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Introduccion

En la presente investigacion se determinan las habilidades metacognitivas que
tienen los estudiantes del grado quinto de béasica primaria de la Institucién Educativa
Polindara del municipio de Totoro, necesarias para lograr un aprendizaje significativo de
las matematicas. De esta forma, se propone la aplicacion de una didactica basada en
problemas, en la que se plantean situaciones de la vida cotidiana, lo que permitira un
acercamiento entre esta area del conocimiento y el contexto especifico de los nifios. Asi
mismo, con el objetivo que los estudiantes sean protagonistas de su propio aprendizaje
se plantea la utilizacion de juegos tradicionales, con los cuales lograr la transferencia de
los conceptos matematicos a situaciones de la cotidianidad.

La didactica propuesta contribuira a potenciar destrezas, actitudes y habilidades
en los estudiantes que les permitiran afrontar las diferentes problematicas que le plantea
la vida cotidiana y a mejorar su situacion actual. Asi mismo, la investigacién contribuira
a reflexionar acerca de la efectividad de los métodos tradicionales de ensefianza que se
enfocan Unicamente en el aspecto disciplinar.

Teniendo en cuenta la dificultad que tienen los estudiantes del grado quinto para
resolver los diferentes problemas en el rea de matematicas, se plantea el presente
estudio como alternativa de solucion, a través del cual aplicar una didactica que
contribuya a desarrollar destrezas, con las cuales transferir los conceptos previos y
nuevos a situaciones reales, desarrollando de esta forma las habilidades metacognitivas

de Planificacion, Supervision y Evaluacion.
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Para desarrollar las habilidades metacognitivas es necesario la implementacion
de estrategias didacticas que contribuyan efectivamente a la solucion de los problemas,
para lo cual, es necesario que el estudiante tenga una experiencia significativa de
aprendizaje, que puede lograrse a través de la articulacion de los problemas matematicos
con la experiencia adquirida, por esta razon, es necesario vincular el desarrollo de las
habilidades metacognitivas a los juegos tradicionales del Resguardo Indigena de
Polindara, con lo que se pretende potenciar la capacidad para la solucion de problemas.

Asi, la didactica basada en problemas y mediada por los juegos tradicionales
permitird desarrollar competencias basadas en habilidades metacognitivas que les
permitan regular su propio aprendizaje y ser individuos criticos y reflexivos respecto a

su proceso de aprendizaje.
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Justificacién

El presente estudio es fundamental para la Institucion Educativa Polindara del
municipio de Totoro teniendo en cuenta que pretende encaminar los procesos educativos
en el rea de matematicas a otros sustentados en el Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) y en los juegos tradicionales de la region, lo que contribuira al desarrollo de
habilidades metacognitivas.

Los problemas que se presentan con mayor frecuencia en los estudiantes del
grado quinto de bésica primaria estan relacionados principalmente con la dificultad para
la solucién de problemas que implican un mayor analisis critico y reflexivo, falta de
aplicacion de conceptos de matematicas para solucionar problemas de la vida cotidiana,
dificultad para la comprension de conceptos basicos, aplicacion incorrecta de las
operaciones matematicas, situacion que los desmotiva y que afecta directamente su
desempefio académico.

Ante esta situacion, se requiere no solamente evaluar si la metodologia utilizada
contribuye al aprendizaje significativo de las matematicas y responde a las necesidades
reales, sino que implica también el disefio de una didactica que permita el desarrollo de
habilidades metacognitivas, que contribuyan a que el estudiante sea capaz de planear,
controlar, supervisar y evaluar su propio conocimiento en funcion de nuevos saberes, y a
través del uso eficiente de los saberes previos, permitiendo de esta forma autorregular su

propio aprendizaje.
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Para el desarrollo de las habilidades metacognitivas se utilizaran como
estrategias el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y los juegos tradicionales
propios de la region. El primero, permitira efectuar diversas actividades en el aula de
clase, con el propdsito de ofrecer a los estudiantes una nueva alternativa de aprendizaje
para su formacion integral, la cual, se basa en el enfoque constructivista que propugna
por el autoaprendizaje y la autoformacion.

Del mismo modo, el ABP permitira estructurar criterios de autonomia cognitiva,
estimando que se sustenta en el planteamiento de preguntas problemas respecto a
situaciones de la vida cotidiana, lo que hace que las problemaéticas planteadas cobren
significado, estimando que se toman del contexto especifico. El estudiante tiene un
papel activo en esta estrategia de aprendizaje debido a que debe recolectar informacion,
ordenarla y clasificarla para brindar una solucidn al problema. Un aspecto esencial de
esta metodologia es la estimacion del error, el cual es considerado como una posibilidad
que contribuye al aprendizaje y no solamente como un elemento que implica una
sancion.

Igualmente, la didactica propuesta para el desarrollo de habilidades
metacognitivas plantea la inclusion del juego como elemento fundamental debido a las
caracteristicas ludicas propias que presentan los nifios, y por medio del cual no
solamente se estimula su desarrollo psicomotor y se estructuran diferentes valores, como
la responsabilidad, sino que permite estimular la imaginacion y creatividad.

Por medio de la inclusion de los juegos tradicionales en la propuesta didactica, se
pretende rescatar y comprender las tradiciones culturales del Resguardo Indigena de

Polindara, y potenciar las habilidades metacognitivas de los estudiantes para el
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aprendizaje significativo de las matematicas. La mejor forma de aprender para un nifio
es a traves del juego, y ain mas de los juegos tradicionales, de esta forma se hace
necesario adaptarlos a los contenidos pedagdgicos desarrollados en el aula de clase, con
el proposito de lograr el aprendizaje eficiente de esta area del conocimiento.

Gran parte de los juegos que se desarrollan en el Resguardo Indigena de
Polindara se han trasmitido de generacion en generacion, y aun son practicados por los
estudiantes de la Institucion Educativa, entre los que se destacan el “Trompo de
Perrero”, la “Carrera de encostalados”, el “Zumbambico”, el “Cuero”, la “Batea, la
“Tabla”, la “Bimba”, entre otros, los cuales, pueden ser adaptados para utilizarse en la
didactica propuesta.

El resultado del estudio seré de interés para los docentes de basica primaria que
quieran desarrollar habilidades metacognitivas a través del ABP y de los juegos
tradicionales para el aprendizaje de las matematicas, lo que beneficiara principalmente a
los estudiantes del grado quinto. Asi mismo, coadyuvara a la transversalidad
pedagogica, en donde, los docentes pueden considerar no solamente el desarrollo de la
metacognicion a través de los juegos tradicionales, sino también la posibilidad de incluir
el contexto sociocultural en los procesos de ensefianza, en este caso, expresado a través

de los juegos propios de la region.
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1.Problema de investigacion

1.1 Descripcion del &rea problémica

Tradicionalmente, la ensefianza de las matematicas se ha caracterizado por el
desarrollo de ejercicios repetitivos, realizacion de problemas que no se encuentran
acorde con el contexto especifico de los estudiantes, razon por la cual, el aprendizaje no
es significativo, igualmente, por la memorizacion de conceptos y formulas, y por la
ausencia de didacticas que permitan el desarrollo de la metacognicion de los estudiantes.

La Institucion Educativa Polindara del municipio de Totord no ha sido ajena a
este tipo de ensefianza, en donde, generalmente se plantean problemas matematicos con
base en supuestos lejanos a la realidad, igualmente, no se brinda espacio para el
desarrollo de actividades ludicas, lo que desmotiva a los estudiantes, se dictan clases
magistrales y se realizan ejercicios esquematicos en hojas, lo que no corresponde con los
enfoques actuales de ensefianza de las matematicas que propugnan por el desarrollo de
habilidades que permitan la solucion eficiente de las problematicas que se presentan en
la cotidianidad.

En este sentido, la ensefianza de las matematicas se sustenta basicamente en la
realizacion de ejercicios, que requieren de la aplicacion de un procedimiento mecanico
para su solucién, en tanto que, se deja de lado el planteamiento de problemas

relacionados con el contexto especifico, que permitan a los estudiantes desarrollar su
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pensamiento complejo, exigiéndoles la realizacion de un proceso de construccion y la
utilizacion de estrategias para encontrar la respuesta al problema.

Estas problemaéticas se ven reflejadas en un bajo rendimiento académico, que
hace necesario que los docentes reevallen sus practicas de aula y las didacticas
utilizadas, por otras que sean motivadoras, interesantes y significativas, en las cuales, los
estudiantes puedan aplicar los conocimientos adquiridos a situaciones reales, logrando
de esta forma desarrollar sus habilidades metacognitivas.

Los docentes deben preparar a los estudiantes para que sean criticos y reflexivos,
igualmente, para que desarrollen competencias en las diferentes areas del conocimiento,
fundamentalmente en matematicas, que les permita identificar y dar solucion a los
problemas de la vida cotidiana. Lo cual requiere la aplicacion de didacticas creativas e
innovadoras que se encuentren acorde con los nuevos enfoques de ensefianza, por
medio de los cuales crear competencias basicas para que puedan desenvolverse de
manera Optima en la sociedad.

El aprendizaje de las matematicas requiere entonces que los estudiantes tengan
un papel protagonico en la solucion de los problemas propuestos, para lo cual, deben
poner en practica no solamente sus experiencias sino los conocimientos adquiridos,
haciendo que sean capaces de planear y evaluar sus procesos cognitivos, lo que
permitiré tener una solida base para adquirir conocimientos nuevos. En la Institucién
Educativa, los estudiantes no participan de forma activa en su proceso de ensefianza, lo
cual puede deberse principalmente a la desmotivacion que produce la utilizacion de los

métodos tradicionales.
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La ensefianza de las matematicas debe pasar entonces de la resolucion de
ejercicios, basados en procesos mecanizados a la solucidn de problemas
contextualizados sustentados en situaciones concretas de la vida cotidiana, lo que
contribuird a que los estudiantes se motiven hacia la adquisicion de nuevos
conocimientos, permitiendo asi un aprendizaje efectivo y significativo.

Se requiere entonces de una didactica sustentada en el (ABP), la cual se centra
esencialmente en el aprendizaje, haciendo que los estudiantes tengan que reflexionar
para encontrar la solucién al problema, igualmente, los estimula para que apliquen los
conocimientos y experiencias adquiridas, conformando asi una base sélida para la
adquisicién de nuevos conocimientos.

La utilizacién de esta metodologia permitird que los estudiantes sean los
protagonistas de su aprendizaje, logrando desarrollar diferentes competencias, entre las
que se destacan la resolucién de problemas, el trabajo en equipo, habilidades
comunicativas y toma de decisiones, entre otras. Al respecto, Barrows (1986, p. 481)
afirma que el ABP es un “método de aprendizaje basado en el principio de usar
problemas como punto de partida para la adquisicion e integracion de nuevos
conocimientos, haciendo que los estudiantes sean protagonistas de su propio
aprendizaje, a través de una participacion activa”.

Igualmente, se plantea la utilizacién de juegos tradicionales propios de la
comunidad de Polindara, que en la actualidad son practicados por los estudiantes de la
Institucion Educativa, por medio de los cuales desarrollar no solamente habilidades
metacognitivas que contribuyan al aprendizaje de las matematicas, sino que también

permitird el desarrollo psicomotor, motivando a los estudiantes a que participen
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activamente en el proceso de aprendizaje. Sobre este tema, Burgos (2010, p. 45) plantea
que “el juego es un espacio y un tiempo de libertad, donde “todo se puede”, por ello las
posibilidades de aprendizaje son incontables. En el proceso ludico, los nifios pueden
descubrir multiples procesos relativos al aprendizaje y a la educacion”.

Aunque los avances en la tecnologia han desplazado los juegos tradicionales,
basados en la actividad fisica por juegos electrénicos que son estaticos, en la region
todavia se ha hecho énfasis en la practica de los juegos tradicionales, en el marco de la
estrategia del rescate de las tradiciones culturales implementada por el Resguardo
Indigena de Polindara, aspecto que facilita su incorporacién a la estrategia pedagogica.

En la region, los juegos tradicionales hacen parte fundamental de su
idiosincrasia, principalmente en lo que se refiere a juegos como el “Zumbambico”, la
“Bimba” y el “Trompo de perrero”, que han sido practicados por los ancestros
indigenas, y que aun perduran haciendo parte importante de las manifestaciones
culturales del Resguardo. De acuerdo a Salazar (2010, p. 1), “la importancia de los
juegos tradicionales es que preservan la cultura de cada region, ademas trasmiten reglas,
permiten seguir instrucciones y normas que se han establecido de generacién en

generacion y que contribuyen a la formacion del nifio”.

1.2 Pregunta problema

¢Una didactica sustentada en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y en

los juegos tradicionales permitira el desarrollo de habilidades metacognitivas en los



18

estudiantes del grado quinto de basica primaria de la Institucion Educativa Polindara del

municipio de Totoro?.

1.3 Objetivos de la investigacion

2.3.1 Objetivo General

Establecer la eficacia de una didactica sustentada en problemas y mediada por
los juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades metacognitivas que
contribuyan al aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del grado quinto de

bésica primaria de la Institucion Educativa Polindara del municipio de Totoro.

2.3.2 Objetivos Especificos

Estudiar el desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes del grado

quinto de béasica primaria para el aprendizaje de las matematicas.

Analizar como una didactica basada en problemas y mediada por los juegos
tradicionales mejora el desempefio relativo de las habilidades metacognitivas en el

aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del grado quinto.

Identificar los logros conseguidos en el desarrollo de las habilidades
metacognitivas a través de la implementacion de la didactica basada en problemas y

mediada por los juegos tradicionales.
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2. Fundamentacion tedrica

2.1 Antecedentes

Se han desarrollado gran cantidad de estudios en el ambito internacional y
nacional sobre la metacognicion en el aprendizaje de las matemaéticas, partiendo de la
conceptualizacion que la utilizacion de estrategias metacognitivas contribuyen al control
de la propia comprensién, a que se identifiquen errores y a que se regulen los saberes
previos y el aprendizaje. En Espafia, Beltran y Marianna (2005), desarrollaron una
investigacion denominada “Metacognicion, resolucién de problemas y ensefianza de las
matematicas”, la cual tuvo como propésito identificar las dificultades que presentan los
estudiantes para la resolucién de problemas matematicos y la importancia de fomentar
las habilidades metacognitivas, en donde, se destaca que “las propuestas pedagogicas
actuales estan dirigidas a formar estudiantes que sean competentes para resolver
problemas en general y de matematica en particular”, no obstante, los resultados
obtenidos no son los mejores, por lo cual, se propone en el estudio un modelo que
permita optimizar la instruccion en matematica para mejorar la capacidad resolutiva de
los estudiantes, para lo cual, se plantea que el modelo integre la resolucion de problemas
con los aspectos metacognitivos dentro de los procesos didacticos, Ilegando a la
conclusion que el modelo propuesto sustentado en el desarrollo de habilidades
metacognitivas es eficaz para la resolucion de problemas matematicos, en donde, la

regulacion metacognitiva por parte de los estudiantes cumple un papel fundamental.
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Silva (2006), desarrolloun estudio en México cuyo objetivo era efectuar un
andlisis del enfoque metacognitivo para el aprendizaje de las matematicas, titulado
“Educacidn en matematicas y procesos metacognitivos en el aprendizaje”, en donde, se
concluye que “la toma de decisiones de quien aprende determina si se da o no el
aprendizaje, quien aprende debe efectuar un trabajo para aprender significativamente, el
aprendizaje es el resultado de una accion voluntaria, el incremento de la toma de
conciencia de quien aprende, sobre la naturaleza de los procesos involucrados en el
aprendizaje, permite el cambio de actitudes hacia el conocimiento, quien aprende
generalmente no es consciente de sus carencias, tanto en lo conceptual como en los
procedimientos de aprendizaje”. Estas conclusiones se relacionan con la metacognicion
en lo que tiene que ver con el conocimiento, control y autoevaluacion del aprendizaje,
las cuales son fundamentales para lograr el aprendizaje significativo de las matematicas.

