiante participe y
demuestre compromiso; el deseo por aprender no le surge al estudiante de forma espontanea, el
docente es quien debe incentivarlo, y es precisamente en este punto donde entran a jugar su papel
primordial las estrategias de aprendizaje, pues lo que éstas pretenden es articular los aspectos
teoricos y practicos con lo que quieren los estudiantes.

Se presentan algunas justificaciones en torno a el pensamiento numérico y su
importancia:

¢ Resolucién de problemas: EI pensamiento numérico es vital para la resolucién de

problemas en el dia a dia, tanto en situaciones sencillas como en las mas complejas. Al
tener habilidades matematicas, se pueden resolver problemas como calcular el costo de
la compra de una lista de productos en el supermercado, planificar presupuestos, entre
otros.

e Toma de decisiones: En un gran porcentaje, la toma de decisiones en la vida cotidiana

estd basada en el pensamiento numérico. Por ejemplo, al decidir cuanto dinero destinar
a los gastos del hogar, al calcular cuanto tiempo tomara un trayecto de un punto a otro,

0 al determinar cuanto seréa el interés compuesto de un crédito o préstamo.
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e Mejora del desempefio académico: El pensamiento numérico es un componente clave
en el aprendizaje y la comprension de muchas materias, no solo en matematicas, sino
también en otras areas. Los estudiantes que tienen habilidades matemaéticas solidas
tienden a desempefiarse mejor en estas areas y tener una comprension mas profunda y
completa de los conceptos.

e Desarrollo de habilidades laborales: Muchas profesiones requieren habilidades
matema@ticas sélidas, como en la contaduria, en la licenciatura, en la administracion de
empresas, en economia, entre otras. La falta de habilidades numéricas puede limitar las
oportunidades laborales y limitar la manera de desempefiarse correctamente en el
trabajo.

e Comprender el mundo: Las matematicas y el pensamiento numérico nos ayudan a
entender el mundo que nos rodea. Desde la comprension de las estadisticas y los datos
en los medios de comunicacion hasta la comprension de la importancia de las
implicaciones financieras y econdmicas en la sociedad.

Por consiguiente, el pensamiento numérico es esencial en muchos aspectos de la vida

cotidiana, desde la resolucion de problemas y la toma de decisiones hasta el éxito académico y
laboral, y el desarrollo de habilidades matematicas solidas es importante para comprender y

navegar en el mundo moderno.
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2. Marco Referencial

Corresponde a un numero importante de fuentes de informacion recopiladas con
anterioridad, entre las que se relacionan articulos de revistas, tesis de maestria, entre otros, que
hacen referencia a las dos variables de andlisis: estrategia ludica y el fortalecimiento del
desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de primer semestre, de licenciatura en
matematicas. Vale la pena mencionar, que todos los estudios descritos a continuacion fueron
seleccionados de bases de datos especializadas de paginas seguras, confiables, y actualizadas, no
mayor a cinco (5) afios (2017-2023), los cuales, sirvieron de guia para el desarrollo de la

investigacion.

2.1 Antecedentes
2.1.1 A nivel internacional

Haciendo referencia al desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes universitarios,
se seleccionaron dos articulos, el primero que hace referencia solo a la matematica publicado en
la Revista de Investigacion Educativa de la Rediech de México, elaborado por Toledo y Vera
(2022), titulado: “Factores asociados a las matematicas e inteligencia emocional en
estudiantes de ingenieria”, cuyo objetivo fue determinar la relacion entre las dos variables
mencionadas en estudiantes de primer semestre de ingenieria del Instituto Tecnoldgico de
Hermosillo, ubicado en el estado de Sonora, México.

Asi mismo, el estudio expone una metodologia con un enfoque cuantitativo, un disefio
no-probabilistico, de dimension transversal y no-experimental, con una muestra poblacional de

732 estudiantes, a quiénes se les aplico dos instrumentos: un cuestionario de matematicas y un
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test de inteligencia emocional; logrando obtener como resultado con la primera prueba, que los
estudiantes llegan a la universidad con presaberes basicos muy bajos, en lo que refiere
pensamiento numeérico-variacional y el pensamiento geométrico-métrico; en cuanto al segundo
cuestionario, se analizé la emocién y cognicién identificando que la adaptabilidad es un factor
que influye en el desempefio académico. Finalmente, se puede decir que la actual investigacion
se apoya en la fundamentacion tedrica y la prueba de conocimiento para analizar saberes previos
en lo que refiere a las matematicas.

El segundo articulo, presenta las dos variables de andlisis la ludica y la matematica,
publicado por Castro et al. (2019), titulado: “La matematica recreativa como estrategia de
aprendizaje”, cuyo objetivo fue precisar que la aplicacion de ludica en las matematicas en
estudiantes de basica primaria permitia el mejoramiento de su aprendizaje; para su desarrollo, el
estudio planteo una metodologia con un enfoque cuantitativo, un disefio experimental y un tipo
de investigacion aplicada; como técnica para la recoleccién de datos, se hizo uso de la evaluacion
mediante el instrumento prueba matematica, obteniendo como resultado unos presaberes
deficientes, logrando con la aplicacion de juegos dentro de las actividades alcanzar una mejoria
significativa en el aprendizaje de esta area.

En conclusidn, se define que al utilizar la ludica como estrategia didactica, el estudiante
adquiere con mayor facilidad conocimientos, toda vez que, se siente motivado, al mismo tiempo,
que el docente actualiza y mejora su practica pedagogica. El aporte de este estudio, estuvo
representado en los fundamentos tedricos propuestos por Gardner y Piaget de quienes se debe la
aplicacién del juego en el aprendizaje de las matematicas

Con respecto al disefio de una estrategia ludica, se hallaron dos investigaciones; la

primera corresponde a una tesis de maestria en innovacién en educacion realizada por Paredes
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(2020), presentada en la Universidad Andina Simon Bolivar, Sede Ecuador, titulada:
“Importancia del factor ludico en el proceso ensefianza-aprendizaje Propuesta de un
manual de actividades ludicas para la asignatura de Estudios Sociales”. El objetivo fue
precisar el dominio de la ludica y sus estrategias en el proceso de formacién; exponiendo como
metodologia, un enfoque cualitativo basado en la revision de literatura y el disefio de aplicacion
de la estrategia.

Los resultados del estudio, muestran que la aplicacion de la propuesta argumentada en la
teoria de Vigosky y Piaget, donde enfatizan el juego como factor principal de la estrategia, fue de
gran significancia, concluyendo, que se logré mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje con
actividades que incluyeron el entretenimiento. De esta manera, el aporte para la actual
investigacion lo represento los postulados hechos por los autores mencionados al inicio del
parrafo, junto con el bosquejo presentado en la propuesta sirviendo de material guia para orientar
el desarrollo del estudio.

Una segunda investigacion, fue un articulo publicado por Castro et al. (2019) en Lima
Perq, titulado: “La matematica recreativa como estrategia de aprendizaje”, cuyo objetivo fue
evaluar la aplicacion de actividades ludicas en pro de enriquecer el aprendizaje de esta area en
estudiantes de primaria. La metodologia plantea un estudio descriptivo, con un enfoque
cuantitativo y un disefio experimental; la muestra poblacional la conformaron 16 alumnos de
basica primaria, utilizando como técnica dos pruebas, un pre test y un pos test, hallando en el
primero que el 100% presentaron un nivel bajo y en el segundo luego de aplicada la estrategia, se
cambid de nivel, logrando el 100% pasar a nivel alto.

Los resultados demuestran, la eficacia de las actividades ladicas aplicadas porque se

logro alcanzar mejorar el aprendizaje de las matematicas de manera significativa. Finalmente, se
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concluye que jugando es mas facil el aprendizaje de las matematicas. El aporte de este estudio,
fue el marco teorico en lo que refiere a los argumentos sobre la ensefianza de dicha asignatura y

la metodologia por su enfoque cuantitativo.

2.1.1 A nivel nacional

Haciendo énfasis en la lGdica y la matematica, se seleccionaron tres estudios; el primero
una tesis de especializacién en Pedagogia de la Ludica de la Fundacion Universitaria Los
Libertadores, en Bogota, elaborada por Hoyos y Jaramillo (2023), titulada: “La lidica como
estrategia pedagogica para el fortalecimiento de la metacognicion en el area de
Matematicas”. El objetivo fue implementar la lidica para el fortalecimiento de los procesos
metacognitivos en el rea de matematicas de los nifios de grados primero y segundo de primaria
de la Institucion Educativa Primero de Mayo, sede la Guajirita, ubicada en el departamento de
Cordoba.

En este sentido, el estudio plantea una metodologia con un enfoque cualitativo, cuyo
proceso de desarrollo fue el aprendizaje y los ambientes emergentes; se utilizd como técnicas
para la recoleccion de la informacion, una prueba diagnostica, la observacion directa y una
rubrica evaluativa, que permiti6 identificar un nivel de competencias bajo en el uso de las
operaciones basica (sumas y restas). Se concluye, que la aplicacion de actividades que incluyen
el juego, permitieron la estimular en los estudiantes el interés e imaginacion por el aprendizaje de
las matematicas, pasando del nivel bajo al medio-alto. Finalmente, se puede decir que este
estudio facilitd el desarrollo de la actual investigacion, con los fundamentos en lo referente a la

ludica y la exposicion de la metodologia.
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Un segundo estudio, fue otra tesis de especializacion en pedagogia de la ludica de la
misma Fundacion Universitaria Los Libertadores de Bogota, desarrollada por Goyeneche y
Zuluaga (2020), titulada: “La ludica como estrategia para el desarrollo del pensamiento
numeérico a través de la resolucién de problemas y su aporte en la construccion de la
norma”, cuyo objetivo fue indagar el efecto de la lidica en lo mencionado en el titulo en el
grado primero de las instituciones de San Miguel - Antioquia y Antonio Narifio - Cajica,
Cundinamarca. El estudio expone una metodologia con un enfoque cualitativo y una
investigacién-accion; como técnicas para la recoleccion de datos se hizo uso de una prueba
diagnostica a estudiantes, una encuesta a padres de familia y una entrevista a docentes.

Por otro lado, los resultados muestran dificultades en los estudiantes con el aprendizaje
de las matematicas en los componentes numéricos, valorado en un nivel bajo, debido al poco
interés por aprender a causa de las metodologias tradicionales utilizadas por el docente, haciendo
que las clases se tornan aburridas y con poco interés. De igual modo, se denot6 que los padres no
participan ni apoyan a los hijos en sus tareas por la poca o nula educacion que poseen, afectando
de cierta manera el rendimiento académico de los alumnos; al final, se concluye que el uso del
entretenimiento en el apoyo de material reciclable en las actividades de aprendizaje, permite que
el aprendizaje sea mas dinamico, de facil entendimiento y lo mejor de todo se incluye la
participacion de los padres de familia como factor motivante emocional.

El aporte de este estudio, estuvo materializado en el marco tedrico, la metodologia y la
presentacion de la propuesta, las cuales, sirvieron de guia para orientar el desarrollo de la actual
investigacion.

El tercer estudio, fue una tesis de maestria en educacion, desarrollada por Pizarro y

Rivera (2019), titulada: “Efectos de estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento
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numeérico de las operaciones de suma y multiplicacién”, con el fin de diagnosticar su efecto
en los estudiantes de 5° de primaria en la Institucion Educativa Técnica Industrial y Comercial
de Soledad. Se expone una metodologia basada en un enfoque cuantitativo, con un alcance
explicativo, un paradigma positivista y un disefio cuasi-experimental. Se hizo uso de las técnicas
para la recoleccion de informacién de una prueba estandarizada que incluyé los DBA de 4° y 5°
grado.

En consonancia con lo diagnosticado, los resultados revelan que el desempefio de los
estudiantes referente a la solucion de operaciones de adicion y multiplicacion y resolucion de
problemas la calificacion obtenida fue de 3, valorada muy regular, seguido a ello, con el pos test
se evaluo la implementacion de las estrategia ladicas, logrando notas entre 4 y 4,5, evidenciando
que el efecto era significativo, porque la mayoria de estudiantes mejoraron su desempefio
académico; por tanto, se concluye que es efectivo aplicar la ludica en el aprendizaje de las
matematicas. En este sentido, el aporte se configurd en el marco teoérico y conceptual; porque
describen fundamentos que sirven de apoyo al actual estudio; al igual que la metodologia, porque

plantea un enfoque similar que sirve de guia para el desarrollo del mismo.

2.1.3 A nivel regional

Se seleccionaron dos estudios, el primero un articulo de maestria en educacion presentado
en la Universidad Simon Bolivar, Cucuta, por Chacdn y Miranda (2020), titulado: “La secuencia
didactica como estrategia para el desarrollo del pensamiento numérico de los estudiantes
del grado décimo de la Institucion Educativa colegio Once de Noviembre de Los Patios”,
cuyo fin fue aplicar una estrategia didactica basada en el juego para fortalecer el desarrollo de

dicho pensamiento numérico, mediante una metodologia con un enfoque cuantitativo y un disefio
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no experimental, cuyos instrumentos estuvieron conformados por un pre test y un post test, con
los cuales, se pudo identificar que la mayoria de los estudiantes presentaron un bajo nivel de
competencias en lo que refiere a esta asignatura, y luego de ser aplicada la propuesta que
incorpora juegos dentro de las actividades, se evidencio un resultado positivo, con un nivel de
aprendizaje significativo, por convertir las clases tradicionales en practicas innovadoras, llenas
de dinamismo y mucha motivacion.

Con este sustento, se puede confirmar la necesidad de utilizar actividades que incluyan
entretenimiento en la formacidn, porque permite avances para este trabajo investigativo, ya que
es notable la aceptacion por parte de los educandos en hacer uso de estrategias ludicas en la
ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

Otro estudio, corresponde a una tesis de maestria en educacion de la Universidad
Francisco de Paula Santander, Clcuta, elaborada por Rojas (2019), titulada: “Disefio de una
propuesta didactica ludica para el aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes de
segundo grado de primaria”, ofrece un ejercicio que conlleva a la aplicacion de estrategias
ludicas utilizadas por los docentes en las practicas pedagdgicas, como apoyo al curriculo escolar;
esta autora refieren que el entretenimiento es una estrategia innovadora y de gran aceptacion
entre los estudiantes; ya que de acuerdo con los problemas del contexto, estos muestran falencias
en la comprension de las operaciones matematicas basicas; razon por la cual, se considera que las
actividades deben ser creativas para potenciar la imaginacion; ya que de esta forma el estudiante
aprende de manera significativa y cambia su forma de ver la asignatura, fomenta el trabajo
colaborativo a través del juego e induce la participacién activa.

Esta investigacion, es de gran relevancia para la actual investigacion en todo lo que

refiere a los fundamentos tedricos y conceptuales, al igual, que la metodologia por su enfoque
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cuantitativo, siendo esta similar a la que se esta desarrollando, junto con la propuesta planteada,
sirviendo de guia para la planificacion y aplicacion de las actividades.

Asi mismo, un tercer estudio fue otra investigacion de maestria en educacion de la
Universidad Auténoma de Bucaramanga, donde Patifio (2017) elabord la tesis titulada:
“Estrategias ludicas para potencializar el pensamiento l6gico — matemaético en estudiantes
de séptimo grado-2 de la institucion educativa Nuestra Sefiora de Belén”, cuyo propdsito fue
fortalecer dicho pensamiento I6gico matematico en el grado mencionado, a través de una
metodologia con un enfoque cualitativo y un disefio de investigacidén-accion, permitiendo hacer
uso del diario de campo como parte de la observacion directa, un test inicial y otro final como
instrumentos de recoleccion de datos.

Los resultados muestran, la efectividad del juego incluido como estrategia ltdica porque
a traves de las actividades permitieron potenciar el razonamiento en matematicas con resolucion
de problemas de la cotidianidad. El trabajo concluye, que el aprendizaje de esta asignatura es
mas facil de comprender porque despierta mayor interés en los estudiantes, haciendo mas
placentero su proceso de formacion. La relevancia de este estudio, radica en los fundamentos
teoricos, conceptuales, metodologia y propuesta. Porque revela, como el juego genera interés,
motivacion, participacion y colaboracién por el aprendizaje de las matematicas.

Todos los estudios descritos, demuestran que la ludica es una herramienta de aprendizaje
significante, porque ofrece una gama de posibilidades y alternativas que flexibilizan la aplicacion
de la metodologia en el aula de clase, permite ademas, el fortalecimiento de los procesos de
formacion desde otra perspectiva, que para el estudiante producen un ambiente mas propicio de
aprendizaje y por el cual son mas receptivos a la informacion brindada; supone un cambio de

enfoque que facilita el acercamiento e incitacion del interés por parte del estudiante, en el cual
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los saberes — conocimientos se impartiran desde la ludica como forma de ensefianza, mediante

actividades que de una u otra manera involucren la ludica como instrumento capacitador.

2.2 Marco Teorico

2.2.1 Teorias que enmarcan la ludica y el pensamiento numérico

2.2.1.1 Teoria conductista. Se considera relevante esta teoria, porque permite a través
del estudio de conductas que se pueden observar y medirlas; esta basada en que a un estimulo le
sigue una respuesta, siendo éste el resultado de una interaccion entre el individuo y su medio,por
ello, Burrhus F. Skinner, psicologo estadounidense, es considerado el padre del
condicionamiento operante simple, la terapia cognitiva conductual instrumental, hoy en dia
analiza experimentalmente la conducta de las personas (Pradas, 2018).

Todo esto parece confirmar, lo que dice Skiner (1938 como se citd en Pradas, 2018), que
la esta teoria explica la modificacion del comportamiento o conducta humano en su relacién con
el medio, a través de estimulos agradables o desagradables que se presentan, a la vez que otros
estimulos a los que se quiere que el individuo desarrolle aversion o agrado. Es decir, que, ante un
estimulo, se produce una respuesta voluntaria, la cual, puede ser reforzada de manera positiva o
negativa provocando que la conducta operante se fortalezca o debilite, por ello, este mismo autor
afirma que en el condicionamiento operante se considera a los docentes como moldeadores de la

conducta de los estudiantes.

2.2.1.2 Teoria cognicion situada. La teoria de la cognicion situada, ha surgido en los

Gltimos afios como una alternativa a las teorias cognitivas tradicionales que ponen el énfasis en el
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procesamiento de la informacion a nivel individua, razén por la cual, el aprendizaje y el
pensamiento se desarrollan en contextos especificos y estan enraizados en la experiencia y en la
practica. En el marco de esta teoria, el conocimiento se considera como manifiesta Barriga
(2003), como una actividad social, cultural y situada, por ello, el conocimiento no se adquiere
simplemente a través de la transmision de informacion, sino a través de la participacion activa en
situaciones de la vida real. Segun esta teoria, el aprendizaje es mas efectivo cuando se produce
en contextos relevantes para la vida y se enfoca en las habilidades y estrategias necesarias para
abordar problemas reales.

Conviene subrayar que, la teoria de la cognicion situada ha tenido un gran impacto en el
campo de la educacién, ya que ha llevado como dice Barriga (2003), en un enfoque centrado en
el aprendizaje experiencial y el aprendizaje basado en problemas. Los educadores que aplican los
principios de la teoria de la cognicion situada en el aula se enfocan en crear entornos de
aprendizaje auténticos que imiten situaciones de la vida real y fomentan la participacion activa
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

En conclusidn, esta teoria ofrece una perspectiva alternativa y mas holistica del
aprendizaje y el pensamiento, porque el conocimiento se desarrolla a través de la participacion
activa en situaciones de la vida real y el aprendizaje es mas efectivo cuando se enfoca en
habilidades y estrategias necesarias para abordar problemas reales (Lave y Wenger, 1991 como
se citd en Barriga, 2003). Los educadores pueden aplicar los principios de la teoria de la
cognicion situada en el aula a través de estrategias como el aprendizaje experiencial y el
aprendizaje basado en problemas.

2.2.1.3 Teoria cognoscitiva. Es un proceso, por el cual se ayuda al estudiante a que siga

aumentando y perfeccionando el conocimiento que ya tiene, en vez de imponerle un temario que
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debe ser memorizado. EI conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los nuevos
contenidos tienen un significado a la luz de los conocimientos que ya se tienen. Es decir, que
aprender significa que los nuevos aprendizajes conectan con los anteriores; no porque sean los
mismos, sino porque tienen que ver con estos de un modo que se crea un nuevo significado.

La nueva informacion asimilada hace que los conocimientos previos sean mas estables y
completos. Por esta razon el aprendizaje significativo con base en los conocimientos previos que
tiene el individuo, mas los conocimientos nuevos que va adquiriendo estos dos al relacionarse,
forman una conexién importante y es asi como se forma el nuevo aprendizaje, es decir, el

aprendizaje significativo (Garcia y Arrieta, 2016).

2.2.1.4 Teoria de los centros de interés. Es un método de ensefianza mas en armonia
con el desenvolvimiento psicofisioldgico del nifio y con su manera de comportarse con la vida.
Se basa en la sensacion intuitiva, concreta, experimental y razonada, asociada a la observacion
directa y a la expresion en todas sus formas, de tal manera que solo llega el nifio a lo abstracto
por una escala de grados casi imperceptibles. En la aplicacion, esta juega un papel muy
importante para los educadores, papel de sugeridor, de motivador, de incentivador de
curiosidades, de subrayador de ideas y conceptos, la finalidad de este es que el maestro
intervenga lo méas poco posible y sea el alumno que mediante las actividades propuestas
desarrolle naturalmente los saberes que si quieren alcanzar, que hable, que emplea el tacto, vista
y oido, su desplazamiento muscular y su lenguaje para este fin (Rodriguez, 1925 como se cit6 en
Paredes, 2020).

2.2.1.5 Teoria del aprendizaje significativo. A lo largo del tiempo, han surgido diversas

concepciones en cuanto a los métodos o estrategias que se deben implementar en el aula de clase
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para optimizar el aprendizaje, permitiendo una flexibilidad para llevar a cabo procesos de
ensefianza-aprendizaje; ya que uno de los principales objetivos de la educacion, es buscar
aprendizajes significativos como hace mencion Ausubel (1983 como se citd en Chacén y
Miranda, 2020), en donde los estudiantes tengan la autonomia y posibilidad de transponer un
concepto aprendido a cualquier ambiente en el cual lo puedan emplear durante sus vidas.

De esta circunstancia, nace el hecho de que la ludica se entiende como una dimension que
potencializa el desarrollo del pensamiento del ser humano, siendo parte constitutiva del ser
humano, como factor decisivo para lograr enriquecer los procesos académicos, teniéndola como
una necesidad del ser humano, de comunicarse, sentir, expresarse, y producir emociones
orientadas hacia el entretenimiento de los procesos de ensefianza- aprendizaje; la diversion y el
esparcimiento que puede llevarnos a gozar, reir, gritar, e incluso llorar de las emociones que
deben ser canalizadas por el facilitador de los procesos (Chacon y Miranda, 2020).

En otros términos, la ludica fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes y
da herramientas para consolidar la personalidad, todo a través de una amplia gama de
posibilidades donde interacttan el gozo, el placer, la creatividad y el conocimiento. Para poder
propiciar un aprendizaje significativo, es necesario darle gran importancia a la ludica como
herramienta de aprendizaje; que potencializa los conceptos utilizados. Estos tienen un significado
de acuerdo al contexto en el que se usan, por lo cual, es necesario establecer un lenguaje que
estructure el contenido cientifico y lo presente de forma clara, para precisar y transmitir los
significados.

Segun Novak (1988 como se citd en Goyeneche y Zuluaga, 2020), argumenta la
necesidad de introducir el caracter humanista, pues como se menciond anteriormente, los

procesos de aprendizaje del estudiante no solo estan ligados a procesos psicoldgicos, sino
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también a procesos de orden emocional y sensorial, en donde la lidica le brinda la posibilidad al
sujeto de la interpretacion y el contacto con el objeto de estudio, que puede representar el inicio
de un estudio més elaborado con respecto al interés que presente.

Por otro lado, con relacién a las ideas previas o alternativas que los estudiantes deben
tener para poder asimilar de una mejor forma el nuevo conocimiento, (Pozo, 1991 como se citd
en Hoyos y Jaramillo, 2023) han clasificado el origen de estas ideas en tres grandes grupos:
Concepciones espontaneas, entendidas como las que llegan a los estudiantes mediante la
percepcion y los sentidos; las concepciones inducidas, que son aquellas que mediante la Iudica,
cultura y costumbres sociales llegan al estudiante y las concepciones analogicas, que son las que

requieren del establecimiento de relaciones para poder dar significados.

2.2.1.6 Lateoria del juego de Huizinga. En teoria, los juegos son actividades como dice
Reyes-Rodriguez (2021), que se desarrollan en un espacio y tiempo alejados de la vida cotidiana
y que se caracterizan por sus propias reglas y espontaneidad. Ademas, los juegos tienen un valor
intrinseco. Esto significa que se juega por si mismo, no por sus consecuencias o resultados.
Huizinga sostiene que el juego es una actividad humana fundamental que aparece en todas las
culturas y en todos los periodos de la historia. Segun él, el juego juega un papel fundamental en
la formacion de la cultura y es un medio de transmision de valores y conocimientos de
generacion en generacion (Reyes-Rodriguez, 2021).

Ademas, el juego tiene una funcion social, ya que permite a las personas aprender a
interactuar con los demas, respetar las reglas y desarrollar habilidades sociales. Esta teoria, con
el argumento de que “juego es preocupacion transversal de los campos de conocimiento” (Reyes-

Rodriguez, 2021, p.69), ha tenido un gran impacto en el &mbito educativo, ya que demostrd que
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el juego es una actividad fundamental para el desarrollo cognitivo, social y emocional de los
nifios, pudiendo probar diferentes roles y situaciones mientras desarrolla sus habilidades
resolutivas. Razon por la cual, los juegos tienen un efecto positivo en la autoestima y motivacion
de los nifios, brindadndoles una sensacion de logro y gratificacion instantanea. El estudio del
juego y su papel en la sociedad y la educacion es uno de los mas importantes.

Esta teoria muestra, que el juego es una actividad fundamental del desarrollo humano y
juega un papel importante en la configuracién de culturas y sociedades; por lo tanto, es
importante que los educadores entiendan la importancia del juego en el aprendizaje y desarrollo

de los nifios e integren el juego de manera efectiva en la practica educativa.