En Argentina, Curotto (2010) realiz6 un estudio denominado “La metacognicion
en el aprendizaje de la matematica”, en el desarrollo de esta investigacion los docentes
propiciaron la discusion cualitativa entre los diferentes grupos de trabajo, la formulacion
de las diferentes hipétesis y la seleccion de estrategias para encontrar la solucion a los
problemas propuestos, y finalmente, se revisaron las hipotesis, actividades que
conllevaron a que los estudiantes tuvieran una mejor actuacion cognitiva, alejandolo de
la repeticion y permitiendo la reflexion. Los resultados de la investigacion muestran que
desarrollar habilidades metacognitivas en los estudiantes contribuye a un aprendizaje
efectivo, que permite la resolucion eficiente de los problemas, igualmente, que el trabajo
colaborativo es fundamental, puesto que contribuye a la reflexion que permite el

desarrollo de este tipo de habilidades.
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En Colombia también se han desarrollado diversidad de estudios que confirman
la importancia que tiene el desarrollo de habilidades metacognitivas para el aprendizaje
de las matematicas. Troncoso (2013) realiz6 una investigacion titulada “Estrategias
metacognitivas en el aprendizaje de las matematicas”, en la cual, se plantea como
objetivo “establecer qué implicaciones tiene la incorporacion de estrategias
metacognitivas en la ensefianza de las matematicas”. En el desarrollo del estudio, “se
implemento una estrategia metacognitiva, en la que se cede el control del proceso de
aprendizaje al estudiante de forma progresiva”, para lo cual, se implementan una serie
de talleres relacionados con situaciones de la vida cotidiana, para que el aprendizaje
fuera significativo, como resultado mas importante del estudio, se muestra una
influencia positiva en el aprendizaje de los nifios a través de la metacognicion.

Igualmente, Vesga (2015) efectud la investigacion denominada “Desarrollo de
habilidades metacognitivas a través de la solucion de problemas matematicos™, en la
cual, se plantearon problemas relacionados con situaciones de la vida real, con base en
los resultados obtenidos se formulé un modelo para la solucion de problemas sustentado
en el desarrollo de habilidades metacognitivas. Los resultados mostraron que “el
conocimiento de la cognicidn y la regulacién de la cognicion mejoro significativamente
después de laintervencion, es decir que, las habilidades metacognitivas mejoraron el
trabajo de solucién de problemas matematicos”.

Respecto al Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), se presentan gran cantidad
de investigaciones que demuestran la importancia de esta metodologia didactica para el
aprendizaje de las matematicas. En México, Martinez (2014) presenta la investigacion

“Aprendizaje basado en problemas aplicado a un curso de matematicas de 2do. de
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Telesecundaria”, en la cual, se presenta una propuesta de trabajo sustentada en el ABP
que contribuye a que el docente propicie en los estudiantes el aprendizaje significativo.
Como resultados principales de la investigacion, después de la aplicacion de la
metodologia del ABP, se destaca que “los estudiantes mejoraron en la comprension y
solucidn de los problemas propuestos, los cuales estaban relacionados con las
actividades que generalmente desarrollaban en su vida cotidiana, igualmente, que en la
resolucion de los problemas intervienendiferentes factores relacionados con el
conocimiento, como la conducta de los estudiantes y el contexto sociocultural y a través
de esta metodologia se desarrollan formas de pensar, lo que hace mas eficiente el trabajo
auténomo y colaborativo”.

En el Perd, Roque (2009) elabor6 un estudio titulado “Influencia de la ensefianza
de la matematica basada en la resolucion de problemas en el mejoramiento del
rendimiento académico”, en el cual se plante6 como objetivo definir si existen
diferencias significativas entre dos grupos de estudiantes, en uno se implementd la
estrategia del ABP y en el otro se desarroll6 la metodologia tradicional de ensefianza.
Después de aplicar la estrategia del ABP, se logré un mejoramiento significativo en el
rendimiento académico de los estudiantes comparando la situacion anterior y posterior.

A nivel nacional, Villanueva (2010), elaboré una investigacion titulada
“Aprendizaje basado en problemas y el uso de las TIC para el mejoramiento de la
competencia interpretativa en estadistica descriptiva: El caso de las medidas de
tendencia central”, en donde, los resultados obtenidos después de la intervencion
pedagdgica permitieron precisar que las metodologias tradicionales no eran eficientes

para lograr un aprendizaje significativo, igualmente, que “la metodologia del ABP
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permitié desarrollar competencias interpretativas, de esta forma, la ensefianza de este
tipo de conocimientos debe aportar a los estudiantes habilidades cognitivas y
metacognitivas que permitan la resolucion de los problemas”. Asi mismo, se establecio
que “la metodologia del ABP permitié vincular los problemas del entorno social
facilitando la apropiacion de los procesos cognitivos y metacognitivos”.

Rodriguez (2009, p. 30, 59) a través de su investigacién denominada
“Situaciones problematicas en mateméaticas como herramienta en el desarrollo del
pensamiento matematico”, permitié analizar como la metodologia basada en problemas
es una estrategia de aprendizaje importante para el desarrollo del pensamiento critico y
matematico. La implementacion de este método didactico se efectud en cuatro etapas:
“en la primera, se elige y analiza el problema; en la segunda, se disefian y aplican
talleres para recopilar informacion; en la tercera, se obtienen los resultados y se analiza
la informacion; y en la cuarta, se elabora un informe final”. Los resultados del estudio
permitieron precisar que el estudiante aborda los problemas a través de su comparacion
con el contexto especifico, lo que facilita la recopilacion de informacion que
posteriormente permite llegar a la solucidn, asi mismo, que los problemas basados en
situaciones de la vida real, permiten que el aprendizaje sea significativo y coadyuvan al
desarrollo de habilidades metacognitivas.

Con referencia a la incorporacion de los juegos tradicionales en las estrategias
didacticas para el aprendizaje de las matematicas, también se han realizado diversidad y
cantidad de estudios. En Chile, Campos (2006) desarroll6 una investigacion orientada a
“introducir y desarrollar nociones basicas del contenido educativo “las fracciones”,

por medio de diversas actividades ltdico — educativas, en un 2 afio basico perteneciente



24

a una escuela municipal”. Las actividades ladicas desarrolladas se sustentaban en la
aplicacion de juegos populares y tradicionales, los cuales, abarcan aspectos concretos y
abstractos. Las conclusiones muestran que este tipo de juegos tienen un gran potencial
como estrategia didactica, y son algo més que una diversion para los estudiantes, se
redefine el juego como “aquel medio ladico que permite lograr contenidos y objetivos
escolares especificos, de modo significativo y contextualizado, en base a los intereses,
necesidades y motivaciones de nifios y nifias”Campos (2006).

Sobre la importancia del juego en los procesos de ensefianza, Collado, et. al.
(2008) desarrollaron un estudio en Argentina denominado “El juego en la ensefianza de
las matematicas: Un estudio sobre las concepciones de estudiantes y docentes acerca
del juego en el aprendizaje y la ensefianza de la matematica”, investigacion que aplicd
como parte de su metodologia talleres vivenciales de juegos populares y tradicionales y
demas actividades ludicas para ensefiar y aprender el area de matematicas. Una de las
conclusiones principales del estudio es que “los juegos motrices y actividades
expresivas fueron reconocidos por los estudiantes como experiencias relevantes para
aprender de otro modo, fuera del habitual, de abordaje de la matemaética, no obstante,
que aparecen escasamente en los trabajos de aula, igualmente, a través de los juegos se
motivé la reflexion y el andlisis de los problemas, lo que propicia el aprendizaje
significativo” Collado (2008, p. 26-27).

En el &mbito nacional, también se han realizado investigaciones que permiten
definir la potencialidad del juego tradicional como estrategia pedagdgica para el
aprendizaje de las matematicas. Al respecto, Rojas (2009) elabor6 un estudio titulado

“El juego como potencializador del desarrollo del pensamiento l6gico matematico, en
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nifios de 5 a 6 afios del grado transicion”, en el que se propone como objetivo
“determinar como influyen los juegos en la disposicion para el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes”. Ademas de los juegos populares, se aplicaron también
juegos tradicionales, con los cuales se estructuré una metodologia didéctica, después de
la cual, se obtuvieron los siguientes resultados: “la utilizacion de los juegos permite
captar la atencion de los nifios, generando en ellos el deseo de participar de forma
activa, igualmente, los divierte y al mismo tiempo les ensefia, de tal manera que el
aprendizaje que se logre sea significativo, y perdurable en el tiempo, de la misma forma,
contribuye a la socializacion, incremento del interés y desarrollo de procesos de
pensamiento” Rojas (2009, p. 84).

Finalmente, Cer6n y Gutiérrez (2013) efectuaron una investigacion titulada “la
construccidn del concepto de nimero natural en preescolar: una secuencia didactica
que involucra juegos con materiales manipulativos™, la cual, tuvo como propdsito
“aportar elementos conceptuales y procedimentales sobre la construccion del concepto
de nimero natural a través de una secuencia didactica que incorpora juegos con
materiales manipulativos”. La metodologia utilizada involucra la utilizacion de
diferentes juegos tradicionales y materiales que se utilizan en los trabajos de aula. Los
resultados del estudio muestran que los juegos son un motivador importante para el
aprendizaje de conocimientos relacionados con los nimeros naturales, igualmente, que
potencian la aplicacion de las diferentes estrategias de comparacion de unidades, conteo,
entre otras, considerando que se constituyen en mediadores esenciales que permiten el

paso de lo concreto a lo abstracto.
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2.2 Referente Tebrico

2.2.1 Metacognicion

Los nuevos avances que se produjeron en el siglo XX en el contexto de la
Psicologia cognitiva y en la educacion han transformado la representacion tradicional
que se tenia de los estudiantes y de sus posibilidades de participar de forma activa en los
procesos de aprendizaje, en donde, se ha mostrado que la adquisicion de conocimiento
es producto de la interaccion de los conocimientos previos con los nuevos. De esta
forma, la Psicologia cognitiva trata de explicar el papel que tienen los constructos
mentales y las interpretaciones que efectlan las personas en el proceso de aprendizaje.

Los procesos de aprendizaje requieren que el estudiante tenga disponible sus
recursos cognitivos tales como la memoria, la comprensién, motivacion, entre otros, los
cuales dependen fundamentalmente de la estrategia pedagdgica utilizada y de la
conciencia que tengan de sus habilidades cognitivas, o sea de su “metacognicion”.

La evolucién de las habilidades cognitivas y de los procesos de pensamiento han
sido analizadas desde diferentes perspectivas. De acuerdo a Vargas (2012, p. 2) se
destacan planteamientos tradicionales como “el enfoque asociacionista, que concibe el
aprendizaje como resultado de asociaciones entre estimulos y respuestas, en esta
corriente se destacan autores como Skinner (1957) que consideraban que los ambientes
eran determinantes en el aprendizaje y no el sujeto, lo que conlleva a una educacion
centrada en el docente y en los objetivos de instruccion como componentes del ambiente
en el cual se desenvuelven los sujetos que aprenden, privilegiando los procesos

memoristicos a los comprensivos”. Este enfoque es esencialmente instrumental, en el
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que se plantea que los docentes deben dar forma a los problemas propuestos a través de
clases magistrales, y que no es necesario estimular al estudiante para que participe
activamente en el proceso de aprendizaje.

A su vez, el enfoque cognitivo considera al estudiante como sujeto activo del
proceso de aprendizaje, en donde, es el responsable de la gestion del conocimiento
considerando que lo selecciona, organiza e integra, para lo cual, debe administrar de
forma eficiente la informacion, posibilitando la activacion de los diferentes procesos
mentales, apuntando asi a un papel activo en el momento de adquirir nuevos
conocimientos, lo que conlleva al desarrollo de la metacognicion.

Considerando la importancia de la metacognicion en los procesos de ensefianza,
diferentes autores han abordado su estudio y han tratado de conceptualizarla. En la
década de los setenta Flavell (1971), con base en los planteamientos de Tulving y
Madigan (1969) sobre el conocimiento, estructura este término, el cual, fue empleado
para desarrollar estudios sobre la metamemoria, 0 sea, sobre los conocimientos que tiene
la persona acerca de sus procesos de memoria, planteamiento que es de vital importancia
para la Psicologia Cognitiva y para la Pedagogia.

Vargas (2012, p. 3) plantea que “Flavell (1971) abord¢ el problema de la
metacognicion a partir de las limitaciones que tienen las personas para generalizar o
transferir lo que han aprendido a situaciones diferentes de las que han originado su
aprendizaje”. Este planteamiento permite establecer que la utilizacion de los recursos
cognitivos no se efectdan de forma espontanea, sino que debe presentarse la necesidad
para aplicarse a problemas especificos, con el propdsito de escoger la estrategia

adecuada, con base en este planteamiento Flavell (1976), citado por Vargas (2012, p. 3)
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concibe la metacognicién como “el control de la cognicion, el cual hace referencia al
grado de conciencia o conocimiento que los individuos poseen sobre su forma de pensar
(procesos y eventos cognitivos)”.

La propuesta desarrollada por Flavell, permite confirmar que los seres humanos
tienen la capacidad de evaluar los diferentes procesos que conllevan al conocimiento,
igualmente los que contribuyen a la resolucion de problemas, es decir, pueden conocer
sus propios procesos cognitivos. Con base en este planteamiento tedrico, diferentes
autores han elaborado constructos acerca de la metacognicion, tanto para definirla como
para precisar sus componentes principales, al respecto puede mencionarse a
Antonijevick y Chadwick (1981), citados por Vargas (2012, p. 3), los cuales definen
este término como “el grado de conciencia que tenemos acerca de nuestras propias
actividades mentales, es decir, de nuestro propio pensamiento y aprendizaje’.

Chandwick (1985, p. 4), argumenta que la metacognicion puede considerarse
como “la conciencia que una persona tiene acerca de sus procesos y estados cognitivos,
y se divide en subprocesos, por ejemplo, la meta — atencion, la cual se refiere a la
conciencia que se tiene de los procesos que ella utiliza para la captacion de informacion,
y la meta — memoria, que hace referencia tanto a los conocimientos que tiene el sujeto
de los procesos que él implica en el recuerdo de la informacion, como a la informacion
que tiene almacenada en la memoria, es decir, la conciencia de lo que conoce y de lo
gue no conoce”. En este sentido, la metacognicion depende tanto de la meta — atencion
como de la meta — memoria, que contribuyen tanto a la captacion eficiente de la
informacidn como a la utilizacién de la informacion que tiene el sujeto en la memoria, la

cual, puede utilizarse en un momento determinado para la resolucion de un problema.
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Otra conceptualizacidn importante, es la planteada por Garcia de la Casa (1990),
citado por Vargas (2012, p. 4), la cual relaciona este término con la gestion de los
conocimientos de acuerdo a las limitaciones propias del individuo, de acuerdo a este
autor la metacognicion es entendida como “el conocimiento que una persona tiene de las
caracteristicas y limitaciones de sus propios recursos cognitivos y con el control y la
regulacion que ella puede ejercer sobre tales recursos”.

Para Carrion (2003, p. 3), la Metacognicion podria conceptualizarse como “la
cognicion sobre la cognicion”, es decir, el conocimiento sobre el conocimiento, o sea, la
conciencia que tiene una persona del conocimiento que posee.

Costa y Garmstron (2002, p. 41) definenla metacognicion como la “habilidad
que tenemos para planear una estrategia que nos permita obtener la informacién que
necesitamos. También conlleva a estar conscientes de nuestros pasos y estrategias
durante el proceso de solucidn de problemas y de evaluar la productividad de nuestros
propios pensamientos”. De esta forma, los docentes deben procurar porque los
estudiantes efectten de forma 6ptima los procesos de aprendizaje, para lo cual, deben
desarrollar estrategias didacticas y al mismo tiempo habilidades metacognitivas que
contribuyan a lograr un aprendizaje significativo. De esta forma, la metacognicion
puede considerarse como un instrumento importante para desarrollar el pensamiento
complejo, estimando que a medida que la persona adquiere este tipo de habilidades, el
proceso de aprendizaje sera reflexivo y efectivo, debido a que se transforma en un acto
consciente que lo convierte en una persona critica.

Asi, la metacognicion puede considerarse como la capacidad del pensamiento

para autoajustarse a nivel de destrezas, actitudes y conceptos, con el proposito de
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desarrollar procesos mas efectivos. Es posible entonces relacionar este término con el
pensamiento critico, que surge del desarrollo de procesos metacognitivos. De acuerdo a
Villarini (2003, p. 49) la articulacion entre el pensamiento critico y la metacognicion

esta dada por los siguientes elementos:

Figura 1. Metacognicién — Pensamiento critico

[ Capacidad para pensar ]

Ponerse a pensar ]

PENSAMIENTO
EFICAZ Y CREATIVO

Pensamiento critico Loglc_a
Metacognicién (dimensiones) Sustantiva
Contextual
Dialdgica
Pragmatica

Fuente: Villarini, A. (2003).

2.2.1.1 Dimensiones del pensamiento critico

El pensamiento critico que se desarrolla a través de la metacognicion presenta
cinco dimensiones: “Logica, sustantiva, dialdgica, contextual y pragmatica, las cuales
posibilitan su eficacia y creatividad” Rojas (2006, p. 46). Estas se caracterizan porque
son complementarias y deben ser consideradas por los docentes en su trabajo educativo,
teniendo en cuenta que estimulan el pensamiento y conllevan al desarrollo intelectual de
los estudiantes. Las dimensiones pragmatica, contextual y dialogica son fundamentales

puesto que conllevan a estructurar el pensamiento como un proceso racional.
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La Dimension logica, estudia el pensamiento en su estructura formal racional. De
acuerdo a Rojas (2006, p. 46), “permite pensar con claridad, organizacion y
sistematicidad, posibilitando un pensamiento bien estructurado”.

A su vez, la verdad o la falsedad, se analizan por medio de la dimensién
sustantiva, haciendo que el pensamiento tenga una mayor objetividad, se sustenta
principalmente en la informacion comparada y no en las simples observaciones u
opiniones.

Rojas (2006, p. 47) plantea que “la Dimension dialdgica es la capacidad para
examinar el propio pensamiento con relacion al de otros. Esta dimension contribuye
poderosamente a la convivencia y cooperacion social por encima de diferencias de ideas
y valores”. En esencia, esta dimension permite que las personas puedan adaptarse de
forma eficiente a la vida publica, y lo prepara para vivir en un mundo complejo, en el
cual se presentan diversidad de problemas.

A través de la dimension contextual el individuo puede estudiar el contexto socio
histérico, proceso que le permite entender el entorno en el cual se desarrolla y contrastar
sus diferentes creencias y supuestos, evitando asi prejuicios ideoldgicos, de clase, entre
otros.

La dimension pragmaticapermite la evaluacion del pensamiento en términos de
objetivos que busca el individuo y las consecuencias que se generan, asi mismo, estudia

las pasiones y las luchas de poder que se encuentran en el pensamiento.
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2.2.1.2 Componentes y habilidades de la metacognicion

Uno de los aspectos principales de la metacognicién es que contribuye al
aprendizaje autbnomo. Al respecto, Vargas (2012, p. 5) argumenta que “las habilidades
metacognitivas son aplicables no solo a la lectura sino también a la escritura, el habla, la
escucha, el estudio, la resolucion de problemas, y cualquier otro dominio en el que
intervengan procesos cognitivos, por lo cual coadyuvan a un aprendizaje mas eficiente”.

Teniendo en cuenta este planteamiento, diversos autores han tratado de
identificar los componentes principales de la metacognicién, por ejemplo, “Flavell
(1978) enfatiza en el conocimiento acerca de la persona, la tarea y la estrategia, Brown
(1978) enfatiza en la planeacion, el monitoreo y la revision, y Paris y Winogra (1988) se
enfocan en los aspectos primarios como el conocimiento y control de si mismo, y
conocimiento y control del proceso” Vargas (2013, p. 5).

Respecto a los componentes de la metacognicidn, se destaca la propuesta de
Paris y Winogra (1988), respecto al conocimiento y el control del proceso, en donde, se
identifican dos elementos fundamentales, “el tipo de conocimiento importante para la
metacognicion y el control efectivo del comportamiento” Vargas (2012, p. 6), los cuales
dependen directamente del compromiso, las actitudes y la atencién. De acuerdo a estos
autores, el conocimiento puede ser “factual, procedimental, condicional y contextual”,
en tanto que, el control efectivo del comportamiento implica “la evaluacion, planeacion
y regulacion”, en el primero, se valora si se poseen los recursos requeridos para el
desarrollo de una tarea, en el segundo, se eligen las estrategias para el logro de los

objetivos propuestos, y en el tercero, se revisa el progreso hacia el cumplimiento de las
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metas. De esta forma, el control metacognitivo, se refiere fundamentalmente a saber qué
conceptos se requiere para la solucion de un problema y qué estrategias deben adoptarse.

Flavell (1981), citado por Vargas (2013, p. 6) destaca los siguientes
componentes de la metacognicién: “El saber acerca de la cognicion, y la regulacion de
la cognicion”. El primero se refiere a la capacidad de reflexion acerca de los diferentes
procesos de conocimiento, tales como las caracteristicas propias de la persona, las
especificidades de una tarea, y la escogencia de una estrategia, y el segundo, a la
utilizacion de una estrategia, para lo cual se planea, verifica, evalla, valida y modifica
las diferentes técnicas empleadas en el proceso de aprendizaje.

Respecto a las habilidades metacognitivas, Weinstein y Mayer (1986, p. 49)

estructuran una serie de categorias, las cuales se describen a continuacion:

“1.- Planear el curso de la accidn cognitiva, es decir, organizar las estrategias
cuyo desarrollo conduzca al logro de alguna meta.

2.- Tener conciencia del grado en el que la meta esté siendo o no lograda.

3.- Modificar el plan o la estrategia que haya sido implementada, cuando no esté
resultando efectiva para alcanzar la meta fijada”.

De esta forma, las habilidades metacognitivas estan relacionadas con los
procesos de planeacion, en el que se seleccionan las mejores estrategias, en evaluar si la
meta se esta logrando y de acuerdo a este analisis, reestructurar las estrategias, o sea

redireccionarlas para lograr las metas.
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2.2.1.3 Implicaciones Educativas de la metacognicion

La metacognicion es esencial para mejorar los procesos de aprendizaje e
igualmente la ejecucion del mismo desde el conocimiento concreto. Sobre este asunto,
Pozo (1990), citado por Vargas (2012, p. 9) afirma que “si una persona tiene
conocimiento de los procesos psicolégicos propios, podra usarlos més eficaz y
flexiblemente en la planificacion de sus estrategias de aprendizaje, es decir, las secuelas
de procedimientos y actividades cognitivas que se integran con el propdsito de facilitar
la adquisicion, almacenamiento y utilizacion de la informacion”. Asi, los sujetos que son
conscientesde sus procesos cognitivos, estan en la capacidad no solamente de
seleccionar la mejor estrategia, sino también de utilizar de forma eficiente el
conocimiento adquirido e incorporar conocimiento nuevo, es decir, tienen la capacidad
de desarrollar habilidades metacognitivas que contribuyen a lograr un aprendizaje de
alta calidad.

Para desarrollar habilidades metacognitivas, los estudiantes deben enfatizar en el
autocontrol y la responsabilidad, adquiriendo un compromiso y cierta actitud respecto a
su aprendizaje, y asi mismo prestar especial atencion al proceso. De esta forma, se
requiere que tengan una participacion activa en la gestion de la informacion, en donde,
los procesos cognitivos cumplen una funcién mediadora.

De acuerdo a Vargas (2012, p. 9) “la ejecucion académica, teéricamente, tiene
como proposito el logro de alguna meta, la cual, puede ser de tipo psicoldgico (generada
por fuerzas internas al individuo), o de tipo normativo (generada por las fuerzas que le
son externas), en donde, el logro exitoso de la meta est4 vinculado con la calidad de la

ejecucion intelectual”. Las tareas académicas tienen como objetivo principal la
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adquisicion y posterior aplicacién de los conocimientos adquiridos, para que este
proceso sea efectivo se requiere del desarrollo de habilidades metacognitivas, las cuales
se adquieren a traves del compromiso, actitud y atencion por parte de los estudiantes.

Sobre esta tematica, Fuenmayor y Mantilla, citados por Vargas (2012, p. 9)
plantean que en los procesos educativos intervienen acciones cognitivas y de
automanejo, las primeras “sirven para facilitar el procesamiento de la informacion que
se recibe, las segundas, para mantener y enriquecer la atencion, el esfuerzo y el tiempo
que se dedica al aprendizaje, estas Ultimas son algunas de las funciones cumplidas por
los procesos metacognitivos que tienen potencial incidencia sobre la ejecucion
académica de un estudiante”.

De esta forma, la diferencia entre dos sujetos que presentan igual conocimiento
previo podria explicarse con la gestion del conocimiento que desarrolla cada uno, en
donde, la competencia para solucionar problemas y otras situaciones que impliquen
algun esfuerzo intelectual, depende no solamente de los conocimientos adquiridos sino
también de su habilidad para reconocerlos y activarlos, es decir, de sus habilidades
metacognitivas. De este planteamiento se deduce que los procesos de pensamiento estan
compuestos por dos conjuntos que interactlian entre si, por una parte los esquemas,
reglas y simbolos que han sido aprendidos previamente y por otra los mecanismos de
control que supervisan el conocimiento y los procesos cognitivos, que de acuerdo a
Vargas (2012, p. 10) tienen como funcion: “Conservar informacion acerca de lo que ha
sido aprendido, orientar la busqueda de soluciones, y conocer cuando se ha alcanzado la

solucion”.
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Asi, los mecanismos de supervision y control permiten al momento de solucionar
problemas, reflexionar sobre los procesos cognitivos desarrollados y sus consecuencias,
por ende, el mejoramiento del desempefio academico se lograria a través de estudiantes
que tengan consciencia de sus procesos cognitivos, que permiten seleccionar la
estrategia, supervisar su ejecucion y encontrar la solucion al problema. En consecuencia,
es fundamental desarrollar habilidades metacognitivas en los estudiantes a través de

estrategias pedagogicas que contribuyan al aprendizaje significativo.

2.2.1.4 Evaluacion de la metacognicion

Los procesos metacognitivos deben evaluarse con el propoésito de efectuar un
diagndstico del conocimiento que tienen los estudiantes sobre como aprenden y de las
estrategias que deben implementarse para aprender de una forma mas eficiente. Asi, lo
fundamental es realizar una autoevaluacion, a través de la cual,aprender a conocerse, y
reflexionar sobre los logros alcanzados.

Es posible entonces obtener informacion sobre los conocimientos metacognitivos
de los estudiantes, segin Cerioni (1997, p. 2) “se pueden emplear cuestionarios
previamente elaborados de diferentes autores como Mayor, Suengas y Marqués (1993),
Monereo (1994), Sanchez (1998), entre otros”. El prop6sito de este tipo de instrumentos
es motivar la reflexion sobre los procesos de aprendizaje e igualmente, crear conciencia
de las dificultades y facilidades que se tiene para el desarrollo de los procesos
educativos y propiciar la autorreflexion sobre los procedimientos del aprendizaje.

En el presente estudio, para evaluar las habilidades metacognitivas que emplean

los estudiantes del grado quinto de basica primaria de la Institucion Educativa de
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Polindaraen el desarrollo de su proceso de aprendizaje se utilizara el instrumento de
Sanchez (1998, p. 41), que sera aplicado inicialmente como pretest y posteriormente
como postest, después de haber implementado la didactica del Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) y mediado por los juegos tradicionales. Las dimensiones que son
consideradas en este instrumento son: “Planificacion: comprende el disefio de
estrategias para lograr los objetivos propuestos y estudiar las condiciones en el que se
debe resolver (items 1 al 12), Supervision: se refiere al control que se ejerce mientras se
aplican las estrategias para la resolucion de un problema o situacion (items 13 al 22), y
Evaluacidn, es la revision de resultados para establecer si la solucion corresponde con

los objetivos propuestos (items 23 al 32)” Mazzarella (2008, p. 5).

2.2.2 Aprendizaje basado en problemas (APB)

2.2.2.1 Fundamentos basicos del ABP

El ABP se enfoca esencialmente en el aprendizaje, en la reflexion y en la
investigacion requerida para la solucién de un problema propuesto. Esta metodologia
plantea un problema como medio para la adquisicion de conocimiento, sin necesidad de
efectuar clases magistrales. De acuerdo a Prieto (2006, p. 173) “el aprendizaje basado en
problemas representa una estrategia eficaz y flexible que, a partir de lo que hacen los
estudiantes, puede mejorar la calidad de su aprendizaje en diferentes aspectos”, de esta
forma, contribuye a desarrollar diversas competencias necesarias para la adquisicion del
conocimiento.

Miguel (2005, p. 89) plantea que el ABP contribuye a desarrollar basicamente

las siguientes competencias: “resolucion de problemas, toma de decisiones, trabajo en



38

equipo, habilidades de comunicacién (argumentacion y presentacion de la informacién),
y desarrollo de actitudes y valores: precision, revision, tolerancia, etc.”. En esencia, esta
técnica didactica es fundamental para el desarrollo de competencias genéricas como el
trabajo en equipo y la comunicacion, igualmente, motiva el desarrollo de competencias
propias como la aplicacion del conocimiento previo y nuevo para la solucién de un
problema.

Ademas de las anteriores competencias, el ABP favorece el desarrollo de otros
aspectos necesarios para el aprendizaje, de acuerdo a Benito y Cruz (2005, p. 76) “el
aprendizaje sustentado en problemas estimula el desarrollo del razonamiento eficaz y la
creatividad”, es decir, que propicia el desarrollo de habilidades que conllevan a la
gestion eficiente de la informacion y a estructurar una estrategia para solucionar el
problema a partir de un enunciado, lo que permitira al estudiante averiguar que sucede y
comprender la situacion para alcanzar una solucién 6ptima.

En el ABP el protagonista es el estudiante, el cual debe estar en la capacidad de
crear su propio conocimiento para resolver el problema, no obstante, y segin Sola
(2005, p. 65) “esta técnica requiere una considerable planeacion por parte del docente.
En el profesor recae la elaboracion del escenario que debera contener la esencia del
problema. Ademas debera plantear situaciones o escenarios en el que los estudiantes
puedan planear los objetivos de estudio y un método de solucién que esté orientado a
aplicar tanto sus conocimientos previos como los que recién estén adquiriendo en la
materia que cursan, igualmente, esta técnica fomenta el trabajo en equipo, debido a que
es un método de trabajo colaborativo”. Al igual que el estudiante, el docente debe

participar activamente en esta metodologia didactica estructurando un ambiente propicio
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gue motive a los estudiantes para que apliquen sus conocimientos previos y nuevos de

forma creativa para solucionar el problema propuesto.

2.2.2.2 Caracteristicas principales del ABP

Para la mayoria de autores, el ABP requiere de un aprendizaje activo, y de un
trabajo colaborativo enfocado en los estudiantes, autores como Exley y Dennis (2007, p.
38) plantean que este método didactico “implica la participacion activa de los
estudiantes que deben estar motivados, es decir, esta metodologia se centra en ellos, y
esta asociada a un aprendizaje independiente”. De acuerdo a este planteamiento, es
posible identificar las caracteristicas basicas del ABP, las cuales, se precisan a
continuacion:

1.- Propicia el aprendizaje autbnomo, considerando que se centra en el
estudiante y lo motiva para que se haga cargo de su propio aprendizaje.