2.2.1.7 Teoria de la actividad de Leontiev. La Teoria de la actividad de Leontiev es una
teoria que se centra en el papel de la actividad humana en el desarrollo del pensamiento y la
conciencia. Segun esta teoria, la actividad humana es la fuente del desarrollo cognitivo y social.
Para Leontiev, la actividad humana es una entidad compleja que incluye personas, cosas y las
condiciones en las que se desarrolla la actividad. Esta teoria enfatiza la importancia del contexto
social y cultural en el que se desarrolla la actividad. Leontiev sostiene que la actividad humana
esta orientada a objetivos, lo que implica la presencia de motivacién y voluntad (Garcia, 2017).

Ademas, la actividad humana estd mediada por herramientas y simbolos creados y
utilizados por la cultura. Estas herramientas y sefiales permiten a las personas interactuar y
cambiar el mundo. La teoria de la actividad de Leontiev enfatiza la importancia de la experiencia
practica en la formacion de conocimientos y el desarrollo de competencias; al igual, que la
importancia de la actividad humana para el desarrollo cognitivo y social; y lo referente al

contexto social y cultural en el que tiene lugar la actividad, argumentando que la actividad
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humana esté orientada a objetivos y mediada por herramientas y simbolos creados y utilizados
por la cultura (Garcia, 2017). Por todo ello, esta teoria es relevante para los entornos educativos,
porque enfatiza la importancia de la experiencia practica y la interaccion con el mundo real para

el aprendizaje y el desarrollo humano.

2.2.1.8 Teoria del procesamiento numeérico. La teoria del procesamiento numérico es
una teoria que segun (Dehaene, 1997 como se cit6 en Patifio, 2017) explica cémo el cerebro
procesa la informacion numérica. Segln esta teoria, el procesamiento numérico se produce en
diferentes etapas que involucran la percepcion, la atencion, la memoria y el razonamiento.
Ademas, se cree que las habilidades numéricas se pueden mejorar a traves de la practica y la
experiencia. La teoria del procesamiento numérico ha sido ampliamente investigada en diferentes
campos, incluyendo la psicologia, la neurociencia y la educacion. Los estudios han demostrado
que las habilidades numéricas se pueden mejorar a través de la practica y la experiencia, lo que
sugiere que el procesamiento numeérico es un proceso plastico y adaptable.

En el &mbito educativo, la teoria del procesamiento numérico ha llevado al desarrollo de
programas de intervencion para mejorar las habilidades numeéricas en nifios y adultos con
dificultades en matematicas. Estos programas se basan en la idea de que las habilidades
numéricas se pueden mejorar a través de la practica y la experiencia, y se enfocan en ensefiar
estrategias efectivas para resolver problemas numéricos. Razén por la cual, esta teoria explica
cémo el cerebro procesa la informacion numérica 'y como se pueden mejorar las habilidades
numéricas a través de la practica y la experiencia, al mismo tiempo, que se reconoce el impacto

significativo que ha tenido en el campo de la educacion, llevando al desarrollo de programas de
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intervencion efectivos para mejorar las habilidades numéricas en nifios y adultos con dificultades

en matematicas.

2.2.2 Pensamiento matematico

Para Castellanos (2013), el pensamiento numeérico se relaciona con la capacidad para
razonar y comprender porque se emplea tal o cual nocién o proceso en su realizacion, y para
argumentar la conveniencia de su uso. Mas explicitamente, esta expresion la relaciona con cinco
aspectos de la actividad matematica, a saber: la comprension conceptual; llevar a cabo
procedimientos y algoritmos de manera flexible, eficaz y apropiadamente; habilidades de
comunicacion y argumentacion matematica; pensamiento estratégico: formular, representar y
resolver problemas; y tener actitudes positivas hacia las situaciones matematicas.

En coherencia con este planteamiento, el MEN (2006) propone cinco procesos generales
que definen la expresion “ser matematicamente competente”: formular y resolver problemas;
modelar procesos y fendmenos de la realidad; comunicar; razonar; formular, comparar y ejercitar
procedimientos y algoritmos. Asi, la expresion en cuestion, se vincula a la destreza, eficiencia y
eficacia del individuo en el desarrollo de los procesos generales enunciados. Se aclara que la
propuesta de clasificacion de los procesos generales no pretende abarcar todos los procesos de la
actividad matematica ni considerar cada uno como categorias excluyentes unas de otras; por el
contrario, argumentan que “el proceso de formular y resolver problemas involucra todos los
demas con distinta intensidad en sus diferentes momentos” (MEN, 2006, p. 52).

No obstante, Chacdn y Miranda (2020) expresan que el pensamiento numérico es la
base de las matematicas para los demas niveles de escolaridad, por ello, consideran que a pesar

de ser un proceso un poco dificultuoso, cuando se fortalece desde los primeros afios de manera
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Iudica, se hace més facil su comprender. De ahi, la importancia de las metodologias que utilice el
docente en su préactica pedagogica, porque contribuyen a facilitar el aprendizaje “constructivista
que favorece la participacion activa y el aprendizaje significativo, generandose asi, espacios
agradables y novedosos en el proceso de ensefianzaaprendizaje de las matematicas” (Chacon y
Miranda, 2020, p.2),

En este sentido, la ludica fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes y da
herramientas para consolidar la personalidad, todo a través de una amplia gama de posibilidades

donde interacttan el gozo, el placer, la creatividad y el conocimiento.

2.2.3 El pensamiento numérico y los sistemas numericos

Para Castro (2008 como se citd en Bosch, 2012) “el pensamiento numérico trata de
aquello que la mente puede hacer con los nimeros, y que esta presente en todas aquellas
actuaciones que realizan los seres humanos relacionadas con los nimeros” (p. 20), y desde un
punto de vista psicoldgico, Dehaene (1997 como se citd en Bosch, 2012) agrega que es posible
vincular el pensamiento numérico y sentido numérico; este ultimo entendido como la forma de
razonamiento que permite de cierta manera entender su caracter numérico para resolver cualquier
problema que se presente en la cotidianidad de la vida.

Por su parte, Chacén y Miranda (2020) define el pensamiento numérico como las
capacidades y habilidades para tomar decisiones acertadas mediante el estudio, argumentacion y
busqueda de soluciones a la hora de resolver problemas de cualquier indole, por ello, el docente
juega un papel importante, como facilitador del proceso ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, que son las que contienen estos dos aspectos importantes de percibir por

considerarse la base para avanzar en cualquier nivel escolar.
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Asi, el sentido numérico acoge las operaciones mentales, los razonamientos cuantitativos,
la capacidad de usar los numeros y las operaciones, y la argumentacion sobre la informacion o
resultados. Por ello, se dice que el pensamiento numérico estudia los diferentes procesos
cognitivos y culturales con que los seres humanos asignan y comparten significados utilizando
estructuras numéricas (Castellanos, 2013, p. 12) Asi, se diferencia el pensamiento numérico y el
sentido numérico, al poner el segundo como un objeto de estudio del primero, de modo que el
pensamiento numérico constituye el conocimiento sobre los fendmenos de ensefianza,

aprendizaje y comunicacion de conceptos numeéricos.

2.2.4 El pensamiento métrico y sistemas de medida

Para el MEN (2006), el pensamiento métrico involucra “la comprension general que
tiene una persona sobre las magnitudes y las cantidades, su medicion y el uso flexible de los
sistemas métricos o de medidas en diferentes situaciones” (p. 63). Siguiendo esta propuesta,
Poveda (2012) caracteriza la comprension sobre las magnitudes y su medicion en nifios pequefios
mediante acciones y procesos que describen la ensefianza y aprendizaje, y traen consigo acciones
del pensamiento para su realizacion. Estos son: La identificacion de la magnitud, establecer
relaciones de orden y equivalencia entre magnitudes, la necesidad de la conservacion de la
cantidad de una magnitud, medir eligiendo unidades no convencionales y convencionales,
decidir sobre la unidad y el patron de medida méas adecuado, estimar la medida, precision y

exactitud en la medida, construir y usar instrumentos de medida.
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2.3 Marco Conceptual

Los conceptos relacionados a continuacion, fueron tomados de investigaciones descritas a
nivel internacional, nacional y regional, las cuales, fundamentan cada uno de los términos que
son utilizados durante el desarrollo de la investigacion.

Aprendizaje: Es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades y valores a través de
la instruccion y la experiencia. El aprendizaje en el entorno educativo puede ser individual o
grupal, y se lleva a cabo mediante la ensefianza de conceptos y la practica de habilidades.

Conocimiento: Es la comprension adquirida de un tema o concepto a través del estudio,
la experiencia y la observacion. El conocimiento en el entorno educativo se adquiere mediante la
ensefianza de conceptos y teorias, asi como mediante la experiencia préactica.

Cognicion: Se refiere al proceso de adquirir, procesar y utilizar informacion. La
cognicion en el entorno educativo se relaciona con el aprendizaje y el desarrollo cognitivo.

Conciencia: Se refiere al conocimiento y la percepcidn que una persona tiene de si
misma y del entorno que la rodea. En el entorno educativo, la conciencia se fomenta mediante
actividades que promueven la reflexion y la autoevaluacion.

Creatividad: Es la capacidad de generar nuevas ideas y soluciones a problemas de
manera original y util. La creatividad en el entorno educativo se fomenta mediante actividades
que estimulan la imaginacion y el pensamiento divergente.

Desarrollo cognitivo: Es el proceso de adquirir habilidades y conocimientos cognitivos a
lo largo del tiempo.

.Didactica se refiere a la ciencia que estudia los procesos de ensefianza y aprendizaje, y

se enfoca en el disefio y la implementacidn de estrategias y técnicas educativas efectivas. En el
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entorno educativo, la didactica es fundamental para la planificacion de actividades y el disefio de
estrategias pedagogicas efectivas.

Educacion: Es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades, valores y actitudes que
permiten a una persona desarrollarse plenamente y contribuir a la sociedad. La educacion en el
entorno escolar se lleva a cabo mediante la instruccién y el aprendizaje guiado por docentes y
materiales didacticos.

Experiencia practica: Es el conocimiento adquirido a través de la aplicacion de
habilidades y conocimientos en situaciones reales. En el entorno educativo, la experiencia
practica se adquiere mediante actividades que involucran la aplicacion de conceptos y
habilidades aprendidas en la teoria.

El razonamiento se refiere al proceso cognitivo que se utiliza para llegar a una
conclusion logica a partir de informacion y evidencia. En el entorno educativo, el razonamiento
es una habilidad crucial para la resolucién de problemas y la comprension de conceptos
complejos.

Estudiantes son las personas que reciben la ensefianza en el entorno educativo, y son el
enfoque principal de las estrategias y herramientas pedagogicas disefiadas para facilitar su
aprendizaje.

Estrategias pedagogicas son técnicas y métodos utilizados para facilitar el aprendizaje y
mejorar la calidad de la ensefianza. En el entorno educativo, las estrategias pedagdgicas efectivas
pueden motivar a los alumnos y mejorar su capacidad de aprendizaje.

Habilidades numéricas: Son las habilidades necesarias para comprender y trabajar con

nameros, incluyendo el calculo, la resolucién de problemas matematicos y la interpretacién de
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datos numéricos. Las habilidades numéricas son importantes en el entorno educativo para el
desarrollo del pensamiento numérico y la resolucion de problemas

Herramientas ladicas se refieren a los juegos y actividades utilizados como
herramientas pedagogicas para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. En el
entorno educativo, las herramientas lGdicas pueden ser una estrategia efectiva para motivar a los
alumnos y facilitar el aprendizaje de conceptos complejos.

Interaccién: Se refiere al contacto y la comunicacién entre dos o méas personas. La
interaccion en el entorno educativo es importante para fomentar el aprendizaje colaborativo y el
desarrollo de habilidades sociales.

Juego se refiere a una actividad ladica que se realiza por diversion y entretenimiento,
pero también puede ser una herramienta pedagogica efectiva para el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades. En el entorno educativo, los juegos pueden utilizarse para fomentar el
aprendizaje y la adquisicion de habilidades y conceptos.

Ludica se refiere al uso de juegos y actividades recreativas como una herramienta
pedagdgica para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. En el entorno educativo, la
Iudica puede ser una estrategia efectiva para motivar a los alumnos y facilitar el aprendizaje de
conceptos complejos.

Pedagogia se refiere al estudio de los métodos y estrategias utilizados para ensefiar y
facilitar el aprendizaje. En el entorno educativo, la pedagogia se enfoca en desarrollar métodos y
técnicas efectivas para mejorar la calidad de la ensefianza.

Pensamiento es un proceso cognitivo que involucra la reflexion y la capacidad de

resolver problemas, tomar decisiones y comprender conceptos complejos. En el entorno
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educativo, el pensamiento es fundamental para el aprendizaje y la adquisicion de nuevas
habilidades y conocimientos.

Pensamiento critico: Se refiere a la habilidad de analizar y evaluar la informacién de
manera objetiva y racional para llegar a conclusiones fundamentadas. En el entorno educativo, el
pensamiento critico se fomenta mediante actividades que requieren reflexion, anélisis y toma de
decisiones.

Pensamiento numeérico se refiere a la capacidad de comprender y manipular nimeros y
operaciones matematicas. En el entorno educativo, el pensamiento numérico es una habilidad
crucial para el aprendizaje de las matematicas y el desarrollo de habilidades relacionadas con la
resolucion de problemas.

Percepcion: Es el proceso de interpretar la informacion que llega a los sentidos. En el
entorno educativo, la percepcion es importante para la comprension de conceptos y la resolucion
de problemas.