2.- Propugna por el trabajo colaborativo, en esta metodologia los estudiantes
deben trabajar en pequefios grupos, segun Exley y Dennis (2007, p. 39) “el numero de
miembros de cada grupo oscila entre cinco y ocho, lo que favorece que los estudiantes
gestionen eficazmente los posibles conflictos que surjan entre ellos y que todos se
responsabilicen de la consecucion de los objetivos previstos”. Este tipo de trabajo
permite que los estudiantes se motiven y que adquieran un compromiso no solamente
con su grupo sino también con el proceso de aprendizaje.

3.- Permite la interrelacion de diferentes materias o areas del conocimiento, en
el proceso de intentar solucionar un problema, los estudiantes necesitan utilizar

diferentes tipos de conocimiento, integrando de una forma coherente su aprendizaje.
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4.- Representa una estrategia didactica importante, de acuerdo a Exley y Dennis
(2007, p. 40) “el ABP puede emplearse como una estrategia mas dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje, aunque también puede aplicarse en una asignatura durante el

curso académico”.

2.2.2.3 Planificacion del ABP. Directrices didacticas

De acuerdo al Servicio de Innovacion Educativa (2008, p. 7), es necesario
considerar dos aspectos fundamentales antes de planear y utilizar la ABP, “que los
conocimientos de los que ya disponen los estudiantes son suficientes y les ayudaran a
construir los nuevos aprendizajes que se propondran en el problema, y que el contexto y
el entorno favorezca el trabajo autbnomo y en equipo que los estudiantes llevaran a cabo
(comunicacion con docentes, acceso a fuentes de informacion, espacios suficientes,
etc.)”.

Asi, para la implementacion de la metodologia del ABP se debe tener en cuenta
que los estudiantes deben poseer unos conocimientos minimos que sirvan como punto
de partida, con el propoésito de conjugar los conocimientos previos con los nuevos para
generar un aprendizaje eficiente, de esta forma, es necesario evaluar si se posee el
conocimiento requerido para la solucion de los problemas. Igualmente, se debe efectuar
un analisis del entorno con el objetivo de establecer si contribuye a la implementacion
de este método didactico. Si no se presentan estos elementos, se restara eficiencia al
proceso de aprendizaje, y no se obtendran los resultados deseados.

El Servicio de Innovacion Educativa (2008, p. 7) plantea que para la

planificacion del ABP es necesario desarrollar los siguientes pasos:
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“1.- Seleccionar los objetivos, que deben estar enmarcados dentro de las
competencias establecidas en la materia y lo que se pretende con la realizacion de la
actividad.

2.- Escoger la situacion problema, para lo cual, el contenido debe ser relevante o
significativo, ser complejo, es decir que plantee un reto para los estudiantes, y ser lo
suficientemente amplio, para que puedan plantearse preguntas y abordar la problematica
con una vision de conjunto.

3.- Orientar las reglas de la actividad y el trabajo en equipo, en donde, este tipo
de trabajo crea conflictos, los cuales suelen ser beneficiosos para el crecimiento del
grupo, si se solucionan adecuadamente.

4.- Establecer un tiempo y especificarlo para que los estudiantes resuelvan el
problema y puedan organizarse, no se recomienda que el tiempo sea demasiado extenso
debido a que puede producir desmotivacion.

5.- Organizar sesiones de tutoria donde los estudiantes puedan consultar sus

dudas, incertidumbres y logros”.

Es fundamental entonces en la planificacién del ABP, plantear los objetivos de la
didactica de acuerdo a las diferentes tematicas, igualmente definir los problemas y las
actividades que deben realizarse, precisar las reglas, las metas, los indicadores de
gestion para poder evaluar si la didactica implementada ha cumplido con las metas
presupuestadas, y finalmente, determinar los tiempos de desarrollo y las sesiones de

tutoria.
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2.2.2.4 Desarrollo del ABP

La metodologia del ABP presenta unas fases especificas para su desarrollo, de
acuerdo a Morales y Landa (2004, p. 5) la realizacién de este método didactico se

desarrolla en ocho fases, las cuales se presentan en la siguiente figura:

Figura 2. Desarrollo del proceso de ABP

1. Leer y analizar el escenario del problema

2. Realizar una lluvia de ideas

3. Hacer una lista con aquello que se conoce

4. Hacer una lista con aquello que no se conoce

5. Hacer una lista de aquello que necesita hacerse para
resolver el problema

6. Definir el problema

8. Presentar resultados

Fuente: Morales y Landa (2004)

En la primera fase, se busca que los estudiantes comprendan el enunciado del
problema y lo que se pide, para lo cual, se requiere que cada integrante del equipo de
trabajo lo entienda, para que pueda hacer su aporte individual. EIl docente debe estar
atento de cada grupo con el propdsito de resolver dudas y supervisar el desarrollo de las

discusiones.
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De acuerdo a Morales y Landa (2004, p. 6) “las fases 2 a la 5 suponen que los
estudiantes tomen conciencia de la situacion a la que se enfrentan”, lo cual requiere que
se tenga en cuenta la opinion de cada uno de los integrantes del grupo de trabajo,
igualmente, listar lo que se conoce y desconoce del problema, lo desconocido se puede
preguntar al docente para que brinde las orientaciones respectivas, y finalmente,
identificar los elementos requeridos para la resolucién del problema.

La sexta fase, busca determinar de manera coherente y concreta la situacion que
debe resolverse y la cual es objeto de la investigacion, esta actividad debe ser dirigida
por el docente con el prop6sito de garantizar que se identifique eficazmente el problema
a resolver.

En la séptima fase, se debe asignar una tarea a cada miembro del equipo, para
que adquiera informacion acerca del problema, que sera posteriormente presentada al
equipo de trabajo. El grupo seleccionara la informacion que sea importante para
solucionar el problema.

En la tltima fase (paso 8), cada uno de los integrantes del equipo presenta los
hallazgos al grupo, para finalmente llegar a una solucion conjunta. Todos los miembros
del equipo deben haber entendido y comprendido como se llegé a solucionar el

problema propuesto.

2.2.2.5 Evaluacion del ABP
El ABP implica una nueva forma de ensefiar y de aprender, por lo cual, es
pertinente cambiar la manera de evaluar los aprendizajes adquiridos. De acuerdo al

Servicio de Innovacion Educativa (2008, p. 13) de la Universidad Politécnica de Madrid
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“el estudiante ideal ya no es aquel que en examen final obtiene un sobresaliente porque
se ha estudiado de memoria la leccion. El estudiante ideal ahora es aquel que ha
adquirido, por medio de un aprendizaje autbnomo y cooperativo, los conocimientos
necesarios, y que ademas, ha desarrollado y entrenado las competencias previstas en el
programa”.

La metodologia del ABP pretende que los estudiantes efectlen tareas que le sean
significativas, es decir, que se ajusten al mundo real y al contexto especifico, aplicando
el conocimiento previo y demostrando la posesion de competencias y habilidades. En
este sentido, la evaluacién debe ir encaminada a medir la capacidad del estudiante para
resolver problemas complejos, a través de la utilizacién del pensamiento critico, de la
sintesis de informacidn y de la creatividad. Al respecto, Bordas (2001) plantea que “la
evaluacion del ABP debe efectuarse para medir las realizaciones de los estudiantes, o
sea, de sus habilidades, conocimientos y competencias, necesarios para desarrollarse en
la sociedad y para fomentar su autonomia”.

Se pueden utilizar gran cantidad de herramientas para evaluar los aprendizajes
adquiridos a través del ABP, entre las que se destacan: “Casos préacticos en los que
pueda ponerse en practica todo lo aprendido;examen que no esté basado en la
reproduccion automatica de los contenidos estudiados, sino que requiere una utilizacién
coherente de los conocimientos; autoevaluacién, en la que se evalla el aprendizaje
autonomo; y la evaluacion realizada entre pares (co — evaluacion), en la que se evalta el
aprendizaje cooperativo, a través de la opinion de los comparieros del grupo de

trabajo”Servicio de Innovacion Educativa (2008, p. 13).
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Lo importante es evaluar la comprensién de las diferentes situaciones, la
interrelacion de las diferentes areas, y fundamentalmente la capacidad para aplicar el

conocimiento adquirido para el estudio y solucion de problemas nuevos y complejos.

2.2.3 Juegos tradicionales

2.2.3.1 El juego: conceptualizacion e importancia en el proceso educativo

Desde el punto de vista etimologico, “el juego procede de dos vocablos en latin:
iocum y ludus-ludere, los cuales, se refieren a broma, diversion, chiste, y suelen
utilizarse indistintamente junto con la expresion actividad ladica” Gutiérrez (2012, p. 2).
El juego hace parte de las actividades ladicas, en tanto que, las actividades ludicas no
hacen referencia solamente al juego sino también a otras actividades como la recreacion,
el deporte, el entretenimiento, entre otras.

De acuerdo a la Real Academia Espafiola, citada por Marzo (2007, p. 7) el juego
es “ejercicio recreativo sometido a reglas, en el cual se gana o se pierde, se trata de un
término que va asociado a otros como ocio, recreacion, diversion, ludico, etc.”

Sheines (1998), citado Valillo (2006, p. 3) afirma que “el juego es una actividad
magica como un ritual, que oculta y revela identidades. Discrimina la vida real de la
ficcion del juego, en la cual el jugador adquiere una conciencia distinta de si mismo”.
Este autor estima que el juego es una actividad que impone otra realidad distinta que
permite a los participantes mostrar su propia subjetividad, es decir, que se trata de una
actividad simbodlica, asi mismo, la libertad de los autores se encuentra restringida, por lo

cual también es una actividad reglada.
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Segun Fernandez (1965), citado por Marzo (2007, p. 7) “el juego es la actividad
mas importante de la infancia, el juego es para el nifio lo que el trabajo es para el
adulto”. La importancia del juego para los nifios radica en que lo caracteriza, permite el
desarrollo de su capacidad mental, y representa una fuente que contribuye a darle
sentido a la vida y a disfrutar de ella.

Igualmente, el juego es esencial en el proceso educativo, considerando que
prepara al nifio para su vida futura y para integrarse en debida forma a la sociedad. Al
respecto, Marzo (2007, p. 7) argumenta que “la escuela es un taller donde los nifios
forman hébitos basados en acciones précticas, ligado a esto van valores e inquietudes
que modelan las aptitudes del nifio, tales como: la cooperacidn, el trabajo, el respeto al
adversario, la asuncion de victorias y derrotas, etc., todas ellas ligadas al juego”, por esta
razén, es esencial integrar el juego a las actividades pedagdgicas desarrollas en la
escuela.

Dentro del ambiente educativo, el docente puede utilizar el juego dentro de sus
estrategias pedagogicas con el propdésito de motivar al estudiante para el desarrollo de
actividades especificas que pueden apoyar los procesos de ensefianza. De acuerdo a
Marzo (2007, p. 7) “el profesor debe actuar de dos maneras diferentes respecto al juego,
ya que en general el nifio juega a lo que quiere, sin embargo si se considera el juego
como medio de educacion, es responsabilidad del docente que éste sirva como un medio
de ensefianza para el nifio, por lo que el profesor impondra aquellos juegos que sus
estudiantes quieren que realicen”. Asi, para que se genere aprendizaje el nifio debe jugar
lo que quiere y no lo que el docente imponga, en donde, se trata de estimularlo para que

participe activamente en el proceso de aprendizaje, tratando de llegar a un punto medio
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entre el juego impuesto y el juego espontaneo, buscando en todo momento que el nifio

se divierta y aprenda de forma simultanea.

2.2.3.2 El juego como instrumento didactico

Son varias las teorias que han destacado la importancia del juego en el desarrollo
del pensamiento, entre los autores mas representativos se encuentran a Piaget y
Vigotski, los cuales “reconocen que el juego es una actividad que permite un cambio
cualitativo, ya que ocupa un lugar central en el pasaje de la accion al pensamiento”.
Valillo (2012, p. 4).

Jean Piaget (1990, p. 155 -194) efectla una clasificacion del juego de acuerdo a
su estructura, en la que identifica los siguientes componentes: “el ejercicio, el simbolo y
la regla. La caracteristica de los juegos de ejercicio es la de ejercer las conductas por
simple placer funcional o placer para tomar conciencia de sus nuevos poderes. En el
juego simbdlico, el simbolo implica la representacién de un objeto ausente. Los juegos
de reglas son considerados como la actividad ludica del ser socializado™. El juego
entonces se puede desarrollar para evocar placer, para simbolizar por medio de la
aplicacion de esquemas, y como una actividad ltdica en la cual se aplican reglas
especificas. En el intervienen la capacidad sensorio motora e intelectual del individuo,
las cuales se transmiten directamente al pensamiento.

A su vez, Vigotski (1998, p. 148) estima que el juego “surge como respuesta
frente a la tension que provocan situaciones irrealizables: el juego es el mundo
imaginario al que el nifio entra para resolver esta tension. La imaginacion constituye otra

funcién del conocimiento, que libera al nifio de determinadas situaciones. En el juego
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las cosas pierden su fuerza determinante. El nifio ve una cosa pero actlia prescindiendo
de lo que ve”. El juego permite entonces que el nifio salga de situaciones de tension que
le plantea la escuela y se motive para adquirir nuevos conocimientos, considerando de
esta forma al juego como un factor fundamental para el desarrollo intelectual y social. A
nivel intelectual, y de acuerdo a este autor, “el juego crea una zona de desarrollo
proximo: mientras que el nifio juega esta por encima de su rendimiento habitual,
resultando esta actividad un marco facilitador para cambios evolutivos” Vigotsky (1988,
p. 151).

Lo més relevante de estos dos planteamientos es que conciben al juego como una
actividad que se efectta por decision del nifio, o sea que es voluntaria, en la que
interviene el intelecto y que se encuentra relacionada con factores sociales y
emocionales. De esta forma, el juego puede ser considerado como un posibilitador del
aprendizaje y al mismo tiempo como una estrategia de ensefianza.

El utilizar al juego como un instrumento didactico implica, de acuerdo a Valillo
(2006, p. 5) “reconocerlo como otra modalidad de clase, planificada y coordinada por el
maestro, el cual, debe ser concebido a partir de modelos pedagdgicos, para poder
entender desde un proyecto institucional la posibilidad de incluir el juego en el aula”. El
juego no debe ser aplicado entonces de forma arbitraria sino que debe ser planificado y
responder a los diferentes contenidos de cada grado académico, igualmente debe
emplearse como una actividad complementaria que facilita los procesos de aprendizaje.

Ortega y Lozano (1996, p. 45) precisan que “el juego como instrumento
didactico determina caracteristicas especificas en el ejercicio del rol docente. La

intervencion docente se da a traves de un modelo de tutorizacion de la actividad y
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estimulacion de los procesos cognoscitivos”. Este tipo de intervencion busca estructurar
nuevas relaciones para la solucion de las diferentes problematicas que se presentan en el
aula a traves del juego, y motivar la reflexion sobre el problema, la cual se da posterior

al desarrollo del juego.

2.2.3.3 Los juegos tradicionales: aproximacion al concepto, aspectos generales y su
importancia como recurso didactico

Se han presentado gran cantidad de conceptualizaciones sobre los juegos
tradicionales, incluso, algunos los relacionan con los juegos populares y autdctonos.
Segln Marzo (2013, p. 8) la diferencia entre unos y otros radica en que “el juego
tradicional se lo atribuia al juego de los adultos de las clases tradicionalmente
consideradas como cultas o aristocréticas, ylos juegos populares, se aplicaban a los
juegos practicados por el pueblo bajo”. La esencia del juego tradicional es que se ha
venido practicando a través de los afios con el propoésito de divertir a las personas que
participan en él, que ha sido trasmitido de generacion en generacion, pero que no
necesariamente puede haber sido propio de la region donde se practica, aspecto que lo
diferencia de los juegos autoctonos.

Jiménez (2009, p. 2) plantea una definicion importante de los juegos
tradicionales en los siguientes términos “son juegos que durante afios y con el paso del
tiempo se siguen jugando, pasando de generacion en generacion, siendo los padres los
que ensefian a los hijos y estos a los suyos y asi sucesivamente”.

Aretz (1998), citado por Rojas (2008, p. 17) plantea que los juegos tradicionales

pueden concebirse como “juegos folcloricos en donde se resumen experiencias
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colectivas de generaciones, y por ello constituyen un medio precioso de ensefianza en
tanto el nifio se enrique jugando”.

En esencia, los juegos tradicionales se caracterizan porque se juegan en la region
sin importar su origen, o sea, si son propios de la zona o si vinieron de otro lugar, e
igualmente, porque se han transmitido de generacion en generacion, sin incorporar
muchas variantes a como se jugaba inicialmente.

Segln Jiménez (2009, p. 2) las caracteristicas principales de este tipo de juegos
son: “se juegan para divertirse; los nifios se encuentran bien con ellos, producen placer
solo por jugar; y sus reglas y normas son de facil aprendizaje, son motivadoras ademas
por las canciones que los suelen acompaniar, y los juegos son pactados por ellos
mismos”. Se destacan elementos importantes de los juegos tradicionales como: son
divertidos, motivadores, faciles de jugar, y permiten transmitir las tradiciones culturales.

Los juegos tradicionales pueden emplearse también como recurso didactico en
los procesos de ensefianza aprendizaje. De acuerdo a Jiménez (2009, p. 2) “presentan un
amplio abanico de posibilidades para que los docentes puedan sacar provecho en
beneficio de los estudiantes con su utilizacion en el aula. Pueden emplearse para ampliar
el conocimiento de la cultura local y de la region, motivar las relaciones interpersonales,
favorecer la participacion en las diferentes actividades, estimular la adquisicion de
conocimientos tanto conceptuales como instrumentales, contribuir a aumentar la
autoestima, desarrollar la imaginacion, y afianzar la personalidad”.

La utilizacion de los juegos tradicionales contribuye a la eficiencia de los

procesos didacticos especialmente porque motiva a los estudiantes para el desarrollo de
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actividades concretas, fomenta el trabajo en equipo, y permite la aplicacion de reglas

que ellos conocen a traveés de la realizacion de los juegos.

2.3 Planteamiento de hipotesis

De acuerdo al planteamiento tedrico propuesto anteriormente, y teniendo en

cuenta el objetivo de la investigacion se plantearon las siguientes hipotesis:

Hipotesis de trabajo:

Una didéctica sustentada en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y
mediada por los juegos tradicionales contribuye al desarrollo de habilidades
metacognitivas para el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del grado

quinto de béasica primaria de la Institucién Educativa Polindara del municipio de Totoro.

Hipdtesis nula:

Una diddctica sustentada en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y
mediada por los juegos tradicionales no contribuye al desarrollo de habilidades
metacognitivas para el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del grado

quinto de béasica primaria de la Institucion Educativa Polindara del municipio de Totoro.

2.4 Variables
En la presente investigacion, las variables fundamentales, que estan relacionadas

con la hipotesis propuesta son las siguientes:
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e Didactica sustentada en problemas y mediada por los juegos tradicionales.

e Desarrollo de habilidades metacognitivas para el aprendizaje de las matematicas.

2.4.1 Variable independiente

Una “variable independiente”es una variable cuyo valor cambia sin depender del
comportamiento de otras variables. En este caso, la variable independiente es la
didactica sustentada en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y mediada por los
juegos tradicionales practicadosen el Resguardo Indigena de Polindara del municipio de

Totorb.

De esta forma, se plantea la utilizacion de los juegos tradicionales en el
desarrollo de la didactica, teniendo en cuenta que la comunidad tiene un arraigo cultural
importante, el cual, se sustenta en gran parte en los juegos que se han transmitido de
generacion en generacion, tradicion que se ha ido perdiendo por la influencia de la
modernidad y la globalizacién, que han traidodiversidad de juegos electrénicos, que
poco a poco han ido desplazando las actividades ludicas propias de la region, de esta
forma, se plantea el desarrollo de la presente investigacion que tiene como propésito el
rescate de estos juegos a través de su incorporacion a una didactica para el desarrollo de

habilidades metacognitivas que contribuyan al aprendizaje de las matematicas.

2.4.2 Variable dependiente
Con la investigacion se desea desarrollar habilidades metacognitivas en los

estudiantes del grado quinto de basica primaria de la Institucion Educativa Polindara del
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municipio de Totor¢ para el aprendizaje de las matematicas a través de la
implementacién de una didactica basada en problemas y mediada por los juegos
tradicionales del Resguardo Indigena de Polindara. Asi, la didactica basada en el juego
tradicional contribuira a potenciar las habilidades de pensamiento matematico para una

eficiente resolucion de problemas.

2.4.3 Operacionalizacion de variables

En la Tabla 1 se presentan cada uno de los indicadores correspondientes a las
dimensiones en que se dividen las habilidades metacognitivas, en donde, inicialmente se
planean las estrategias que se emplearan en la situacion problema, posteriormente, se

realiza un control del proceso y por Gltimo, se evalUa para identificar aciertos y fallas.

Tabla 1. Variable dependiente: Habilidades metacognitivas que se operacionalizan considerando sus tres
dimensiones: Planificacion, supervision y evaluacion

Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores

dependiente

Habilidades Antonijevick y Chadwick | Planificacion - Comprende y

metacognitivas | (1981), citado por Jiménez conceptualiza el problema.
(2004, p. 45) definen las - Determina reglas vy
habilidades metacognitivas condiciones.
como “el grado de - Toma decisiones de
conciencia que se tiene acuerdo a un plan de
acerca de las propias accion.
actividades mentales, es - Reconoce estilos de
decir, del propio aprendizaje.
pensamiento y lenguaje”. - Se anticipa a las

consecuencias de las

De acuerdo a Baker (1985) acciones.
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las habilidades
metacognitivas“‘representan
la capacidad que tienen los
sujetos de planificar
estrategias que se han de
utilizar en una situacion
especifica, aplicarlas,
controlar el  proceso,
evaluarlo para afirmarlo o

proceder a modificarlo”.

A su vez, Jiménez (2004, p.

44) plantea que la
metacognicién hace
referencia “a que el
individuo  conozca  su
propio proceso de

aprendizaje, de memoria,
de solucién de problemas y

toma de decisiones y, en

definitiva, de
autorregulacion; 'y asi
poder  transferir  esos
contenidos a otras

situaciones 0 actuaciones

similares”.
Sternberg (1984)
conceptualiza la

metacognicion como “Una

dimension de la
inteligencia. Es una
habilidad para asignar

recursos cognitivos, como

- Define metas.
- Analiza diferentes
alternativas antes de
decidirse por una.

- Reconoce los objetivos de
lo que va a aprender de
acuerdo a sus experiencias e
intereses.

- Adquiera y administra
recursos que formaran parte
de su proceso de
aprendizaje.

- Determina criterios de
evaluacion.

- Define tiempos para la

ejecucion de las tareas.

Supervisién

- Analiza la efectividad de
las estrategias utilizadas.

- Identifica sus errores.

- Revisa las tareas
desarrolladas con
anterioridad.

- Reorienta las acciones.

- Reflexiona sobre los
procesos de aprendizaje
desarrollados.

- Se encuentra motivado y
tiene sentido de apropiacion
por lo que aprende.

- Regula y ajusta el
conocimiento de acuerdo a
cada situacion.

- Evalla sus realizaciones,
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decidir como y cuando una
tarea deberia ser realizada,
es fundamental para la

inteligencia”.

definiendo sus aciertos y

dificultades.

Evaluacion

- Determina la
correspondencia entre los
propositos presupuestados y
alcanzados.

- Decide sobre la mejor

alternativa.
- Aprecia la validez y
pertinencia de las

estrategias utilizadas.
- Evalla de manera
continua los avances.

- Precisa lo que queda
pendiente por resolver.

- Valora los logros
alcanzados y  corrige
errores.

- Determina las dificultades
gue se han presentado en el
desarrollo del proceso.

- Aplica el conocimiento
que ha adquirido de otros
ambitos y disciplinas.

- Evalta el cumplimiento de
criterios de evaluacion.

- Efectta auto vy
coevaluacion respecto al
proceso de planeacion y

supervision.

Fuente: Elaboracion propia, 2015.



56

3. Marco metodoldgico

3.1 Tipo de estudio

El presente estudio corresponde a una investigacion cuasiexperimental. De
acuerdo a Kirk (1995), citado por Leon (1997, p. 291) estetipo de investigacion es
“similar a los experimentos excepto en que los sujetos no se asignan aleatoriamente a la
variable independiente. Se trata de disefios que no se utilizan cuando la asignacion
aleatoria no es posible o cuando por razones practicas o éticas se recurre al uso de
grupos naturales o preexistentes”.

En observancia de la ética profesional, se tiene en cuenta la totalidad de la
poblacion objeto de estudio con el propdsito de evitar que alguno de los sujetos quede
por fuera de la experimentacion, de esta forma, la incidencia de la variable
independiente didactica basada en problemas en la variable dependiente habilidades
metacognitivas, se determinara en todo el grupo, en este caso, los quince (15)
estudiantes del grado quinto de Bésica primaria de la Institucion Educativa Polindara del

municipio de Totoro.

3.2 Paradigma
En la presente investigacion, el paradigma es cuantitativo correlacional.
Cuantitativo, porque se propone un problema de estudio concreto, en este caso, ¢Una
didactica sustentada en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y en los juegos

tradicionales permitira el desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes del
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grado quinto de bésica primaria de la Institucion Educativa Polindara del municipio de
Totord?. El analisis cuantitativo se desarrolla de forma objetiva con base en el
planteamiento de las hipotesis y se relacionan con los antecedentes y las teorizaciones.
Asi, la discusion de los resultados se efectlia con base en el conocimiento existente con
el proposito de generar nuevos planteamientos o motivar investigaciones futuras.

Es correlacional, porque su propdsito es definir la relacion que se presenta entre
la aplicacion de una didactica basada en problemas y mediada por los juegos
tradicionales y el desarrollo de habilidades metacognitivas en el area de matematicas en
estudiantes del grado quinto de bésica primaria de la Institucién Educativa Polindara del

municipio de Totoro.

3.3 Poblacion y muestra

La Institucion Educativa Polindara del municipio de Totord, es una institucion
oficial de tipo mixto que funciona en la vereda de Polindara, cuenta con los niveles
preescolar, bésica primaria, y basica secundaria en la jornada de la mafiana y la tarde. En
la seccion primaria de la jornada de la mafiana, el grado quinto cuenta con un grupo de
15 estudiantes, 10 nifios y 5 nifias, al momento de iniciar la didactica sus edades oscilan
entre los 10 y 13 afios. Pertenecen al estrato socioeconémico bajo. La mayoria de
estudiantes estan cursando el grado quinto por primera vez, solamente dos estudiantes
estan repitiendo.

Teniendo en cuenta que el tamafio de la poblacidn es pequefio, no se toma una

muestra, sino que se aplica la didactica a la totalidad del universo objeto de estudio.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacién

3.4.1 Técnica

Se utiliz6 como técnica la Observacion. En la aplicacion de la didactica basada
en problemas y mediada por los juegos tradicionales, los estudiantes fueron observados
en su contexto natural, igualmente, fotografiados y se registro su desempefio en un
diario de campo, en el que se registraron los eventos mas importantes de las actividades
realizadas por el grupo (Ver anexo 2).

En el desarrollo del proceso el investigador se integr6 con los estudiantes, razén

por la cual, se trata de una observacion de tipo participativo.

3.4.2 Instrumento

Las habilidades metacognitivas de los estudiantes del grado quinto de la
Institucion Educativa Polindara en el area de matematicas se midieron a través del
instrumento elaborado por Sanchez (1998), titulado “Test para medir el nivel de
habilidades metacognitivas”, el cual tiene en cuenta las siguientes dimensiones:
Planificacion, que implica el disefio de estrategias para cumplir con los objetivos
propuestos y analizar las condiciones que deben resolverse (items 1 al 12); Supervision,
hace referencia al control que se efectla cuando se aplican las estrategias para la
resolucion de los diferentes problemas (items 13 al 22); y Evaluacion, que se refiere a la
revision de los resultados con el proposito de determinar si la solucidn esta acorde con

los objetivos (items 23 al 32) (Ver anexo A).
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3.5 Recolecciony sistematizacion de la informacion
El dia sabado 06 de junio de 2015, se aplicé la prueba piloto a cinco (05)
estudiantes que tenian caracteristicas similares al grupo objetivo, pertenecientes al grado
quinto de una de las sedes de la Institucion Educativa Polindara del municipio de Totoro
(Cauca), a través de la cual fue posible conocer y comprender cada uno de los items del
Test, permitiendo asi aplicar correctamente el instrumento a los estudiantes del grado
quinto de basica primaria de la Sede Principal de la Institucion Educativa Polindara, que

representan el grupo objetivo.

La recoleccion de la informacion se efectud en los siguientes momentos:

a.- Aplicacion del pretest: Test para medir el grado de las habilidades
metacognitivas

El pretest para medir las habilidades metacognitivas fue aplicado el dia viernes
doce (12) de junio de 2015, con la autorizacion del Rector, el Especialista Felipe
Antonio Tombe Barco, a los 15 estudiantes del grado quinto de la Sede Principal. Este
instrumento permitié conocer el estado inicial de las habilidades metacognitivas de los
estudiantes. Primeramente, se explico la herramienta de forma general y posteriormente,
cada una de las preguntas, lo que contribuyé a lograr un mayor grado de objetividad en
las respuestas. Asi mismo, se tomaron varias fotografias con el proposito de dar cuenta

del trabajo efectuado.
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b.- Desarrollo de la didactica

El 22 de septiembre de 2015 se inici6 con la implementacion de las 16 unidades
didacticas disefiadas para realizarse cuatro cada semana en el grado quinto de Bésica
primaria de la Institucion Educativa Polindara, con una intensidad de cuatro dias a la
semana en las horas de clase de matematicas, con el acompafamiento del docente
investigador para cada semana y unidad.

Las unidades didéacticas se estructuraron de acuerdo a la metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), para lo cual, se tuvieron en cuenta las
propuestas de diferentes autores como Barrel (1999) y Cabrera (2014), que se sustentan
en la realizacion de 10 pasos. Para el presente estudio se disefiaron once (11) pasos para
el desarrollo de la didactica, los cuales se detallan en el Anexo C.

Para cada una de las Unidades didacticas se obtendra informacion importante de
las actividades que es necesario realizar, con las cuales desarrollar las dimensiones de
planificacion, supervision y evaluacion de las habilidades metacognitivas, precisando las
habilidades de cada uno de los estudiantes y grupos de trabajo en la solucién de los
diferentes problemas propuestos, capacidad para el trabajo en equipo, comportamiento
en la transferencia de conceptos en el desarrollo de los juegos tradicionales, evaluacion
y reflexion del proceso de aprendizaje. Las observaciones efectuadas se registraran de
forma descriptiva y secuencial en un formato disefiado para tal efecto y en un diario de
campo, asi mismo, se tomaran fotografias en cada una de las sesiones, con el propdsito
de evidenciar el trabajo realizado.