Razonamiento: Es el proceso de llegar a una conclusion a partir de la informacion
disponible. El razonamiento en el entorno educativo se fomenta mediante actividades que
requieren la identificacion de patrones, la deduccion y la inferencia.

Situacion problema se refiere a un problema o desafio que se presenta en el entorno
educativo y que requiere de una solucidn o respuesta. En el entorno educativo, las situaciones
problema pueden ser utilizadas como herramientas pedagdgicas efectivas para fomentar el

pensamiento critico y el aprendizaje activo.

2.4 Marco Legal

Ley General de Educacion. En su Articulo 91. Dictamina que el educando es el centro
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del proceso educativo y debe participar activamente en su propia formacion integral. EI Proyecto
Educativo Institucional reconocera este caracter

Articulo 1. Ley 115. Por la cual se expide la ley general de educacion, en la cual indica
que la educacion es un proceso de formacidn permanente, personal, cultural y social que se
fundamenta en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y
de sus deberes; sefiala las normas generales para regular el Servicio Publico de la Educacién que
cumple una funcién social acorde con las necesidades e intereses de las personas, de la familiay
de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucion Politica sobre el derecho a la
educacion que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y
catedra y en su caracter de servicio publico.

Articulo 67. Ley 115. Define y desarrolla la organizacion y la prestacion de la educacion
formal en sus niveles de preescolar, basica (primaria y secundaria) y media, no formal e
informal.

Ley 30 de 1992. Define el caracter y autonomia de las Instituciones de Educacion
Superior -IES-, el objeto de los programas académicos y los procedimientos de fomento,
inspeccion y vigilancia de la ensefianza.

Ley 1188 de 2008. Establecio de forma obligatoria las condiciones de calidad para
obtener el registro calificado de un programa académico, para lo cual las Instituciones de
Educacién Superior, ademas de demostrar el cumplimiento de condiciones de calidad de los
programas, deben demostrar ciertas condiciones de calidad de caracter institucional.

Ley 1286 de 2009. Por la cual se modifica la ley 29 de 1990, se transforma a Colciencias
en departamento administrativo, se fortalece el sistema nacional de ciencia, tecnologia e

innovacion en Colombia y se dictan otras disposiciones


http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-186955_archivo_pdf_ley_1286_2009.pdf
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Declaracién Universal de los Derechos Humanos de la ONU (1948). Articulo 26.
Hace referencia a los derechos a la educacion, la cual, manifiesta que deber gratuita al menos
en lo basico con caracter obligatorio.
Convencidn sobre los Derechos del Nifio de la ONU (1989). Articulo 28. Reconoce el
derecho a la educacion, manifestando que debe ser gratuita y obligatoria con igualdad de

oportunidades para todos.



3. Metodologia

3.1 Tipo de Investigacion

La investigacion de campo es un tipo de investigacion realizada en el mundo real que
recopila informacién directamente del entorno o poblacion objeto de investigacion (Johnson,
2014). Este tipo de investigacion, se usa cominmente en las ciencias sociales y matematicas;
puede involucrar técnicas como observaciones, entrevistas y encuestas (Creswell, 2014).
Segun Johnson (2014), la investigacion de campo es una forma de investigacion empirica
utilizada para recopilar datos de primera mano sobre el comportamiento, las actitudes o las
experiencias de un grupo o poblacion en particular. Creswell (2014) también sefiala que el
trabajo de campo puede ayudar a examinar preguntas de investigacion complejas y desarrollar

una comprension integral y detallada de un fendmeno en particular.

3.2 Nivel de Investigacion

Segun Babbie (2016), la investigacion descriptiva intenta responder preguntas como
"¢qué?" En otras palabras, el objetivo no es necesariamente explicar o inferir causalidad, sino
proporcionar una descripcién detallada y precisa del fendmeno en cuestion. Este tipo de
investigacion puede construir una base de datos o resumir un fenémeno basado en un temay

luego hacer una investigacion mas compleja.

3.3 Disefio de la Investigacion
Disefio no experimental es un tipo de disefio de estudio en el que el investigador no

manipula las variables independientes. En cambio, las variables se observan y miden tal como

47
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ocurren naturalmente en entornos de investigacion o poblaciones (Bryman, 2016).

Segun Bryman (2016), los disefios no experimentales suelen utilizarse para estudiar fendmenos
complejos o en situaciones donde la manipulacién de variables no es ética ni practica. El objetivo
de este tipo de disefio de estudio es observar y medir las relaciones entre las variables que

realmente existen, en lugar de controlar y manipular variables artificialmente.

3.4 Método

Para llevar a cabo esta investigacion, se utilizara el método cuantitativo. Segln
Hernandez et al. (2014), esta investigacion consiste en que el conocimiento debe ser objetivo y
este se genera a partir de la deduccién, donde a través de la mediacion numérica y el analisis
estadistico inferencial, se comprueban hipotesis que fueron planteadas con anterioridad.
Teniendo en cuenta, que esta investigacion se llevara a cabo en base a los resultados poco
favorables de los estudiantes de primer semestre de la licenciatura de matematicas de la
Universidad Francisco de Paula Santander, donde se pudo evidenciar que, debido a factores tales
como el disefio poco practico que se emplea, metodologia, actitud motivacional, entre otras; no
se desarrollan y llevan a cabo estrategias metodologicas que permitan que los estudiantes

desarrollen habilidades en el area del pensamiento numérico.

3.5 Poblacion y Muestra
3.5.1 Poblacién

La poblacion objeto de estudio es segtin Fidias (2006) “un conjunto finito o infinito de
elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la

investigacion”. Para el presente proyecto se considerd partir de una poblacion de 60 estudiantes
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de primer semestre, de la licenciatura de matematicas, de la Universidad Francisco de Paula

Santander.

3.5.2 Muestra

Segun Babbie (2016), la seleccién de la muestra es un paso importante en la investigacion
cuantitativa, ya que la calidad de los resultados depende en gran medida de la representatividad y
la aleatoriedad de la muestra. La muestra debe ser lo suficientemente grande para ser
representativa de la poblacion, pero lo suficientemente pequefia para ser manejable desde el
punto de vista de costos y recursos. En cuanto a la muestra se utilizd un muestreo no
probabilistico por conveniencia. Para el presente proyecto se tomo en cuenta, una muestra de 18
estudiantes de primer semestre, de la licenciatura de matematicas, de la Universidad Francisco de

Paula Santander.

3.6 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Se utiliz6 como técnica inicial, un pre test para medir los niveles basales de las variables
antes de aplicar la intervencion y evaluar su eficacia en el post-test (Babbie, 2016). Segun este
mismo autor, la prueba previa es una técnica muy utilizada en el disefio experimental porque
puede evaluar si las diferencias observadas en la prueba posterior son realmente el resultado del
tratamiento o se deben a otros factores independientes; al mismo tiempo, que ayuda a controlar
las variables de confusién y aumenta la validez interna del estudio, y pueden adoptarse de
muchas formas incluidas, entre las que se destacan: cuestionarios, pruebas, mediciones
fisioldgicas y observaciones.

Por otro lado, es importante que las mediciones previas a la prueba sean validas y
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confiables, para garantizar que la informacion recopilada sea precisa y Util para la investigacion.
Ahora bien, se disefiaron y elaboraron dos guias para darle cumplimiento al objetivo 2 de la
investigacion y estas fueron apoyadas bajo el método de observacion directa con el cual se busco
la confrontacion de los resultados obtenidos por esta (Bryman, 2016).

Por otro lado, el software utilizado para la tabulacion, interpretacion y grafismos en este proyecto
de investigacion, fue Excel. En este se llevo a cabo los calculos matematicos necesarios para la

interpretacion de los datos obtenido y su posterior representacion grafica en diagramas de torta.
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4. Resultados

4.1 Diagnostico de las falencias del pensamiento numérico

Se determinaron, con la aplicacion de un pre test a 18 estudiantes de primer semestre, de
la licenciatura de matematicas, de la Universidad Francisco de Paula Santander, conformado por
15 items, dividido en 10 preguntas con opcion multiple, 3 preguntas con respuesta abierta y 2 de
opcion falso y verdadero, que corresponden a un 66.66%, 20% y 13.33% respectivamente como
se evidencia en el Apéndice 1. Es importe precisar, que las preguntas de opcion maltiple, abiertas
y de verdadero o falso difieren en estructura y propdsito en el contexto de pensamiento
numérico.

Por otro lado, vale la pena mencionar que las preguntas de opcion multiple ofrecen
variedad de respuestas, que permitio a los estudiantes seleccionar la respuesta correcta entre
varias opciones. Estas preguntas evaluaron el conocimiento y la comprension de cada alumno
sobre varios temas y ayudaron a identificar en qué areas especificas presenta mas dificultades.
Asi mismo, las preguntas abiertas, no tienen opciones de respuesta predefinidas para que
pudieran responder su punto de vista con sus propias palabras. Las preguntas de verdadero/falso
fueron simples, solo requerian indicar si una declaracion presentada era verdadera o falsa. De
esta mantera, se evalud la comprensién més profunda, las habilidades de razonamiento, y el
conocimiento basico sobre un tema en particular, permitiendo mejorar la comprension lectora de
los educandos llevandolos a tomar una decision respecto de la pregunta formulada.

A continuacion, se expone el analisis y la tabulacion de los resultados:



Tabla 1

Tabulacion de la pregunta 1
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Pregunta 1. ;Qué fraccion representa el nimero decimal 0.25?

Categorizacion de respuestas

Representacion grafica

OPCIONES PREelu'\'TA %
A 2 11.11%
C 4 22.20%
D 2 11.11%
TOTAL 18 100.00%
% 100.00%
VARIABLE %

ACIERTO 55.56%
DESACIERTO | 44.44%

[ceurA PREGUNTA 1 [CELLRA

NGE] NGE]

[cELRA /)
NGE] |

[CELLRA
NGE]

mA aB sC 5D

%

44,40% '
55,56%

m ACIERTO = DESACIERTO

Tan solo un 55.56%, equivalente a 10 estudiantes de su totalidad que respondieron

correctamente.

Tabla 2

Tabulacion de la pregunta 2

Pregunta 2. Si 0.6 se representa como un porcentaje, ¢cual es el resultado?

Categorizacion de respuestas

Representacién gréafica

PREGUNTA
OPCIONES 2 %
B 1 5.56%
C 2 11.11%
D 4 22.22%
TOTAL 18 100.00%
% 100.00%

PREGUNTA 2

[CELLRAN
GE]

[CELLRAN |

GE]

[CELLRAN
GE]

nA =B =CwD
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%
VARIABLE %
ACIERTO 61.11%
DESACIERTO 38.89% 61,11%

= ACIERTO = DESACIERTO

Se observa una representacion significativa de 11 estudiantes que respondieron correctamente equivalente a un
61.11%.

Tabla 3

Tabulacion de la pregunta 3
Pregunta 3. ;Qué decimal representa la fraccion 3/5?

Categorizacion de respuestas

Representacion grafica

ACIERTO 44.44%

DESACIERTO | 55.56%

PREGUNTA PREGUNTA 3 g 1pa
OPCIONES 3 % NGE]
A 2 11.11%
[CELLRA
NGE] '
c 11.11% ,
D 33.33% crann @ [CELLRA
TOTAL 18 100.00% NGE] NGE]
% 100.00% aAl=B =C =D
%
VARIABLE %

s ACIERTO = DESACIERTO

Menos del 50% de estudiantes acertaron el interrogante propuesto, lo que indica un desconocimiento

generalizado.




Tabla 4

Tabulacion de la pregunta 4
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Pregunta 4. Si 30 es el 20% de un ndmero, ¢cudl es el nimero completo?
Categorizacion de respuestas

Representacion grafica

PREGUNTA
OPCIONES 4 %
A 1 5.56%
C 6 33.33%
D 3 16.67%
TOTAL 18 100.00%
% 100.00%
VARIABLE %
ACIERTO 44.44%
DESACIERTO 55.56%

PREGUNTA 4 [CEURA
NGE]

[CELLRA
NGE] '
. [CELLRA
[CELLRA\ NeH

NGE]

mA =B =sC =D

m ACIERTO = DESACIERTO

Menos de 9 de estudiantes acertaron el interrogante propuesto, lo que indica un desconocimiento generalizado

Tabla b

Tabulacion de la pregunta 5

Pregunta 5. ¢ Cudl es la fraccion irreducible equivalente a 8/12?
Categorizacion de respuestas

Representacién gréafica

PREGUNTA
OPCIONES 5 %
A 1 5.56%
B 5 27.78%
| c | s [ so00%

D 3 16.67%

TOTAL 18 100.00%
% 100.00%

PREGUNTA 5 (ceuran

[CELLRAN G
GE]
[CELLRAN
GE]
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VARIABLE %
ACIERTO 50.00%
DESACIERTO 50.00%

%

’ 50,00%

s ACIERTO = DESACIERTO

50,00%

g

La mitad de los estudiantes participantes respondieron incorrectamente.

Tabla 6

Tabulacion de la pregunta 6

Pregunta 6. ¢Cual es el porcentaje equivalente a la fraccion 1/5?

Representacion grafica

Categorizacion de respuestas
PREGUNTA
OPCIONES 6 %
A 2 11.11%
B 3 16.67%
C 2 11.11%
TOTAL 18 100.00%
% 100.00%
VARIABLE %
ACIERTO 61.11%
DESACIERTO 38.89%

Se observa un buen manejo por el grupo participante en general.