Se tendran en cuenta las expectativas y necesidades del grupo objeto de estudio,

que serviran para ajustar las diferentes unidades didacticas.
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Los pasos de la propuesta didactica son los siguientes:

1.- Eleccion del Tema.- hace referencia a la seleccion de las unidades didacticas,
que en este caso son 16. Se han seleccionado ocho temas, cada uno de los cuales servira
para estructurar dos unidades didacticas. Se escogieron los temas que presentan mayor
dificultad a los estudiantes, los cuales son: Adicion y sustraccion de nimeros naturales,
divisién de numeros naturales, adicion y sustraccion de fracciones homogeéneas, adicion
y sustraccion de fracciones heterogéneas, fraccion de una cantidad, fracciones decimales
y nimeros decimales, aproximacion de nimeros decimales, y adicién y sustraccion de
nameros decimales.

2.- Elementos que se incluyen.- Se incorporaran los juegos tradicionales méas
representativos y que se practican con mayor frecuencia en la region. En este caso, el
trompo de perrero, zumbambico, el cuero, encostalados, y el juego de la bimba. Para la
inclusion de estos juegos a la didactica, inicialmente se explica al grupo de estudio las
reglas de juego de cada uno, posteriormente, se conforman los grupos y finalmente se
desarrolla la actividad ludica. Las caracteristicas principales de cada juego son las
siguientes:

v Trompo de perrero.- Trompo hecho de madera, tres veces mas grande
que el tradicional. Se lo hace girar dandole golpes con un perrero, no tiene punta de
hierro sino de madera. Gana el competidor que mas dure en hacerlo girar.

v Zumbambico.- Se elabora con la pepa de un arbol, a la cual se le hacen
varios huecos, posteriormente, se le agregan semillas pequefias adentro y se lo hace
girar, finalmente, gana el competidor que mas semillas conserve al interior después de

terminados los giros.
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v El cuero.- Se trata de un juego en que la piel de un animal, generalmente
de ganado bovino, sirve para deslizarse por una pendiente. El cuero tiene unas cuerdas
que permite a las personas sujetarse al momento del deslizamiento. Gana el competidor
que primero llegue a la meta.

v Encostalados.- Cada uno de los participantes se mete en un costal, que es
fabricado generalmente de fique, los cuales comienzan a saltar hasta llegar a la meta. Es
uno de los juegos mas populares y de mayor acogida entre los nifios de la region.

v Juego de la bimba.- Este juego se desarrolla con un trompo grande, que
es elaborado en madera, de arboles como el guarango, el roble, el chilco, y cuya punta es
de acero. Para su realizacion, se enreda una piola alrededor del trompo y se lanza para
hacerlo girar, igualmente, puede utilizarse una guasca retorcida de cabuya o fique. Gana
el competidor que dure mas tiempo en hacer girar al trompo. Igualmente, los trompos
son decorados con motivos de la cultura de Polindara, lo cual, es un requisito
indispensable para poder participar.

La actividad ludica se realizara al final de cada clase, teniendo en cuenta que la
duracién de las mismas es de 50 minutos, se destinara los 20 minutos finales a la
aplicacion de los conceptos propios de cada tematica a los juegos tradicionales, en
donde, se desarrollaran las habilidades de planeacion, supervision y evaluacion. Se
explicara a todos los participantes las reglas del juego, seguidamente, se desarrolla el
juego, se declara al ganador, y se resuelven algunas preguntas relacionadas con el juego.
Se solicita a los estudiantes que efectuen una reflexion sobre el desarrollo del juego,

finalmente, se registra la experiencia en el formato respectivo y en el diario de campo.
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3.- Conformacidn de los grupos de trabajo.- En el aula se conformaran los
diferentes grupos, en este caso, cada uno estara integrado por 5 estudiantes. Los grupos
resolveran el problema propuesto, y seleccionaran a una persona para que presente la
solucién. Asi mismo, resolveran las preguntas que se planteen con respecto al juego.

4.- Competencias a desarrollar y logros a alcanzar.- Se definiran las diferentes
competencias de acuerdo a cada tema de estudio, las cuales deberan desarrollarse de
acuerdo a las habilidades de Planeacion, Supervision y Evaluacion. Igualmente, se
precisaran los logros que deben conseguir los estudiantes, es decir, los objetivos que
deben alcanzarse al final de cada unidad didactica.

5.- Problemas a desarrollar.- Para cada una de las Unidades didacticas se
planteard un problema y diferentes preguntas a resolver, en cada uno de los problemas
se incluiran estrategias de Planeacion, Supervision y Evaluacién. Igualmente, se
plantearan diferentes preguntas respecto al juego tradicional que permitiran la aplicacion
de los conceptos propios de cada tema al desarrollo de la actividad ludica.

6.- Analisis de las fuentes de informacién para la resolucién de los problemas.-
Los estudiantes deben buscar las fuentes de informacion que consideren necesarias para
la solucién del problema, las cuales generalmente son la Internet, libros, documentos,
guias de estudio y material preparado por el docente.

7.- Resolucion del problema.- Con la informacion requerida, cada grupo
resolvera el problema propuesto y seleccionara a un integrante para que lo socialice, en
algunas sesiones sera el docente investigador quien seleccione al expositor.

8.- Socializacion del problema.- Un integrante de cada grupo de trabajo

compartira la solucién del problema con los demas grupos. Al final, el docente explicara



64

cuales son las respuestas correctas y que grupos solucionaron efectivamente el
problema.

9.- Transferencia y aplicacion de conceptos empleados en los juegos
tradicionales.- Cada grupo de trabajo explicard como aplicaron los conceptos propios de
la tematica de estudio al desarrollo del juego tradicional.

10.- Evaluacion del aprendizaje.- Para que la evaluacion se efectle de forma
integral, y permita valorar el rendimiento de cada uno de los estudiantes, es necesario
que primero se realice una autoevaluacion, en donde, cada estudiante se evalua,
valorizando su participacion en el proceso. Posteriormente, se desarrolla una
coevaluacion, en donde cada grupo es quien se evalla, es un proceso de evaluacion
conjunta sobre la actuacion de cada integrante dentro del grupo, atendiendo a criterios
de evaluacion e indicadores previamente establecidos. Finalmente, se realizara una
heteroevaluacion, en la cual es el docente quien evalla.

11.- Reflexién grupal sobre el proceso de aprendizaje.- Finalmente, se efectuara
una reflexion sobre el proceso pedagdgico desarrollado, en donde, cada grupo de trabajo
registrara sus impresiones sobre las actividades desarrolladas, igualmente expondran sus
inquietudes y sugerencias.

En el desarrollo de la didactica se efectuaron los ajustes del caso a cada unidad
tomando como referencia las necesidades, expectativas y requerimientos del grupo
objeto de estudio. El dia viernes 16 de octubre se terminaron de aplicar las 16 unidades
didécticas, es decir, que su implementacion duré alrededor de 4 semanas. (Ver Anexo

D).
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c. Aplicacion del Postest: Test para medir el grado de las habilidades
metacognitivas

La aplicacion del postest se efectud el dia sdbado 17 de octubre de 2015 a los 15
estudiantes del grado quinto de bésica primaria, para lo cual, se realizé un panel de
pensamiento matematico, formando tres equipos de 5 estudiantes cada uno, que fueron
los panelistas en el desarrollo de la actividad, los cuales, recibieron un taller con una
situacion problema y las preguntas respectivas, que permitieron demostrar su nivel de
conocimiento respecto a los diferentes temas tratados en el aula de clase.

La actividad se desarroll6 en 3 momentos principales:

a.- Planificacion: Se evaluaron por medio de la observacién e indagacion, los
items del 1 al 12 del protocolo que hacen parte de esta dimension como habilidad
metacognitiva.

b.- Ejecucion: Hace referencia a la realizacién del panel de pensamiento
matematico, en donde, se evaluaron los items 13 al 22 del protocolo, los estudiantes
participaron a través de aportes y preguntas.

c.- Evaluacion: Se evalud la participacion de los estudiantes a través de la
observacion, que sirvid para diligenciar los items del 23 al 32 del protocolo utilizando
formas de evaluacion propias del ABP como la autoevaluacién, coevaluacién y
heteroevaluacion.

El diligenciamiento del Test para la medicion de las habilidades metacognitivas
fue realizado por el docente investigador. Como evidencia de este proceso, se tomaron
fotografias, y se diligenciaron los formatos respectivos que permiten dar cuenta de la

actividad desarrollada.
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4. Resultados

4.1 Resultados de la investigacion

El resultado de la aplicacion del Test para medir el nivel de las habilidades
metacognitivas en los estudiantes del grado quinto de basica primaria de la Institucion
Educativa Polindara del municipio de Totoro, tanto en el pretest como en el postest, se
presenta efectuando una descripcion general de los datos, mostrando el valor porcentual
de nifios y nifias que alcanzaron un nivel alto, medio o bajo, los cuales se respaldan con
una grafica de barras, a través de la cual evaluar el comportamiento de cada dimensién.
Con la informacion del pretest y el postest se calculé la diferencia (M,-M;) y con base
en esta se determino la Media y la Desviacion Estandar, para lo cual se empleg el
Programa Estadistico IBM SPSS, Version 23.

Se aplico la prueba de normalidad de las diferencias para las dimensiones
planificacion, supervision y evaluacién, antes y después a través de la Prueba Shapiro —
Wilk que se emplea en muestras menores a 30 sujetos, teniendo en cuenta que la
poblacion objeto de estudio esta compuesta por 15 estudiantes se realiza también la
Prueba Kolmogorov — Smimov para muestras menores a 50 sujetos. La aplicacion de
estas pruebas permitié establecer el tipo de distribucion de datos. Finalmente, se aplic
la Prueba T-Student para calcular la correlacion entre los resultados del Pretest y el

Postest.
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Asi mismo, se presenta el analisis de la comparacion entre el Pretest y el Postest

respecto a las dimensiones planificacion, supervision y evaluacion estimando la

intervencion por medio de una didactica sustentada en problemas.

4.1.1 Andlisis de la Dimension: Planificacion

Figura 3. Porcentaje promedio de estudiantes que obtuvieron una calificacién alta, media y baja en

Planificacion en el pretest y el postest.
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Tabla 2. Resultado dimensidn Planificacion del pretest por pregunta

Pretest M Postest

33.33%

22.22%

Medio

Respuesta Nivel | P1 | P2 | P3| P4 |P5|P6|P7|P8|P9|P10| P11 P12 |Total| %
Nunca Bajo 121 9|10 8 | 1114|1211 9 |12| 14| 10 8 128|71,11%
Algunasveces |[Medio| 3 | 5 | 5| 6 |4 | 1|2 |2[2]1 3 6 40122,22%
Siempre Alto o|j1({ofl1|]0]J0]|2|4|12]|0O0 2 1 12| 6,67%
180| 100%

Figura 4. Resultado del Pretest respecto a la dimensién Planificacion por pregunta
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Las habilidades metacognitivas de Planificacion de los estudiantes del grado

quinto de bésica primaria de la Institucion Educativa Polindara respecto al aprendizaje

de las matematicas al momento del Pretest son “Bajas” con un 71,11% del total, en lo

que se refiere principalmente a la planificacion de actividades, elaboracion y ejecucion

de acciones, igualmente, a la estructuracién de estrategias, procesos de pensamiento y

tareas. Posteriormente, el 22,22% de estudiantes presentaron un nivel “Medio”, y el

6,67% un nivel “Alto”.

Tabla 3. Resultado dimensidn Planificacion del postest por pregunta

Respuesta Nivel |P1| P2 | P3| P4 |P5|P6|P7]|P8|P9 |P10| P11 P12 |Total| %
Nunca Bajo 6| 5|2 |1]|4|7[3]0]4]5 3 2 42]|23,33%
Algunasveces (Medio| 2 | 4 [ 7 | 6 |10 4| 3| 8| 6 | 5 5 0 60(33,33%
Siempre Alto 7016|6181 114]9]|7|5]|5 7 13 78(43,33%
180( 100%

Figura 5. Resultado del Postest respecto a la dimensién Planificacion por pregunta
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En el momento del Postest, el desarrollo de habilidades metacognitivas de

23.33%

Planificacion fue “Alto”, teniendo en cuenta que el 43,33% de estudiantes obtuvo esta

calificacion, lo que muestra una mejoria considerable respecto al Pretest debido a la

aplicacion de la didactica. El nivel “Alto” obtuvo asi un aumento del 36,66%. Asi
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mismo, el 33,33% de nifos y nifias obtuvo una calificacion “Media”, y el 23,33% una
calificacion “Baja”. Estos resultados muestran un grado de significancia importante en
la aplicacion de la didéctica basada en problemas y mediada por los juegos tradicionales

respecto a la dimensién Planificacion.

4.1.2 Analisis de la Dimension: Supervision

Figura 6. Porcentaje promedio de estudiantes que obtuvieron una calificacion alta, media y baja en
Supervision en el pretest y el postest.

70.00%
60.00%
50.00%

40.00% 50.00%

30.00% 35.33%

32.00%
20.00%

10.00%

0.00% - —
Medio

Pretest Postest

Tabla 4. Resultado dimensidn Supervision del pretest por pregunta
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Nunca Bajo 11 14 (12| 14 87| 58,00%
Algunas veces [Medio | 2 48| 32,00%
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Figura 7. Resultado del Pretest respecto a la dimension Supervision por pregunta
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Respecto a las habilidades metacognitivas de supervision, el 58% de estudiantes
evaluados present6 una calificacion “Baja”, lo que significa que tienen deficiencias
relacionadas con el cuestionamiento en el desarrollo de las tareas, ademas no efectuaron
procesos de analisis y reflexion, aspectos que afectan el aprendizaje significativo de las
matematicas. El 32% de sujetos presenta un nivel “Medio”, lo que indica que trataron de
cuestionar sus razonamientos respecto al desarrollo de las diferentes actividades,
detectaron igualmente el nivel de dificultad de las mismas y emplearon ejemplos de
aplicacion para su desarrollo, por lo cual, presentan un desempefio aceptable, y el 10%
de estudiantes presentd un nivel “Alto”, es decir, cumplen de forma exitosa con un
proceso de control y supervision continuo de las diferentes actividades propuestas, lo
que les permite identificar errores, asi mismo, emplean ejemplos y disefian estrategias

para el aprendizaje de las matematicas.

Tabla 5. Resultado dimension Supervision del postest por pregunta

Respuesta Nivel |P13|P14|P15|P16|P17|P18|P19|P20|P21|P22|Total %

Nunca Bajo 410121051 ]6]|]1]|2 22| 14,67%
Algunaswveces |[Medio| 5 | 10| 0 | 2 | 14| 1 | 4 | 8 | 8 | 1 53| 35,33%
Siempre Alto 6 | 513|112 1|9 [10] 1] 6 |12 75| 50,00%

150(100,00%

Figura 8. Resultado del Postest respecto a la dimensién Supervisién por pregunta
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La dimension Supervision presentd una mejoria importante respecto al Pretest,
considerando que el 50% de estudiantes obtuvieron una calificacion “Alta”, la cual se
incremento en un 40%, lo que significa que la didactica favorecio el desarrollo de
habilidades metacognitivas de supervisionpara el aprendizaje de las matematicas, lo que
se evidenci¢ a través de un mejoramiento del desempefio de los nifios y nifias en la
realizacion de actividades de revision y control, acercdndose de esta forma a un
aprendizaje significativo. Posteriormente, el 35,33% present6 una calificacion “Media”,
y el 14,67% una calificacion “Baja”. Asi, la aplicacion de la didactica permitio

disminuir el porcentaje de estudiantes con un nivel “Bajo”, que paso del 58% a 14,67%.

4.1.3 Andlisis de la Dimension: Evaluacién

Figura 9. Porcentaje promedio de estudiantes que obtuvieron una calificacion alta, media y baja en
Evaluacion en el pretest y el postest.
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Tabla 6. Resultado dimension Evaluacién del pretest por pregunta

Respuesta Nivel |P23|P24|P25|P26|P27|P28|P29|P30(P31|P32|Total %

Nunca Bajo 14| 8 |11 |12|15| 7 12| 5| 4 | 10 98| 65,33%
Algunas veces |Medio | 0 | 6 | 2 11082 )|8(|9]4 40| 26,67%
Siempre Alto 111212001 |2]|2]1 12| 8,00%

150{100,00%
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Figura 10. Resultado del Pretest respecto a la dimensién Evaluacién por pregunta
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De acuerdo a los resultados del Pretest, la mayoria de estudiantes, en este caso el
65,33%, presentan un nivel “Bajo” respecto a las habilidades metacognitivas de
Evaluacién, lo que muestra poca aplicacion de criterios para juzgar acciones, no revision
de correspondencia entre los objetivos propuestos y los resultados obtenidos, y falta de
evaluacion de los mismos. Posteriormente, el 26,67% tiene un nivel “Medio”, y el 8%
un nivel “Alto”.

Teniendo en cuenta los resultados del pretest, es posible establecer que la
mayoria de estudiantes de la Institucion Educativa Polindara tienen un nivel de
habilidades metacognitivas para el aprendizaje de las matematicas “Bajo” respecto a las
diferentes dimensiones evaluadas. En donde, la Planificacion es la de menor calificacion
promedio (71,11%), posteriormente, la Evaluacion (65,33%), y finalmente la

Supervision (58%).

Tabla 7. Resultado dimensidn Evaluacion del postest por pregunta

Respuesta Nivel |P23|P24|P25|P26|P27|P28|P29|P30|P31|P32|Total %

Nunca Bajo 7111072 |0(|6|2]3]S8 36| 24,00%
Algunasveces |[Medio | 2 | 2 | 4 | 0|21 3| 1|2 (|5]0 30| 20,00%
Siempre Alto 6 |12|11| 8| 2 (12| 8 11| 7 | 7 84| 56,00%

150{100,00%
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Figura 11. Resultado del Postest respecto a la dimension Evaluacién por pregunta
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En el momento de aplicar el Postest la dimension Evaluacion presenta una
mejoria importante con respecto al Pretest, debido a que el 56% de estudiantes obtuvo
una calificacion “Alta”, es decir, se logré un aumento del 48%, lo que significa que la
aplicacion de la didactica fue relevante para que los nifios y nifias evaluaran los
resultados obtenidos. Seguidamente, el 24% obtuvo una calificacion “Baja”, y el 20%

una calificacion “Media”.

4.1.4 Pruebas de normalidad

4.1.4.1 Pruebas de normalidad en la dimensién Planificacion

Con la informacion obtenida de la aplicacion del Test para medir las habilidades
metacognitivas y después de efectuar una organizacion detallada de la informacion, se
procedi6 a aplicar las pruebas de normalidad teniendo como referencia las propuestas de
Shapiro Wilk que se emplea para muestras menores a 30 sujetos y la Prueba

Kolmogorov — Smirnov que se utiliza para muestrasmenores a 50 sujetos.
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Tabla 8. Procesamiento de casos y Pruebas de normalidad: Kolmogorov — Smirnov y Shapiro Wilk para
la dimensidn Planificacion

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
PRETEST 15 100,0% 0 0,0% 15 100,0%
POSTEST 15 100,0% 0 0,0% 15 100,0%
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST ,260 15 ,058 , 758 15 ,051
POSTEST ,134 15 ,200° ,946 15 470

Normal esperado

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

En la Tabla 8, se detalla el resultado de la prueba de normalidad para la

dimension “Planificacion”, la cual, arrojé una significancia mayor a 0,05 (P>0,05),

tanto para la Prueba Kolmogorov — Smirnov como para la Shapiro Wilk, lo que indica

que se presenta un parametro normal en los resultados tanto del Pretest como del

Postest.

Figura 12. Distribucion de datos en la dimensién Planificacion
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En la Figura 12, se muestra el ajuste de los datos del Pretest y el Postest,

teniendo en cuenta una correlacion parametrizada que se ajusta a la funcion lineal, que

muestra la forma como se normalizan los datos respecto al anélisis efectuado con la

aplicacion de la didactica.

Prueba T Student — pruebas relacionadas en la dimension planificacion

Tabla 9. Estadisticas, correlaciones y prueba de muestras emparejadas — Dimension Planificacion

Estadisticas de muestras emparejadas

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
Parl PRETEST 1,3560 15 ,45844 ,11837
POSTEST 2,2007 15 ,46896 ,12108
Correlaciones de muestras emparejadas
N Correlacion Sig.
Par1l PRETEST & POSTEST 15 ,857 ,000
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Desviaci6 | Media de confianza de la
n error diferencia Sig.
Media | estandar | estandar | Inferior | Superior t gl | (bilateral)
Par PRETEST -
1 POSTEST -,84467 ,24848 ,06416 -,98227 -, 70706 | -13,166| 14 ,000

La significancia bilateral 0,000 < 0,005

Luego, Mi< My,

Media del Pretest (M;) = 1,3560

Media del Postest (M) = 2,2007



Teniendo en cuenta estos resultados se acepta la hipétesis alternativa, debido a

que el valor de la media del Pretest es inferior que la media del Postest. Asi mismo,
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ocurre con la desviacién estandar en donde: o (postest) = 0,46896 superior a ¢ (pretest)

=0,45844.

4.1.4.2 Pruebas de normalidad en la dimension Supervision

Tabla 10.Procesamiento de casos y Pruebas de normalidad: Kolmogorov — Smirnov y Shapiro Wilk para
la dimensidn Supervision

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
PRETEST 15 100,0% 0 0,0% 15 100,0%
POSTEST 15 100,0% 0 0,0% 15 100,0%
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST ,206 15 ,088 ,907 15 ,124
POSTEST ,181 15 ,199 ,920 15 ,190

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Al efectuar la prueba de normalidad para la dimensidn Supervision, se obtuvo

una significancia superior a 0,05 (P>0,05), lo cual, muestra que hay un parametro

normal en los resultados del Pretest y el Postest. Es importante anotar, que tanto en la

Prueba Kolmogorov Smirnov como Shapiro Wilk, el grado de significancia es mayor a

0,05.
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Figura 13. Distribucidon de datos en la dimension Supervision
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El ajuste de los datos del Pretest y el Postest se muestra en la Figura 13, los
cuales se efecttan teniendo en cuenta una correlacion parametrizada y ajustada a una
funcion lineal, en donde, se indica la normalizacion de los datos respecto al andlisis

desarrollado con la aplicacion de la didactica.

Prueba T Student — pruebas relacionadas en la dimension supervision

Tabla 11. Estadisticas, correlaciones y prueba de muestras emparejadas — Dimensién Planificacion

Estadisticas de muestras emparejadas

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
Parl PRETEST 1,5200 15 44753 ,11555
POSTEST 2,3533 15 ,40685 ,10505

Correlaciones de muestras emparejadas

N Correlacion Sig.

Par1l PRETEST & POSTEST 15 ,519 ,047




Prueba de muestras emparejadas

78

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

confianza de la

Desviacié | Media de
n error diferencia Sig.
Media estandar | estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
Par PRETEST -
-,83333 ,42032 ,10853( -1,06610 -,60057 | -7,679 14 ,000
1 POSTEST

La significancia bilateral 0,000 < 0,005

Luego, Mi< My,

Media del Pretest (M;) = 1,5200

Media del Postest (M;) = 2,3533

Tomando como referencia estos datos, se aceptaria entonces la hipotesis

alternativa, estimando que la media del Pretest (1,52) es inferior a la del Postest

(2,3533).

4.1.4.3 Pruebas de normalidad en la dimensién Evaluacion

Tabla 12.Procesamiento de casos y Pruebas de normalidad: Kolmogorov — Smirnov y Shapiro Wilk para
la dimensién Evaluacion

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
Porcentaje Porcentaje Porcentaje
PRETEST 15 100,0% 0,0% 15 100,0%
POSTEST 15 100,0% 0,0% 15 100,0%
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Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST ,130 15 ,200° ,938 15 352
POSTEST ,216 15 ,059 ,885 15 ,057

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccién de significacion de Lilliefors

Al efectuar la prueba de normalidad, se obtuvo una significancia superior a 0,05

(P>0,05), tanto en la Prueba Kolmogorov - Smirnov como en la Shapiro — Wilk,

mostrando que hay un parametro normal en los resultados del Pretest y el Postest.

Figura 14. Distribucion de datos en la dimension Evaluacién
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En la Figura 14, se detalla el ajuste de los datos del Pretest y el Postest, teniendo

en cuenta una correlacion parametrizada y un ajuste a la funcion lineal, lo que muestra la

normalizacion de los datos respecto al analisis efectuado con el desarrollo de la

didactica.




Prueba T Student — pruebas relacionadas en la dimension evaluacién

Tabla 13. Estadisticas, correlaciones y prueba de muestras emparejadas — Dimensién evaluacion

Estadisticas de muestras emparejadas
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Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
Parl PRETEST 1,4267 15 ,34942 ,09022
POSTEST 2,3200 15 ,56594 ,14612
Correlaciones de muestras emparejadas
N Correlacion Sig.
Par1l PRETEST & POSTEST 15 434 ,106
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
Desvia 95% de intervalo de
cion Media de confianza de la
estand error diferencia Sig.
Media ar estandar Inferior Superior gl (bilateral)
Par PRETEST -
1 POSTEST -,89333| ,52026 ,13433| -1,18144 -,60522 | -6,650 14 ,000

La significancia bilateral 0,000 < 0,005

Luego, M1< M,

Media del Pretest (M;) = 1,4267

Media del Postest (M2) = 2,3200

Se acepta entonces la hipotesis alternativa teniendo como referencia estos datos, debido

esencialmente a que la media del Pretest (1,4267) es inferior a la media del Postest

(2,32), igualmente, porque la desviacion estandar (o) del Postest (0,56594) es superior a

la desviacion estandar (o) del Pretest (0,34942).
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4.1.5 Analisis comparativo de los resultados de las tres dimensiones

Figura 15. Anélisis comparativo de los resultados obtenidos de las tres dimensiones
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La dimension “Evaluacién” fue la que mejor resultado obtuvo después de la
aplicacion de la didactica, presentando una diferencia de 48% entre el Pretest y el
Postest, debido a que los estudiantes cambiaron su comportamiento y la forma de asumir
reflexivamente la evaluacion y coevaluacién, posteriormente, la “Supervisién” con una
diferencia de 40% y la “Planificacion” con una diferencia de 36,67%.

Al efectuar una comparacién entre los indicadores de respuesta y la inclinacion
de los estudiantes en cada una de las dimensiones, se pudo establecer que el 71,11% de
nifios y nifias en la dimension Planificacion y en el Pretest respondieron “Nunca”, un
22,22% “Algunas veces”, y un 6,67% “Siempre”. Con la aplicacion de la didactica se
mejoraron notoriamente este tipo de habilidades metacognitivas, estimando que los
estudiantes que respondieron “Nunca” fue de 23,33%, un 33,33% respondio “Algunas

veces”, y un 43,33% “Siempre”.
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En la dimension Supervision también se presenta una variacion significativa en
los porcentajes, en el Pretest el 58% respondi6 “Nunca”, el 32% “Algunas veces”, y el
10% “Siempre”, en el Postest los estudiantes que contestaron “Nunca” representan el
14,67%, el 35,33% respondio “Algunas veces”, y el 50% “Siempre”.

Igualmente, se presentd un cambio significativo en la dimension Evaluacion,
durante el Pretest el porcentaje de estudiantes que contestaron “Nunca” fue de 65,33%,
el tanto que, el 26,67% respondi6 “Algunas veces”, y el 8% contesto “Siempre”,
mientras que en el Postest, los nifios y nifias que contestaron “Nunca” fue de 24%, el
20% contestd “Algunas veces”, y el 56% respondi6 “Siempre”.

Considerando estos resultados, se puede establecer que la didactica aplicada
permitio alcanzar logros positivos en el desarrollo de habilidades metacognitivas
respecto a cada una de las tres dimensiones tenidas en cuenta, especialmente en lo que
se refiere a la evaluacion.

En la dimensién Planificacion, los logros alcanzados estan relacionados
principalmente con la concientizacion sobre las fallas personales que tiene el estudiante
para efectuar la tarea (91,11%), con la identificacion de su nivel de conocimiento sobre
el tema (82,22%) y con la determinacion de procesos de pensamiento que debe utilizar
(82,22%).

De igual forma, en la dimensién Supervision se obtuvieron logros relacionados
con la identificacion del grado de dificultad de la tarea (91,11%), el reconocimiento de
los errores cometidos (91,11%), y con la identificacion y cambio de estrategias que no

son efectivas (88,89%).
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Respecto a la dimension Evaluacion, se obtuvieron logros relacionados con la

evaluacion de los resultados intermedios a medida que se aplican las estrategias de

resolucion (93,33%), concientizarse acerca de las deficiencias (91,11%), y ser capaz de

autoevaluarse (91,11%).

Tabla 14. Semejanzas y diferencias por cada una de las dimensiones

Dimensiones

Semejanzas

Diferencias

Planificacion

Los estudiantes efectlan actividades
con el propdsito de comprender el
tema y plantear objetivos antes de
abordar el problema.
Disefian estrategias a aplicar para su
resolucion.
Buscan términos que no conocen

antes de solucionar el problema.

Es significativo el cambio que se da
a partir de la didactica para el
desarrollo de las habilidades
metacognitivas de planificacion para
el aprendizaje de las matematicas.
El nivel bajo disminuy6 en un 47,8%
y el nivel alto aument6 en un
36,67%, en donde, se nota un
cambio notorio en la planeacion de
las actividades, aspecto que
contribuye a un aprendizaje
significativo de las matematicas.

Supervision

Los estudiantes generalmente no
utilizan ejemplos como fuente de
aprendizaje, lo que se evidencia con
un cambio poco significativo entre el
Pretest y el Postest, igualmente,
siguen cometiendo errores en la
resolucion de problemas lo que
indica que no hay suficiente control

en la realizacién de las actividades.

Se observé un cambio importante en
las habilidades metacognitivas de
supervision después de
implementada la didactica.

El nivel bajo disminuy6 en un
43,33%, mientras que el nivel alto
aumento en un 40%, indicando que

los estudiantes cambiaron la forma
de supervisar y controlar su proceso

de aprendizaje.

Evaluacion

El porcentaje de estudiantes que se
ubican en el nivel medio entre el

Pretest y el Postest es similar, lo que

La aplicacion de la didactica también

representd un cambio significativo

de las habilidades metacognitivas de
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evidencia que no hay un cambio
significativo importante después de
la aplicacion de la didactica.
No obstante, la mayoria de

estudiantes que presentaron un nivel

evaluacion.
El nivel bajo disminuy6 en un
41,33%, mientras que, el nivel alto
aumento en un 48%, lo que indica un

cambio importante en la forma de

bajo en el Pretest obtuvieron una evaluar, que se sustenta

calificacion Alta en el Postest, lo que fundamentalmente en la reflexion
indica un mejoramiento significativo | para resolver las situaciones que se
de las habilidades metacognitivas de plantean y alcanzar los objetivos

evaluacion.

propuestos.

Las dimensiones de Planeacién, Supervision y Evaluacion presentan la misma
importancia en el desarrollo de las habilidades metacognitivas. En donde, fue posible
establecer que a través de la aplicacién de la didactica se logré un resultado positivo en
el mejoramiento de este tipo de habilidades en la poblacion objeto de estudio, debido a
que los estudiantes se concientizaron y apropiaron de cada una, asi mismo, mostraron
una mayor inclinacion hacia las acciones relacionadas con la evaluacion, por medio de
una autoevaluacion basada en la reflexion y en el pensamiento critico.