PREGUNTA 6 |cgyiran

GE]
' [CELLRAN
A GE]
[CELLRAN A3
GE] \/ [CELLRAN
GE]

A mB s C =D

%

38,89% '

u ACIERTO = DESACIERTO




Tabla 7

Tabulacion de la pregunta 7
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Pregunta 7. Si 0.3 se representa como una fraccion, ¢cudl es la fraccion equivalente?

Categorizacion de respuestas

Representacion grafica

PREGUNTA
OPCIONES 7 %
A 3 16.67%
B 7 38.89%
C 3 16.67%
o | s [ orew |
TOTAL 18 100.00%

% 100.00%

VARIABLE %

ACIERTO 27.78%

DESACIERTO 72.22%

PREGUNTA 7

[CELLRAN [CELLRAN
GE] GE]

[CELLRAN [CELLRAN

GE] GE]
A mB uC =D

%

27,78%

72,22%

m ACIERTO = DESACIERTO

Se observa un manejo deficiente en el interrogante propuesto, tan solo 5 estudiantes correspondiente al 27% del

total, respondieron correctamente

Tabla 8

Tabulacion de la pregunta 8

Pregunta 8. Si 40 es el 25% de un numero, ¢cual es el nUumero completo?

Categorizacion de respuestas

Representacién gréafica

PREGUNTA
OPCIONES 8 %
A 3 16.67%
C 4 22.22%
D 2 11.11%
TOTAL 18 100.00%
% 100.00%

iceuran PREGUNTA 8

st [CELLRAN

L5,
[CELLRAN -
GE]

[CELLRAN
GE]

mA sB uC =D
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%
VARIABLE %
ACIERTO 50.00% ‘
50,00% 50,00%
DESACIERTO 50.00% -

m ACIERTO = DESACIERTO

La mitad de estudiantes equivalente a 9 del total encuestado respondieron incorrectamente. Asi mismo el resto de
alumnos correspondiente al 50% acerto.

Tabla 9

Tabulacion de la pregunta 9

Pregunta 9. ;Qué fraccion representa el nimero decimal 0.75?
Categorizacion de respuestas Representacion grafica

PREGUNTA [CELLRAN - PREGUNTA 9 (ceiipan

OPCIONES 9 % ] GE]

A 2 11.11% '

C 7 38.89% [CELLRAN " [CELLRAN

D 2 11.11% CEl J GE]

TOTAL 18 100.00%
% 100.00% mA sB =uC D
%
VARIABLE %
38,89%
ACIERTO 38.89%
DESACIERTO 61.11% 61,11%

s ACIERTO = DESACIERTO

Se idéntica un analisis precario en el item propuesto, obteniendo un 61.11% de desacierto
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Tabla 10

Tabulacion de la pregunta 10

Pregunta 10. Si un articulo cuesta $120 y se le aplica un descuento del 20%, ¢cual es el

precio final?
Categorizacion de respuestas Representacidn gréafica
PREGUNTA PREGUNTA 10 [““/7aN
OPCIONES 10 % [CELLRAN
A 2 11.11% GEl
e [ 7 | ssem| |
C 6 33.33% \
[CELLRAN A'XQ
D 3 16.67% GEl
TOTAL 18 100.00% T
% 100.00%
%
VARIABLE %
ACIERTO 38.89% B 0%
DESACIERTO 61.11% 61,11%

m ACIERTO = DESACIERTO

Se observa un analisis precario en la situacion problema propuesta, obteniendo un 38.89% de acierto

Tabla 11

Tabulacion de la pregunta 11

Pregunta 11. ; Como resuelve problemas matematicos que involucren mas de una
operacion matematica?

Categorizacion de respuestas Representacién gréafica
PREGUNTA PREGUNTA 11
OPCIONES 11 %
INCORRECTO 8 44.44% [CELLRAN
TOTAL 18|  100.00% GEl [CELLRAN
100% e

m CORRECTO = INCORRECTO

Tan solo un 55.56%, correspondiente a 10 estudiantes tiene claro el orden jerarquico en el cual se deben resolver
operaciones en pensamiento numerico.
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Tabla 12

Tabulacion de la pregunta 12

Pregunta 12. ;Qué estrategias utilizas para recordar férmulas y conceptos matematicos importantes?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
PREGUNTA PREGUNTA 12
OPCIONES 12 %
[CELLRAN
GE]
INCORRECTO 6 33.33%
TOTAL 18 100.00% [CELLRAN
100% GE]

m CORRECTO = INCORRECTO

12 estudiantes aplican métodos y estrategias de estudios adecuados pero no se ven reflejados en los resultados

Tabla 13

Tabulacion de la pregunta 13

Pregunta 13. ; Tienes dificultades para entender o aplicar conceptos matematicos avanzados, como la
geometria, el algebra o el calculo?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
PREGUNTA PREGUNTA 13

OPCIONES 13 %

_ B
INCORRECTO 10 55.56% — GE]
TOTAL 18 100.00% GE]

100%

m CORRECTO = INCORRECTO

La mayoria de estudiantes manifiestan tener problemas con conceptos de pensamiento
numerico




Tabla 14

Tabulacion de la pregunta 14
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Pregunta 14. Verdadero o falso: Una fraccion siempre representa una division de dos nimeros enteros.

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
PREGUNTA PREGUNTA 14
OPCIONES 14 %
INCORRECTO 9 50.00% [CELLRAN [CELLRAN
TOTAL 18 100.00% GE] GE]
100%

m CORRECTO = INCORRECTO

Se identifica que un 50% correspondiente a 9 estudiantes, tienen falencias en el item propuesto

Tabla 15

Tabulacion de la pregunta 15

Pregunta 15. Verdadero o falso: El resultado de la multiplicaciéon de dos nimeros negativos siempre es

positivo.
Categorizacion de respuestas Representacion grafica
PREGUNTA PREGUNTA 15
OPCIONES 15 % [CELLRA
lcorRecTO | 14| 77.78%)| o
INCORRECTO 4 22.22% ‘
TOTAL 18 100.00%
100%
[CELLRA
NGE]

m CORRECTO = INCORRECTO

Se observa un buen manejo del grupo, con un 77% de acierto

De la aplicacion del pre test, posteriormente se hizo el conteo y tabulacion donde se

obtuvieron los siguientes resultados, representados en la Tabla 16.



Tabla 16

Conteo y tabulacion de las respuestas
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PREGUNTA

OPCIONES DE RESPUESTA

© 00 N o o B~ W N e

10
ABIERTA
11
12
13
VIF
14
15

>

H
2o

N D W W W Er DN

B C D
10 4
1 2
8 2 6
8 6 3
5 8 4
4 3 8
7 3 5
9 4 2
7 7 2
6 7 3
CORRECTO INCORRECTO

10 8

12 6

8 10

VERDADERO FALSO
9 9
14 4

Finalmente, de acuerdo a las respuestas obtenidas, expuestas en las Tablas 1 a la 15y con

una sintesis en la 16, se evidencia que hubo a pesar del porcentaje casi balanceado de respuestas

incorrectas comparadas con las correctas, las falencias del pensamiento numérico, mas

especificamente en conversiones entre fracciones, decimales y porcentajes, en el cual se pudo

observar una predileccién por el uso de razonamiento ligero y flexible para resolver las

operaciones.

Ello confirma, lo que manifiesta Piaget & Szeminska (1965 como se citd en Goyeneche y

Zuluaga, 2020), al ratificar que el desarrollo del pensamiento numérico se entiende de manera
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clara, cuando se llevan a cabo actividades constantes que parten desde el conteo de nimeros y la
interrelacion de estos con palabras, es decir se involucra tareas de manera alfanumérica,
adicionando el entretenimiento para hacer mas facil su comprension. Este fundamento, también
ratifica lo que dice el MEN (2006), que dicho pensamiento “exige dominar progresivamente un
conjunto de procesos, conceptos, proposiciones, modelos y teorias en diversos contextos, los
cuales permiten configurar las estructuras conceptuales de los diferentes sistemas numéricos
necesarios para la Educacion” (p.60).

Todo lo identificado, se concluye en la necesidad de realizar un andlisis de estrategias
ludicas que permitan finalmente, el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento numérico en
los estudiantes de primer semestre de licenciatura de matematicas de la Universidad Francisco de

Paula Santander.

4.2 Andlisis de las diferentes estrategias ludicas

De acuerdo a los resultados obtenidos, se hizo un respectivo analisis de estrategias
ludicas, para conocer las mas apropiadas y proseguir a desarrollar el disefio de las mismas,
mediante la descripcion detallada de algunas actividades, que seguidamente fueron evaluadas
con un cuestionario que contenia 8 preguntas, las cuales, fueron tabuladas para su
correspondiente interpretacion y toma de decision final.

En este sentido, se procedié a la elaboracion, presentacion expuesta en la Tabla 17, y
ejecucién de una guia didactica, cuyo objetivo fue reforzar y evaluar el tema propuesto mediante
actividades ludicas enfocadas en el razonamiento y discernimiento de situaciones problema, que
fueran de ayuda y aprovechamiento para actividades cotidianas y aplicables a situaciones de la

vida real. Asi mismo, se disefid y aplico una guia enfocada a la misma tematica, pero esta vez
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bajo una metodologia tradicional y més plana a la hora de la aplicacién de los ejercicios y

posterior proceso evaluativo.

Tabla 17

Presentacion de guia didactica

Guia conversién entre fracciones, decimales y porcentajes

Proposito

Contenido

Palabras Calve

Objetivos

Concepto generales

Conocer como expresar las partes de un todo de diferentes maneras,
aprendiendo como se relacionan las fracciones, los decimales y

porcentajes.

Palabras Clave

Objetivos

Conceptos Generales

Ejemplos

Ejercicios

Evaluacion

Conversién, proporcién, precision, aplicacion, contexto, porcentaje, decimal

Desarrollar la habilidad de convertir entre fracciones, decimales y porcentajes. Al
finalizar la guia, los estudiantes seran capaces de identificar la relacion entre estas
tres formas de representar un mismo valor numérico y aplicar las operaciones
necesarias para hacer conversiones precisas.

Fortalecer la capacidad de resolver problemas gque involucren fracciones, decimales
y porcentajes. Al completar la guia, los estudiantes habran resuelto una variedad de
problemas que impliquen estas formas de representar valores numéricos, incluyendo
problemas de porcentaje de descuento, interés compuesto y proporciones.
Consolidar la comprension de conceptos fundamentales relacionados con
fracciones, decimales y porcentajes. Al finalizar la guia, los estudiantes podran
definir los términos clave, como numerador, denominador, punto decimal y
porcentaje, y comprender la relacion entre estos conceptos y otros temas
matematicos.

Utilizar fracciones, decimales y porcentajes en situaciones de la vida real. Esto
implica que los estudiantes deben ser capaces de aplicar sus conocimientos para
resolver problemas en situaciones cotidianas, como la planificacion de presupuestos
o la comprensién de informes financieros

Fraccién: Una fraccion es una parte
de un todo, expresada en forma de

una division de dos numeros (el
numerador y el denominador)
separados por una linea horizontal.

Por ejemplo, 3/4 representa tres
partes iguales de un todo dividido en

cuatro partes iguales. Denominador
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Conceptos

Decimal: Un decimal es una forma de
expresar una fraccion en la que el
denominador es una potencia de 10
(como 10, 100, 1000, etc.).

Por ejemplo, 0.75 es un decimal que
representa la fraccion 3/4.

Porcentaje: Un porcentaje es una
forma de expresar una fraccién o
decimal en términos de 100.

Por ejemplo, el decimal 0.75 se puede
expresar como el porcentaje 75%.

Significado del nimero decimal

==
17.625
/N

Punto decimal Centésimas

Conversién entre fracciones, decimales y porcentajes: Es posible convertir entre estas
tres formas de representar valores numéricos.

Por ejemplo, para convertir un decimal a un porcentaje, se multiplica por 100. Para
convertir un porcentaje a una fraccion, se divide por 100 y se simplifica.

cnln

25%

0. Al ——r R 4050

[ 0.4 x 100 ]

65 =2t 065 = i

[ 65 + 100 ]

ConSeyo. Cuenta lo5 decimales.
iEse Seva el niwmevo de cevos

que hay aqui!

65 20

100

o

[ 65 + 100 ]

ConSeyo. Cuenta los deciwmales.
iEse %eva el niwmevo de cevos

que hay aquil
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Ejemplos

Ejercicios

1. Convertir 7/8 a un decimal y a un porcentaje.
Solucion: Para convertir 7/8 a un decimal, divide el numerador (7) entre el
denominador (8):
7+8=0.875.
Para convertir 0.875 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.875 x 100 = 87.5%.
Entonces,
7/8 =0.875 = 87.5%.
2. Convertir 0.625 a una fraccion y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 0.625 a una fraccion, escribe el decimal como una
fraccion con el denominador 1000:
0.625 = 625/1000.
Luego, simplifica la fraccion dividiendo el numerador y el denominador por
125:
625/1000 = 5/8.
Para convertir 0.625 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.625 x 100 = 62.5%.
Entonces,
0.625 = 5/8 = 62.5%.
3. Convertir 25% a un decimal y a una fraccion.
Solucion: Para convertir 25% a un decimal, divide el porcentaje por 100:
25 +100=0.25.
Para convertir 0.25 a una fraccion, escribe el decimal como una fraccién con el
denominador 1:
0.25 = 25/100.
Luego, simplifica la fraccion dividiendo el numerador y el denominador por 25:
25/100 = 1/4.
Entonces,
25% = 0.25 = 1/4.
4. Convertir 0.16 a una fraccion y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 0.16 a una fraccion, escribe el decimal como una
fraccion con el denominador 100:
0.16 = 16/100.
Luego, simplifica la fraccién dividiendo el numerador y el denominador por 8:
16/100 = 2/12 = 1/6.
Para convertir 0.16 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.16 x 100 = 16%.
Entonces,
0.16 = 1/6 = 16%
5. Convertir 4/7 a un decimal y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 4/7 a un decimal, divide el numerador (4) entre el
denominador
(7): 4 +7=0.5714 (redondeado a 4 decimales).
Para convertir 0.5714 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.5714 x 100 = 57.14%

1. Construccién de porcentajes: Dibuja un gréfico circular dividido en 10 partes
iguales y pide a los estudiantes que coloreen cada parte para representar un
porcentaje determinado. Luego, compara los graficos entre si para ver cuantos
porcentajes son iguales.

2. "jAdivina el Porcentaje!" - En este juego, se te dara una cantidad y deberas
adivinar cual es el porcentaje correspondiente. Puedes jugarlo en equipo o
individualmente

3. "El juego de la fraccién perdida" - En este juego, se te dara una fraccion y
deberas completarla para que tenga el mismo valor que otra fraccion dada.
iPuede ser muy divertido y desafiante!




Ejercicios

Cuestionario
evaluativo

Observa la
cuadriculay luego
responde.

4. "El concurso del porcentaje perfecto” - Imagina que estas participando en un
concurso de television en el que tienes que calcular porcentajes de descuento y
calcular precios finales para productos. Calcula el porcentaje de descuento y el
precio final para diferentes productos.

1. Una tienda de ropa ofrece un descuento del 25% en todas sus prendas. Si una
camisa cuesta $40, ¢cuél es el precio de la camisa con el descuento aplicado?

2. Un pastel se divide en 12 porciones iguales. Si 5 porciones se han comido,
¢qué fraccion del pastel queda?

3. Un vaso contiene 200 ml de jugo de naranja. Si se toma la mitad del jugo,
¢cuantos ml de jugo quedan en el vaso?

4. En una encuesta, se pregunté a 100 personas sobre su sabor de helado
favorito. 35 personas respondieron que su sabor favorito era vainilla. ;Qué
porcentaje de las personas encuestadas eligid vainilla como su sabor favorito?
5. ¢Qué fraccion de la cuadricula T 10 B B
representan los recuadros naranjas? = L‘] L_J D D D L‘I U D- :
6. ¢ Qué porcentaje de la cuadricula e lanianiminsiati sl mel il
representan los recuadros verdes?

7. ¢Cual es la diferencia entre la
fraccion que representan los recuadros
morados Y la que representan los
recuadros celestes?

8. ¢Qué decimal de la cuadricula
representan los recuadros naranjas
mas los recuadros verdes?

Seguidamente, a la anterior guia se le realiz6 una evaluacién tipo diagndstico, que

permitié obtener los resultados que se exponen en la Tabla 18 a la 25.

Tabla 18

Tabulacion de la pregunta 1 evaluacion tipo diagnostico

66

Pregunta 1. Una tienda de ropa ofrece un descuento del 25% en todas sus prendas. Si una camisa cuesta

$40, ¢cual es el precio de la camisa con el descuento aplicado?

Categorizacion de respuestas Representacion gréafica
PREGUNTA PREGUNTA 1
0,
OPCIONES 1 % [CELLRA
NGE] ‘
INCORRECTO 2 22.22%
TOTAL 9 100.00%
100% [CELLRA
NGE]

m CORRECTO = INCORRECTO
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Se observa un mejoramiento considerable a la hora de interpretar operaciones con porcentajes, que invoplucren
problematicas aplicados a casos de la vida real

Tabla 19

Tabulacion de la pregunta 2 evaluacion tipo diagnostico

Pregunta 2. Un pastel se divide en 12 porciones iguales. Si 5 porciones se han comido, ¢ qué fraccion del
pastel queda?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
PREGUNTA PREGUNTA 2
OPCIONES 2 %
INCORRECTO 1 11.11% fﬁ;"g [CELLR
TOTAL 9 100.00% ANGE]
100%

m CORRECTO  m INCORRECTO

Avance significativo a la hora de la interpretacion de graficos

Tabla 20

Tabulacion de la pregunta 3 evaluacion tipo diagnostico

Pregunta 3. Un vaso contiene 200 ml de jugo de naranja. Si se toma la mitad del jugo, ¢cuantos ml de jugo
quedan en el vaso?

Categorizacion de respuestas Representacion gréfica
PREGUNTA PREGUNTA 3
OPCIONES 3 %
lcorrecTo | 6 | e6em| s355% g
INCORRECTO 3 33.33%
TOTAL 9 100.00% 00,57%
100% m CORRECTO  m INCORRECTO

Leve progreso a la hora de interpretar datos y su conversion a fracciones
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Tabla 21

Tabulacion de la pregunta 4 evaluacion tipo diagnostico

Pregunta 4. En una encuesta, se pregunté a 100 personas sobre su sabor de helado favorito. 35 personas
respondieron que su sabor favorito era vainilla. ; Qué porcentaje de las personas encuestadas eligio vainilla
como su sabor favorito?

Categorizacion de respuestas Representacidon grafica
PREGUNTA PREGUNTA 4
OPCIONES 4 %
33,33%
INCORRECTO 3 33.33% ‘
TOTAL 9 100.00% 66,67%
100%

m CORRECTO = INCORRECTO

Aance marcado a la hora de interpretar datos de una situacién problemas y su representacién a manera de
porcentajes

Tabla 22

Tabulacion de la pregunta 5 evaluacion tipo diagnostico

Pregunta 5. ;Queé fraccion de la cuadricula representan los recuadros naranjas?

Categorizacion de respuestas Representacion gréfica
PREGUNTA PREGUNTA 5
OPCIONES 5 % 0,00%
: \

INCORRECTO 0 0.00% “
TOTAL 9 100.00%
100% 100,00%
m CORRECTO m INCORRECTO

Manejo perfecto en la interpretacidn de graficas y su analisis para la valoracion de datos.




Tabla 23

Tabulacion de la pregunta 6 evaluacion tipo diagnostico

69

Pregunta 6. ; Qué porcentaje de la cuadricula representan los recuadros verdes?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
PREGUNTA PREGUNTA 5
OPCIONES 5 % 0,00%

K

INCORRECTO 0 0.00% “
TOTAL 9 100.00%
100% 100,00%
m CORRECTO m INCORRECTO

Manejo perfecto en la interpretacion de graficas y su anlisis para la valoracion de datos

Tabla 24

Tabulacion de la pregunta 7 evaluacion tipo diagnostico

Pregunta 7. ; Cudl es la diferencia entre la fraccién que representan los recuadros morados y la que
representan los recuadros celestes?

Categorizacion de respuestas Representacion gréfica
PREGUNTA PREGUNTA 7
OPCIONES 7 %
22,22%
INCORRECTO 2 22.22%
TOTAL 9 100.00% 77,78%
100%

HMCORRECTO mINCORRECTO

Se observa progreso a la hora de realizar operaciones a partir de un grafico propuesto
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Tabla 25

Tabulacion de la pregunta 8 evaluacion tipo diagnostico

Pregunta 8. ; Qué decimal de la cuadricula representan los recuadros naranjas mas los recuadros verdes?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
PREGUNTA PREGUNTA 8
OPCIONES 8 %
33,33% 4
INCORRECTO 3 33.33% o
TOTAL 9 100.00% Ve
66,67%
100%

B CORRECTO mINCORRECTO

Mejora significativa a la hora de manipular decimales y sus conversiones

Finalmente, se deduce que los resultados de utilizar la guia planteada para profundizar en
el tema de conversion entre fracciones, decimales y porcentajes es muy significativo. Con el
cuestionario tipo diagnostico se pudo evidenciar que, los estudiantes mejoraron
significativamente su comprension de los conceptos y capacidad para aplicar las diferentes
situaciones; teniendo en cuenta, que la guia fue disefiada para ayudar a los estudiantes a aprender
de una manera efectiva y divertida con actividades ludicas y ejercicios creativos.

La evaluacién cuantitativa de los resultados, muestra que los estudiantes han mejorado la
precision en la conversion de valores entre fracciones, decimales y porcentajes y tienen una
mejor comprension del proceso de conversion, demostrando con todo ello, que hubo avances en
el desarrollo del pensamiento numeérico de los estudiantes y lo mejor de todo, que sirve como
modelo para la ensefianza futura de este tema.

Indiscutiblemente, se corrobora lo expuesto por Hoyos y Jaramillo (2023) cuando dice

que aplicar actividades que incorporen la ltdica en las operaciones matematicas, permite que los
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estudiantes sean mds “activos y analiticos para la descomposicion de los ejercicios problémicos”

(p.22).

Por otra parte, se disefid una guia con un enfoque mas tradicional, con el proposito de

hacer un paralelo respecto a la guia aplicada anteriormente, y asi, analizar si se observa alguin

progreso en cuanto su modo de aplicacion y metodologia; esta constituida por un contenido, que

presenta los mismos componentes de la anterior: palabras clave, objetivos, conceptos generales,

ejemplos, ejercicios y su parte evaluativa consta de 8 ITEMS, y se presenta en la Tabla 26.

Tabla 26

Presentacion de guia con metodologia tradicional y méas plana

Guia conversién entre fracciones, decimales y porcentajes

Proposito

Contenido

Palabras Calve

Objetivos

Conocer como expresar las partes de un todo de diferentes maneras, aprendiendo como

se relacionan las fracciones, los decimales y porcentajes.

Palabras Clave

Obijetivos

Conceptos Generales

Ejemplos

Ejercicios

Evaluacion

Conversién, proporcién, precision, aplicacion, contexto, porcentaje, decimal

e Desarrollar la habilidad de convertir entre fracciones, decimales y porcentajes. Al
finalizar la guia, los estudiantes seran capaces de identificar la relacion entre estas
tres formas de representar un mismo valor numérico y aplicar las operaciones
necesarias para hacer conversiones precisas.

o Fortalecer la capacidad de resolver problemas que involucren fracciones, decimales
y porcentajes. Al completar la guia, los estudiantes habran resuelto una variedad de
problemas que impliquen estas formas de representar valores numéricos, incluyendo
problemas de porcentaje de descuento, interés compuesto y proporciones.

e Consolidar la comprension de conceptos fundamentales relacionados con
fracciones, decimales y porcentajes. Al finalizar la guia, los estudiantes podran
definir los términos clave, como numerador, denominador, punto decimal y
porcentaje, y comprender la relacion entre estos conceptos y otros temas
matematicos.

e Utilizar fracciones, decimales y porcentajes en situaciones de la vida real. Esto
implica que los estudiantes deben ser capaces de aplicar sus conocimientos para
resolver problemas en situaciones cotidianas, como la planificacion de presupuestos
0 la comprensidn de informes financieros
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Concepto generales

Conceptos

Fraccion: Una fraccion es una parte
de un todo, expresada en forma de
una division de dos nameros (el
numerador y el denominador)
separados por una linea horizontal.
Por ejemplo, 3/4 representa tres
partes iguales de un todo dividido en
cuatro partes iguales.

Decimal: Un decimal es una forma de
expresar una fraccion en la que el
denominador es una potencia de 10
(como 10, 100, 1000, etc.).
Por ejemplo, 0.75 es un decimal que
representa la fraccion 3/4.

Porcentaje: Un porcentaje es una
forma de expresar una fraccion o
decimal en términos de 100.

Por ejemplo, el decimal 0.75 se puede
expresar como el porcentaje 75%.

Denominador

Significado del nimero decimal

Enteros Décimas
1 ] L 62
Punto decimal Centésimas

Conversidn entre fracciones, decimales y porcentajes: Es posible convertir entre estas
tres formas de representar valores numéricos.

Por ejemplo, para convertir un decimal a un porcentaje, se multiplica por 100. Para
convertir un porcentaje a una fraccion, se divide por 100 y se simplifica.

Fracciones —> Decival —> Pow;en"\'aje

[Dividir el numerador
entre el denominador]

[Multiplicar por 100. poner %1 ,\%_

L oA AN

5 25%

[ 0.4 x 100 ]

%

Pov-cen-\-a_')e ———> Decivmal — Fvracciones

[Dividir por 100,

\ S

[ 65 + 100 ]

Conseyo: Cuenta 105 deciwmales.
iEse Seva el niwmevo de cevos

que hay aquil

[ Poner el nUmero en el numerador
Yy una potencia de 10 en el
om . luego 1

Porcen*'a_')e —— > Deciwmal —> ©vracciones

[Dividir por 100,

‘\ quitar el %]

[ Poner el numero en el numerador
y una potencia de 10 en el

. luego 1

65 > 065" ———

[ 65 + 100 ]

ConSeyo. Cuenta 105 decwales.
iEse Seva el niwevo de cevos

que hay aquil
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Ejemplos

Ejercicios

1. Convertir 7/8 a un decimal y a un porcentaje.
Solucioén: Para convertir 7/8 a un decimal, divide el numerador (7) entre el
denominador (8):
7+8=0.875.
Para convertir 0.875 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.875 x 100 = 87.5%.
Entonces,
7/8 =0.875 = 87.5%.
2. Convertir 0.625 a una fraccion y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 0.625 a una fraccidn, escribe el decimal como una
fraccion con el denominador 1000:
0.625 = 625/1000.
Luego, simplifica la fraccion dividiendo el numerador y el denominador por
125:
625/1000 = 5/8.
Para convertir 0.625 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.625 x 100 = 62.5%.
Entonces,
0.625 = 5/8 = 62.5%.
3. Convertir 25% a un decimal y a una fraccion.
Solucion: Para convertir 25% a un decimal, divide el porcentaje por 100:
25 +100=0.25.
Para convertir 0.25 a una fraccion, escribe el decimal como una fraccién con el
denominador 1:
0.25 = 25/100.
Luego, simplifica la fraccion dividiendo el numerador y el denominador por 25:
25/100 = 1/4.
Entonces,
25% = 0.25 = 1/4.
4. Convertir 0.16 a una fraccion y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 0.16 a una fraccion, escribe el decimal como una
fraccion con el denominador 100:
0.16 = 16/100.
Luego, simplifica la fraccién dividiendo el numerador y el denominador por 8:
16/100 = 2/12 = 1/6.
Para convertir 0.16 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.16 x 100 = 16%.
Entonces,
0.16 = 1/6 = 16%
5. Convertir 4/7 a un decimal y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 4/7 a un decimal, divide el numerador (4) entre el
denominador
(7): 4 +7=0.5714 (redondeado a 4 decimales).
Para convertir 0.5714 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.5714 x 100 = 57.14%

Convierte la fraccién 3/4 a un nimero decimal y un porcentaje.
Convierte el porcentaje 50% a una fraccién y un nimero decimal.
Convierte el decimal 0.125 a una fraccion y un porcentaje.
Convierte el porcentaje 75% a una fraccion y un nimero decimal.
Respuesta: 3/4y 0.75.

Convierte la fraccién 5/6 a un nimero decimal y un porcentaje.
Convierte el decimal 0.4 a una fraccidn y un porcentaje.

7. Convierte la fraccion 7/8 a un nimero decimal y un porcentaje

el NS S

o o
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1. ¢Cual es el resultado de convertir la fraccion 7/8 a un decimal y luego a un
porcentaje?
2. ¢Cual es el resultado de convertir el decimal 0.3 a una fraccion y luego a un
porcentaje?
3. ¢Cual es el resultado de convertir el porcentaje 62.5% a una fraccion y
luego a un decimal?
4. ¢Cuadl es el resultado de convertir la fraccion 5/6 a un porcentaje y luego a
Cuestionario un decimal?
evaluativo 5. ¢Cual es el resultado de convertir el decimal 0.85 a una fraccion y luego a
un porcentaje?
6. ¢Cual es el resultado de convertir el porcentaje 20% a una fraccién y luego
a un decimal?
7. ¢Cual es el resultado de convertir la fraccion 3/4 a un decimal y luego a un
porcentaje?
8. ¢Cual es el resultado de convertir el decimal 0.125 a una fraccion y luego a
un porcentaje?

Seguidamente, a la anterior guia se le realiz6 una evaluacion tipo diagnostico, que

permitio obtener los resultados expuestos en las Tabla 27 a la 34.

Tabla 27

Tabulacion de la pregunta 1 evaluacion de guia con metodologia tradicional y mas plana

Pregunta 1. ;Cudl es el resultado de convertir la fraccién 7/8 a un decimal y luego a un porcentaje?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES | PREGUNTA 1 % PREGUNTA 1
INCORRECTO 5 55.56% oo
TOTAL 9 100.00%

100%

m CORRECTO  m INCORRECTO

Se observa un manejo deficiente en la conversion de fracciones a decimales y porcentajes
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Tabla 28

Tabulacion de la pregunta 2 evaluacion de guia con metodologia tradicional y més plana

Pregunta 2. ; Cudl es el resultado de convertir el decimal 0?3 a una fraccion y luego a un porcentaje?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES PREGUNTA 2 % PREGUNTA 2
INCORRECTO 4 44.44%

44,44%
TOTAL 9 100.00% 55,56%
100%

= CORRECTO = INCORRECTO

Tan solo un 55.56% de los estudiantes aprob6 el item, lo cual demuestra una deficiencia en el manejo de
conversiones

Tabla 29

Tabulacion de la pregunta 3 evaluacion de guia con metodologia tradicional y mas plana

Pregunta 3. ; Cual es el resultado de convertir el porcentaje 62,5% a una fraccion y luego a un decimal?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES PREGUNTA 3 % PREGUNTA 3
22,22%
INCORRECTO 7 77.78%
TOTAL 9 100.00%
100%

77,78%

m CORRECTO  w INCORRECTO

Un 77.78% de los estudiantes fallaron en la conversion y operaciones de porcentajes a decimales y fracciones
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Tabla 30

Tabulacion de la pregunta 4 evaluacion de guia con metodologia tradicional y més plana

Pregunta 4. ; Cual es el resultado de convertir la fraccion 5/6 a un porcentaje y luego a un decimal?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES PREGUNTA 4 % PREGUNTA 4
INCORRECTO 3 33.33% 33,33%

TOTAL 9 100.00%
100% 66,67%

m CORRECTO = INCORRECTO

Poco manejo en cuanto a la conversion y representacion de unidades

Tabla 31

Tabulacion de la pregunta 1 evaluacion de guia con metodologia tradicional y mas plana

Pregunta 5. ¢ Cual es el resultado de convertir el decimal 0,85 a una fraccion y luego a un porcentaje?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES | PREGUNTAS % PREGUNTA 5
INCORRECTO 6 66.67% 33,33%
TOTAL 9 100.00%

100% 66,67%

m CORRECTO = INCORRECTO

Tan solo un 1/3 de los estudiantes acertd el manejo y conversion de decimales
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Tabulacion de la pregunta 1 evaluacion de guia con metodologia tradicional y més plana
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Pregunta 6. ; Cual es el resultado de convertir el porcentaje 20% a una fraccién y luego a un decimal?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES PREGUNTA 6 % PREGUNTA 6
11,11%
INCORRECTO 1 11.11% ‘
TOTAL 9 100.00%
100%

88,89%

B CORRECTO mINCORRECTO

Se contradice el resultado obtenido con el item 3, lo cual demuestra un desconocimiento a la hora de conversién
de unidades

Tabla 33

Tabulacion de la pregunta 1 evaluacion de guia con metodologia tradicional y mas plana

Pregunta 7. ¢ Cual es el resultado de convertir la fracciéon 3/4 a un decimal y luego a un porcentaje?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES PREGUNTA 7 % PREGUNTA 7
22,22%
INCORRECTO 2 22.22%
TOTAL 9 100.00%
100%

77,78%
B CORRECTO W INCORRECTO

Se observa un manejo aceptable cuando se trata de decimales y fracciones exactas
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Tabla 34

Tabulacion de la pregunta 1 evaluacion de guia con metodologia tradicional y més plana

Pregunta 8. ; Cudl es el resultado de convertir el decimal 0.125 a una fraccién y luego a un porcentaje?

Categorizacion de respuestas Representacion grafica
OPCIONES PREGUNTA 8 % PREGUNTA 8
INCORRECTO 4 44.44%

TOTAL 9 100.00% 55,56%
100%

B CORRECTO mINCORRECTO

Manejo deficiente a la hora de trabajar con decimales no periédicos en las actividades propuestas

Finalmente, se evidencia en los resultados expuestos en las Tablas 27 a la 34 que no hubo
una mejora significativa en comparacion con el grupo de control que recibi6 una guia de refuerzo
ludica. Se esperaba, que la aplicacion de la guia de conversiones entre fracciones, decimales y
porcentajes, mejorara el nivel de conocimientos y habilidades de los estudiantes. Deduciendo,
que la guia debe ser revisada y adaptada para mejorar su eficacia en futuras aplicaciones.

Con estos resultados, se confirma que al aplicar guias de refuerzo enfocadas en las
conversiones entre fracciones, decimales y porcentajes, se logré demostrar que la guia de
refuerzo ladica, fue més efectiva para mejorar las habilidades de conversion de los estudiantes,
que la guia tradicional, considerando que dicha guia es mas eficaz, por el enfoque orientado al
aprendizaje activo y participativo que aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes;
confirmando al mismo tiempo, que a través de juegos y actividades creativas, los estudiantes
tienen la oportunidad de aplicar el concepto de transformacién y experimentar con diferentes

situaciones para comprender y retener mejor la informacion.
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Asi mismo, se ratifica que las guias de refuerzo tradicionales se centran en la
memorizacion de formulas y procedimientos matematicos, y no siempre mejoran la comprension
de los alumnos. Ademas, la falta de interactividad y participacién, puede hacer que pierdan
interés y se distraigan, lo que puede afectar negativamente el rendimiento. Otra posible razén por
la que el liderazgo de refuerzo ladico es més efectivo, es que permite una retroalimentacion
personal continua. A través de juegos y actividades, los estudiantes de forma mas espontanean
adquieren la capacidad para retroalimentar de una forma mas inmediata sobre su desempefio, y
pueden corregir cualquier error inmediatamente.

Esto permite a los estudiantes, identificar sus fortalezas y debilidades y enfocar su
aprendizaje en conceptos y tematicas que necesitan mejorar, confirmando lo que se manifiesta
con la teoria del aprendizaje significativo, que el aprendizaje activo y participativo, la
retroalimentacion continua y la motivacion, son algunos de los factores que contribuyen al éxito
del aprendizaje (Ausubel, 1983 como se citd en Chacon y Miranda, 2020). Con ello, se alienta y
promueve el uso continuo de métodos de ensefianza ladicos e interactivos para mejorar los
resultados de aprendizaje de los estudiantes.

Por otra parte, se observo una alta participacion y compromiso de los estudiantes durante
las observaciones; las actividades ludicas captaron la atencion de los estudiantes, despertaron
interés y aumentaron el compromiso y la motivacion en el proceso de aprendizaje. Los
estudiantes participaron con entusiasmo en la actividad. Entendieron claramente los conceptos y
demostraron una mayor fluidez en la conversion entre fracciones, decimales y porcentajes.

Al igual, se observo que las actividades fomentaban el trabajo en equipo y la cooperacién
entre los estudiantes, facilitando al mismo tiempo, la comunicacion y el intercambio de ideas,

enriqueciendo el proceso de aprendizaje y permitiendo que los estudiantes aprendieran unos de
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otros. También, se cre6 un ambiente de aprendizaje colaborativo donde todos se apoyaban unos a
otros, expresando mas seguridad y precision en sus preguntas y opiniones.

Otro aspecto importante, que se logré demostrar fue el aumento de la confianza en si
mismos y la autoestima, al participar en actividades basadas en el juego, los jovenes pudieron
resolver problemas, superar desafios y obtener una sensacion de logro y satisfaccion. Este
aumento de la confianza en sus habilidades matematicas, se reflejo en un mejor desempefio
durante la propuesta evaluativa, y los estudiantes demostraron un éxito en la conversion entre
fracciones, decimales y porcentajes. En resumen, mediante la observacion directa confirmo los
resultados obtenidos al aplicar la guia ludica disefiada por este investigador.

Estos resultados, avalan la efectividad de las actividades ludicas como estrategia
educativa para potenciar el aprendizaje de las conversiones entre fracciones, decimales y

porcentajes.

4.3 Disefio del Instrumento Ludico

Para el cumplimiento de este objetivo especifico, se partio de los resultados obtenidos
previamente, mediante el éxito de la guia ludica aplicada a los estudiantes, la cual, demostro un
balance positivo y significativo a la hora de usarse como herramienta en el aula educativa.
Por tal motivo, se determind hacer uso de la misma guia disefiada para tal fin, porque cumple con
los objetivos propuestos inicialmente. En este sentido, en la Tabla 35, se presenta la guia

educativa ludica, como propuesta para incentivar desarrollar el pensamiento numérico:
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Presentacion final de la guia educativa ludica

Guia conversién entre fracciones, decimales y porcentajes

Proposito

Contenido

Palabras Calve

Objetivos

Concepto generales

Conceptos

Conocer como expresar las partes de un todo de diferentes maneras, aprendiendo como
se relacionan las fracciones, los decimales y porcentajes.

Palabras Clave

Objetivos

Conceptos Generales

Ejemplos

Ejercicios

Evaluacion

Conversién, proporcién, precision, aplicacion, contexto, porcentaje, decimal

Desarrollar la habilidad de convertir entre fracciones, decimales y porcentajes. Al
finalizar la guia, los estudiantes seran capaces de identificar la relacion entre estas
tres formas de representar un mismo valor numérico y aplicar las operaciones
necesarias para hacer conversiones precisas.

Fortalecer la capacidad de resolver problemas que involucren fracciones, decimales
y porcentajes. Al completar la guia, los estudiantes habran resuelto una variedad de
problemas que impliquen estas formas de representar valores numéricos, incluyendo
problemas de porcentaje de descuento, interés compuesto y proporciones.
Consolidar la comprension de conceptos fundamentales relacionados con
fracciones, decimales y porcentajes. Al finalizar la guia, los estudiantes podran
definir los términos clave, como numerador, denominador, punto decimal y
porcentaje, y comprender la relacion entre estos conceptos y otros temas
matematicos.

Utilizar fracciones, decimales y porcentajes en situaciones de la vida real. Esto
implica que los estudiantes deben ser capaces de aplicar sus conocimientos para
resolver problemas en situaciones cotidianas, como la planificacion de presupuestos
o la comprensién de informes financieros

Fraccién: Una fraccion es una parte
de un todo, expresada en forma de

una division de dos numeros (el
numerador y el denominador)
separados por una linea horizontal.

Por ejemplo, 3/4 representa tres r
partes iguales de un todo dividido en uégQ? 8

cuatro partes iguales. Denominador

Significado del nimero decimal

Decimal: Un decimal es una forma de Enteros  Décimas
expresar una fraccion en la que el
denominador es una potencia de 10

representa la fraccion 3/4.

(como 10, 100, 1000, etc.). 1 7 6 2
Por ejemplo, 0.75 es un decimal que @

Punto decimal Centésimas
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Ejemplos

Porcentaje: Un porcentaje es una Q
forma de expresar una fracciéon o
decimal en términos de 100.

Por ejemplo, el decimal 0.75 se puede
expresar como el porcentaje 75%. o

[+
®

Conversién entre fracciones, decimales y porcentajes: Es posible convertir entre estas
tres formas de representar valores numéricos.

Por ejemplo, para convertir un decimal a un porcentaje, se multiplica por 100. Para
convertir un porcentaje a una fraccion, se divide por 100 y se simplifica.

Tracciones — Deciwval —— Pow;en'\-aje

[Dividir el numerador [Muttiplicar por 100. poner %1
entre el denominador]

L oA a0y

5 25% [ 0.4 x 100 ]

Povcen+a")e —> Qecimal — Fvacciones

[ Poner el numero en el numerador
[OWidle: parl 005 y una potencia de 10 en el

l quitar el %] denominador, luego simplificar ]

R I e

[ 65 + 100 ] &S 20
100

COV\SQJO‘. Cuenta 105 deciwales. /

iEse %eva el niwevo de cevos

que hay aquil
1. Convertir 7/8 a un decimal y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 7/8 a un decimal, divide el numerador (7) entre el
denominador (8):

7+8=0.875.
Para convertir 0.875 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.875 x 100 = 87.5%.
Entonces,
7/8 =0.875 = 87.5%.
2. Convertir 0.625 a una fraccién y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 0.625 a una fraccidn, escribe el decimal como una
fraccion con el denominador 1000:
0.625 = 625/1000.
Luego, simplifica la fraccién dividiendo el numerador y el denominador por
125:
625/1000 = 5/8.
Para convertir 0.625 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.625 x 100 = 62.5%.
Entonces,
0.625 = 5/8 = 62.5%.
3. Convertir 25% a un decimal y a una fraccion.
Solucién: Para convertir 25% a un decimal, divide el porcentaje por 100:
25 +100 = 0.25.
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Ejercicios

Cuestionario
evaluativo

Para convertir 0.25 a una fraccion, escribe el decimal como una fraccion con el
denominador 1:
0.25 = 25/100.
Luego, simplifica la fraccion dividiendo el numerador y el denominador por 25:
25/100 = 1/4.
Entonces,
25% = 0.25 = 1/4.
4. Convertir 0.16 a una fraccién y a un porcentaje.
Solucién: Para convertir 0.16 a una fraccion, escribe el decimal como una
fraccion con el denominador 100:
0.16 = 16/100.
Luego, simplifica la fraccion dividiendo el numerador y el denominador por 8:
16/100 = 2/12 = 1/6.
Para convertir 0.16 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.16 x 100 = 16%.
Entonces,
0.16=1/6 =16%
5. Convertir 4/7 a un decimal y a un porcentaje.
Solucion: Para convertir 4/7 a un decimal, divide el numerador (4) entre el
denominador
(7): 4 +7=0.5714 (redondeado a 4 decimales).
Para convertir 0.5714 a un porcentaje, multiplica por 100:
0.5714 x 100 = 57.14%

1. Construccién de porcentajes: Dibuja un grafico circular dividido en 10
partes iguales y pide a los estudiantes que coloreen cada parte para
representar un porcentaje determinado. Luego, compara los graficos entre si
para ver cuantos porcentajes son iguales.

2. "jAdivina el Porcentaje!" - En este juego, se te dard una cantidad y deberas
adivinar cual es el porcentaje correspondiente. Puedes jugarlo en equipo o
individualmente.

3. "El juego de la fraccion perdida™ - En este juego, se te dara una fraccion y
deberas completarla para que tenga el mismo valor que otra fraccidn dada.
iPuede ser muy divertido y desafiante!

4. "El concurso del porcentaje perfecto” - Imagina que estas participando en
un concurso de televisién en el que tienes que calcular porcentajes de
descuento y calcular precios finales para productos. Calcula el porcentaje
de descuento y el precio final para diferentes productos

1. Una tienda de ropa ofrece un descuento del 25% en todas sus prendas. Si
una camisa cuesta $40, ¢cual es el precio de la camisa con el descuento
aplicado?

Solucidén: El descuento es del 25%, lo que significa que el precio de la
camisa después del descuento es el 75% del precio original. Entonces, 75%
se puede escribir como la fraccion 3/4. Por lo tanto, el precio de la camisa
con el descuento aplicado es 3/4 del precio original: (3/4) x $40 = $30.

2. Un pastel se divide en 12 porciones iguales. Si 5 porciones se han comido,
¢qué fraccion del pastel queda?

Solucién: Si 5 porciones de 12 se han comido, entonces quedan 7 porciones
de 12. La fraccion que representa las porciones que quedan es 7/12.

3 Un vaso contiene 200 ml de jugo de naranja. Si se toma la mitad del jugo,
¢cuantos ml de jugo quedan en el vaso?

Solucién: La mitad del jugo equivale a la fraccion 1/2. Entonces, la
cantidad de jugo que queda en el vaso es la mitad de 200 ml: (1/2) x 200 =
100 ml.




4. Enuna encuesta, se preguntd a 100 personas sobre su sabor de helado
favorito. 35 personas respondieron que su sabor favorito era vainilla. ;Qué
porcentaje de las personas encuestadas eligio vainilla como su sabor
favorito?

Solucién: El nimero de personas que eligié vainilla es 35 de un total de 100
personas encuestadas. Para encontrar el porcentaje, dividimos 35 entre 100
y lo multiplicamos por 100: (35/100) x 100 = 35%. Entonces, el 35% de las
personas encuestadas eligié vainilla como su sabor favorito.

¢ Qué fraccidn de la cuadricula
representan los recuadros
naranjas?

¢ Qué fraccidn de la cuadricula
representan los recuadros verdes?

Observa la ¢ Cual es la diferencia entre la

cuadriculay luego fraccion que representan los

responde recuadros morados y la que :
representan los recuadros ? D D EI g I:] [;] D m —
celestes? I o

¢ Qué fraccidn de la cuadricula
representan los recuadros naranjas
mas los recuadros verdes?

Analiza la tabla y luego responda

Fraccién 9 457 7.607 81

decimal _ _ o
10 1000 100 10

Numero 0,007 11,32 1,155 0,5

decimal

Finalmente, se observa que se le dio cumplimiento al objetivo propuesto, dando como
resultado el disefio de una guia ludica como herramienta didactica para el desarrollo de
pensamiento numérico, con la cual se obtuvieron resultados favorables y significativamente

repetitivos y que, ademas, se logré a cabalidad con la meta propuesta por el investigador.
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5. Conclusiones

Logrado el cumplimiento del objetivo general, se concluye lo siguiente:

Diagnosticar las falencias del pensamiento numérico en los estudiantes de primer
semestre, de licenciatura en matematicas, de la Universidad Francisco de Paula Santander,
resultd ser una actividad muy gratificante, toda vez que, se lograron identificar que las falencias
se encontraban precisamente en conversiones entre fracciones, decimales y porcentajes,
demostrando ademas habilidad para predecir el uso de razonamiento ligero y flexible para
resolver las operaciones.

Por otro lado, el anélisis de las diferentes Iudicas como forma de dar cumplimiento al
segundo objetivo planteado, permitio confirmar la efectividad de la guia disefiada que incluyd
Iudica dentro de su contenido que al mismo tiempo era evaluativo, resultando ser muy Util para
desarrollar el pensamiento numeérico de los estudiantes, se denoto diversion en el aprendizaje
creando al mismo tiempo, un entorno en el que se puede explorar, experimentar y resolver
problemas numéricos con mayor eficacia.

En comparacion con los métodos de ensefianza tradicionales, las actividades ludicas
como herramienta pedagdgica, evidenciaron mejoras significativas en los resultados del
aprendizaje. Los estudiantes que participaron en las actividades basadas en el juego, denotaron,
una mayor competencia en torno a conceptos numéricos, tienen mayor confianza en sus
habilidades y se desempefian mejor académicamente que aquellos que continuaron recibiendo
una metodologia tradicional y plana.

Asi mismo, se deduce que el uso de actividades Iudicas en el aula, aumenta la

participacién y motivacion de los alumnos; en efecto, la participacion activa en el proceso de
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aprendizaje, aumenta el interés y el trabajo en equipo, lo que facilita la adquisicion y retencidn
de conceptos numeéricos.

Finalmente, se presento el disefio del instrumento ludico, del cual, se conocid
anticipadamente, que permite el desarrollo del pensamiento numeérico en estudiantes de primer
semestre de licenciatura de matematicas, de la Universidad Francisco de Paula Santander,
determinando al mismo tiempo, que su aplicacién en el aula, no solo mejora el pensamiento
numeérico, sino que también promueve habilidades transversales como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la creatividad y la comunicacion. Estas habilidades son esenciales en el
mundo actual porque prepara a los estudiantes para los desafios de la vida académica y

profesional.



6. Recomendaciones

Una vez desarrollada la propuesta, se recomienda continuar implementando la guia
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disefiada. La investigacion ha demostrado que la organizacion de actividades ludicas promovidas

por esta guia facilita significativamente el desarrollo del pensamiento numérico de los

estudiantes, al mismo tiempo que fomenta la colaboracion, el trabajo en equipo, la comunicacion

efectiva, el intercambio de ideas y el aprendizaje mutuo. Estos beneficios se logran de manera
menos dificultosa, lo que resalta la importancia de seguir utilizando esta guia en futuras
aplicaciones.

Por otro lado, se recomienda siempre proporcionar retroalimentacion, brindar a los
estudiantes comentarios oportunos durante las actividades del juego, para ayudarlos a corregir
sus errores y mejorar su comprension. Los comentarios personalizados, ayudan a comprender
mejor los conceptos numéricos y fortalecer sus habilidades.

Asi mismo, se propone el uso de diferentes tipos de juegos y desafios, para mantener a
los alumnos interesados y motivados, aprovechando que a través de las TIC se encuentra una
gran gama de juegos de mesa en linea, rompecabezas de nimeros, entre otros, teniendo en
cuenta, que la diversidad estimula el aprendizaje y evita la monotonia; al igual que fomenta la
reflexion y el pensamiento critico.

Por ultimo, se recomienda después de cada actividad de juego, dar tiempo a los
estudiantes para que reflexionen sobre su experiencia, preguntar sobre las estrategias utilizadas,
los desafios y las lecciones aprendidas. Esto ayuda a fortalecer su capacidad para analizar, sus

procesos de pensamiento y resolver problemas numéricos de manera mas eficiente.
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Apéndices

Apéndice 1. Pre test

1. ¢Qué fraccion representa el nimero decimal 0.25?

a) 2/5
b) 1/4
c) 3/8
d) 4/10

2. Si 0.6 se representa como un porcentaje, ¢;cual es el resultado?

a) 60%
b) 6%
c) 0.6%
d) 600%

3. ¢Qué decimal representa la fraccion 3/5?

a) 0.3
b) 0.6
c) 0.5
d) 0.4

4. Si 30 es el 20% de un numero, ¢cual es el numero completo?

a) 60
b) 150
c) 120
d) 90

5. ¢Cual es la fraccion irreducible equivalente a 8/12?

a) 1/2
b) 3/4
c) 2/3
d) 4/5

6. ¢Cual es el porcentaje equivalente a la fraccion 1/5?

a) 5%

b) 10%
c) 25%
d) 20%

7. Si 0.3 se representa como una fraccion, ¢cual es la fraccion equivalente?



10.

11.

12.

13.

14.

15.
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a) 1/3
b) 2/3
c) 3/8
d) 3/10

Si 40 es el 25% de un namero, ¢cual es el nimero completo?

a) 100
b) 160
c) 140
d) 120

¢Qué fraccion representa el nimero decimal 0.75?

a) 2/4
b) 3/4
c) 4/5
d) 5/6

Si un articulo cuesta $120 y se le aplica un descuento del 20%, ¢cual es el precio final?

a) $24
b) $96
c) $100
d) $144

¢Como resuelve problemas matematicos que involucren mas de una operacion
matematica?

¢ Qué estrategias utilizas para recordar formulas y conceptos matematicos importantes?

¢ Tienes dificultades para entender o aplicar conceptos matematicos avanzados, como la
geometria, el algebra o el calculo?

Verdadero o falso: Una fraccion siempre representa una division de dos nimeros enteros.

Verdadero o falso: El resultado de la multiplicacion de dos nimeros negativos siempre es
negativo.



Apéndice 2. Evidencias fotograficas
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