Respecto a la Supervision, se caracteriz6 inicialmente por la ausencia de
acciones dirigidas al control de las diferentes actividades desarrolladas y por la falta de
retroalimentacion en otras personas, posterior a la aplicacion de la didactica se observé
un cambio positivo importante, teniendo en cuenta que la cantidad de estudiantes con
calificacion “Alta” se aument0 en un 40%, indicando que los nifios y nifias presentan
interés por efectuar acciones de control a través del reconocimiento de errores y
planteando estrategias para la solucion de problemas.

La dimension Planeacion también presentd un mejoramiento importante después

de aplicada la didactica, considerando que los estudiantes tomaron conciencia respecto
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al conocimiento previo que deben tener para la solucion del problema, igualmente, de
los procesos de pensamiento que deben desarrollar y de las limitaciones que pueden

tener para desarrollar la tarea.

4.2 Discusion de resultados

La investigacion tuvo como proposito establecer la eficacia de la didactica
basada en problemas (ABP) y mediada por los juegos tradicionales del Resguardo
Indigena de Polindara con la cual mejorar las habilidades metacognitivas para el
aprendizaje de las matematicas, en donde, es importante anotar que la implementacion
de la didactica gener6 cambios positivos en los estudiantes del grado quinto de Bésica
Primaria de la Institucion Educativa Polindara, lo que se evidencia con las variaciones
porcentuales entre el Pretest y el Postest respecto a las dimensiones de Planificacion,
Supervision y Evaluacion, lo que permiti6 dar respuesta a la pregunta problemay a la
hipotesis de investigacion, teniendo en cuenta que la didactica implementada permiti6 el
mejoramiento de las habilidades metacognitivas del grupo objeto de estudio.

Al analizar los resultados obtenidos entre el Pretest y el Postest, y tomando como
punto de referencia el indicador “Siempre”, fue posible determinar que el 36,67% de
estudiantes mejoraron en la dimension Planificacion, el 40% en la Supervision, y el 48%
en la Evaluacién, en esta Gltima se obtuvieron los mejores resultados después de la
aplicacion de la didactica. Los resultados de la presente investigacion, fueron similares a
los obtenidos por otros estudios, como el realizado por Cabrera (2014), en el que la
implementacion de la didactica basada en problemas y mediada por los juegos

autoctonos y tradicionales favorecio especialmente la habilidad metacognitiva de
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Evaluacion, la cual, se sustenta en los momentos de autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion, al respecto, es importante anotar que en la presente investigacion los
estudiantes del grado quinto desarrollaron la autoevaluacion de forma objetiva,
exponiendo sus argumentos de manera critica y constructiva, procurando que el resto del
grupo se diera cuenta de los errores cometidos en la solucion de los problemas, el
procedimiento correcto para resolverlos y la identificacion de la solucion apropiada.

De acuerdo a la investigacion, la aplicacion de la didactica favorecio
especialmente la dimensidn Evaluacion, la cual, cobra un papel relevante cuando en ella
se presentan rasgos formativos, cualitativos e individualizados que contribuyen al
desarrollo de una evaluacion formativa, que se enfoca en el desarrollo de las habilidades
de los estudiantes y no solamente en los contenidos de ensefianza, teniendo como marco
las competencias, 1o que hace que el proceso en el aula sea distinto.

Se evidencia entonces como la estrategia didactica Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) influyd de forma positiva en el desarrollo de las habilidades
metacognitivas, especialmente en lo que se refiere a la dimension Evaluacion, en el
momento de la autoevaluacion. Previo a la aplicacion de la estrategia didactica, los
estudiantes carecian de objetividad para exponer sus argumentos, aspecto que se mejord
posteriormente con la aplicacion de la didactica, situacion que se hizo evidente en el
desarrollo de las diferentes actividades, principalmente en el Panel de pensamiento
matematico. La evaluacion permitid a los estudiantes definir la correspondencia entre la
solucion al problema y los objetivos planteados. Al respecto, Mateo (2005, p. 36)
argumenta que la autoevaluacion es “un proceso de reflexion sistematica, orientado

sobre todo a la mejora de la calidad de las acciones de los sujetos, es la capacidad que
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tienen las personas de juzgar sus logros respecto a una tarea determinada, implica
descubrir como lo logro, y cuando, igualmente como se sitda su trabajo respecto al de
los demas, y que hacer para mejorarlo”.

Se destaca también en el proceso de evaluacion, la coevaluacion desarrollada por
los estudiantes, relacionada con la valoracion de los avances de los compafieros al
comparar sus respuestas con las de ellos, proceso en el cual los nifios y nifias
descubrieron las diferentes formas de resolver un mismo problema. A través de la
didactica, los estudiantes lograron un mayor grado de autonomia gracias al desarrollo de
habilidades metacognitivas, lo que permitio6 la resolucion de problemas mas complejos.
Respecto a la coevaluacion, vale la pena resaltar que es cada sujeto quien efectda un
esfuerzo para que los conocimientos nuevos puedan articularse de forma eficiente con
los conocimientos y experiencias previas para la consolidacion de nuevas estructuras
mentales, aspecto que pudo apreciarse en el desarrollo de la investigacion, cuando los
estudiantes al iniciar el estudio requerian el apoyo permanente del docente,
posteriormente, lograron una mayor independencia y autonomia, es decir, adquirieron
habilidades metacognitivas, que les permitieron la resolucién de problemas de mayor
complejidad.

La habilidad de Planificacion también mostré una mejora significativa después
de la aplicacion de la didactica, pasando de un 6,67% en el Pretest a un 43,33% en el
Postest, para una variacion porcentual de 36,67%, lo cual, se evidencia en el
mejoramiento para plantear objetivos y estrategias, y en el planteamiento de preguntas

mejor estructuradas que permitieron resolver los diferentes problemas propuestos.
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Igualmente, la Supervision presentd una mejora importante después de aplicada
la didactica, pasando de 10% en el Pretest a un 50% en el Postest, para una variacion
porcentual del 40%, lo que demuestra que los estudiantes mejoraron sus procesos de
revision y control para resolver los problemas.

La aplicacion de los juegos tradicionales propios del Resguardo Indigena de
Polindara y su transformacion en juegos cognitivos, permitieron no solamente el
desarrollo de habilidades metacognitivas sino que facilitaron la transferencia de los
conceptos matematicos contribuyendo de esta forma al desarrollo del pensamiento de
los nifios y nifias y a la construccion de saberes. En el desarrollo de los juegos los
estudiantes estuvieron motivados e interesados, lo que facilit la transferencia de los
diferentes conceptos matematicos.

Al respecto, autores como Piaget manifiestan que se presenta una estrecha
relacion entre la estructura mental y la actividad ludica, lo cual, se va dando en el
individuo desde los juegos sensorio motrices a juegos complejos de reglas. De las
funciones primigenias de asimilacion y acomodacion, se va estructurando una estructura
cognitiva compleja, en donde, a través del juego el estudiante se enfrenta a nuevos
problemas, procurando solucionarlos con el propoésito de reencontrar un equilibrio entre
él y el mundo que lo rodea.

Asi, la didactica contribuyd al desarrollo de competencias y a la generacion de
habilidades de pensamiento de orden superior, con lo cual, fue posible articular los
preconceptos y los nuevos saberes que fueron aplicados a la solucion de problemas de la

vida cotidiana.
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Se observé en el desarrollo de las unidades didacticas, la motivacién y el interés
que presentaron los estudiantes de cada grupo de estudio, sobre todo de los nifios y nifias
que tuvieron un mayor desarrollo de las habilidades metacognitivas, expresado en la
realizacion de los juegos tradicionales, en los cuales, se destacaron valores como la
colaboracidn y el respecto. Asi, la diversidad de estrategias que presenta la didactica
suscito el interés de los estudiantes, aspecto que contribuy6 a lograr una mayor
eficiencia en la transferencia de los diferentes conceptos, por lo cual, es necesario
destinar una mayor cantidad de tiempo del trabajo en el aula a la realizacion de los
juegos tradicionales.

Antes de la aplicacion de la didactica, los estudiantes no tenian capacidad para
resolver los diferentes problemas matematicos, debido a que no tenian acceso a las
diferentes estrategias didacticas a través de las cuales desarrollar habilidades para
organizar, analizar datos, plantear, resolver problemas y autorregular su aprendizaje. Al
respecto, se han desarrollado diferentes estudios en los que se plantea la necesidad de
disefiar e implementar una didactica que contribuya al desarrollo de habilidades
metacognitivas como el realizado por Cerda (2010) en el que se propone la
estructuracion de un programa de autorregulacion, como elemento fundamental de las
habilidades metacognitivas. Asi mismo, Desoete (2007) elaboré un estudio denominado
“La evaluacion y mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas a
través de metacognicion”, en el que se destaca la necesidad no solamente de medir las
habilidades metacognitivas de los estudiantes, sino también de disefiar una estrategia
didactica para mejorar el desarrollo de las mismas para el aprendizaje de las

matematicas.
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Los resultados de la investigacion corresponden a la poblacion del grado quinto
de Bésica Primaria de la Institucién Educativa Polindara del municipio de Totoro, no
obstante, la propuesta didactica puede implementarse en otros &mbitos similares, por
ejemplo, en contextos en donde los juegos tradicionales hagan parte importante de su
cultura, como ocurre en el Resguardo Indigena de Polindara, lo que implica que los
docentes estén dispuestos al cambio y que comprendan la diversidad que se presenta en
el aula de clase.

A nivel general, es posible determinar que las habilidades metacognitivas son
inherentes a cualquier sujeto, de esta forma, se requiere su estimulacién, lo cual se logra
a través de la educacion, es decir, por medio de una estrategia pedagdgica que permita el
desarrollo integral de la metacognicion y de sus dimensiones de planeacién, supervision
y evaluacion. De esta forma, seria pertinente adoptar esta estrategia pedagogica en los
demaés grados de bésica primaria y secundaria de la Institucion Educativa Polindara, e
igualmente, analizar la posibilidad de implementarla en otras Instituciones Educativas
de la region para el logro del aprendizaje significativo de las matemaéticas.

El analisis de las variables permiti6 determinar que la didéactica impacto de
forma positiva en los estudiantes objeto de estudio, confirmando la hipotesis de
investigacién considerando que la propuesta permitié mejorar las habilidades
metacognitivas para el aprendizaje de las matematicas, asi mismo, contribuyo al
desarrollo de competencias no solamente matematicas sino ciudadanas y habilidades de
orden superior, contribuyendo a que los nifios y nifias sean mas criticos y reflexivos
frente a las situaciones de la vida cotidiana que requieren para su resolucion los

conocimientos matematicos.
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La didactica también tuvo un impacto positivo en el desempefio académico de
los estudiantes del grado quinto, no solamente en el rea de matematicas sino en las
diferentes areas, considerando que la poblacion objeto de estudio, es decir, los 15
estudiantes de la Institucion Educativa lograron aprobar el curso y pasar al grado Sexto
de Baésica Secundaria. Asi, la didéctica basada en problemas (ABP) y mediada por los
juegos tradicionales permitié no solamente mejorar el desempefio, sino también

disminuir la desercion escolar y motivar el interés de los nifios y nifias.
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5. Conclusiones y recomendaciones

5.1 Conclusiones

1.- La didactica basada en problemas (ABP) y mediada por los juegos
tradicionales, presenta beneficios importantes para los estudiantes, principalmente por el
componente ludico que les permite su desarrollo cognitivo, emocional y social. De esta
forma, los juegos tradicionales representan un elemento importante que conlleva al
aprendizaje de las matematicas.

2.- A partir de la aplicacion de la didactica los estudiantes mejoraron su actitud al
momento de realizar una actividad generadora de aprendizaje, principalmente porque
encuentran sentido en lo que aprenden, logrando mejorar su desempefio, a través de
niveles altos de interpretacion, argumentaciones objetivas y consistentes, y una mejor
calidad de sus propuestas individuales.

3.- La principal aportacion de la didactica es su entramado conceptual, el cual, se
encuentra entre las habilidades metacognitivas, el contexto y en representar una
didactica emergente, elementos enlazados a través de un elemento cultural como son los
juegos tradicionales, lo que permite lograr un aprendizaje de las matematicas por medio
de la estimulacion de las habilidades metacognitivas de los estudiantes.

4.- La didactica busca propiciar en los estudiantes una cultura de aprendizaje en
donde a partir del planteamiento de problemas, situaciones cotidianas y la realizacion de
actividades ladicas, inicie una accion que le permita explicar los interrogantes que

surgen en los diferentes problemas matematicos y a construir nuevos conocimientos.
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5.- Atender la diversidad en el aula contribuye a lograr los mejores resultados
académicos y a desarrollar un trabajo cooperativo, a través del respecto por las
diferencias y condiciones individuales, lo que permite el fortalecimiento de las
diferentes practicas educativas, lo cual, contribuye no solamente el mejoramiento en el
desempefio académico sino también al desarrollo humano.

6.- La habilidad metacognitiva que present6 un mayor desarrollo después de la
aplicacion de la didactica fue la Evaluacion, en los momentos de autoevaluacion y
coevaluacién. En éstas, el estudiante pudo reflexionar sobre su propio proceso de
aprendizaje y establecer las diferentes formas de resolver una situacion problema.

7.- Una didactica sustentada en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y
mediada por los juegos tradicionales permite el desarrollo de habilidades
metacognitivas, lo cual, mejora especialmente la capacidad del estudiante para transferir
conceptos, trabajar en equipo y reflexionar sobre su aprendizaje, lo que conlleva a

incrementar la eficiencia en la solucién de los problemas matematicos.

5.2 Recomendaciones
1.- El desarrollo de actividades ludicas en el trabajo del aula debe ser prioritario
en el disefio de las estrategias pedagdgicas propuestas, lo que conlleva a la construccién
de habilidades de pensamiento, con las cuales el estudiante pueda resolver los diferentes
problemas que le plantea la vida cotidiana, y desenvolverse de forma eficiencia en su
grupo social.
2.- Es fundamental utilizar la Iudica en las estrategias pedagdgicas propuestas,

teniendo en cuenta que permite no solamente tener un mejor desempefio en la sociedad
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sino también construir nuevas habilidades de pensamiento y adquirir nuevos
conocimientos, lo que conlleva a optimizar el desempefio académico.

3.- Los docentes de la Institucion Educativa deben reunirse regularmente con el
proposito de intercambiar propuestas didacticas que han sido efectivas en la préctica
pedagogica, como la didactica basada en problemas y mediada por los juegos
tradicionales, que permitio el mejoramiento de las habilidades metacognitivas que
contribuyeron a solucionar de una forma mas efectiva los problemas matematicos.

4.- Es necesario incorporar la propuesta pedagdgica al curriculo de la Institucion
Educativa, para lo cual, pueden adaptarse las diferentes unidades didacticas a las

necesidades de los estudiantes y a los lineamientos de ensefianza.
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Anexos

Anexo A. Test para medir el nivel de habilidades metacognitivas
Sanchez, M. (1998)

Nombre Grado

Institucion Fecha

Se presentan a continuacién 32 preguntas que serviran para evaluar el nivel en que se encuentran
las habilidades metacognitivas. Lea cada una con atencion y responda marcando una sola
opcidn de respuesta, la que mas se ajuste a las acciones que Usted realice. Tomese el tiempo
necesario para resolver el cuestionario.

Las opciones de respuesta son las siguientes:

1 Nunca
2 Algunasveces
3 Siempre

19.Buscasretroalimentacion en otras personas

20. Aprendesde tus errores

21. Supervisas la efectividad delas estrategias que empleas

22. Cambias las estrategias que no son efectivas

23. Estas conscientede los logrosalcanzados

24. Estas conscientede tus deficiencias

25. Eres capazde autoevaluarte

26. Revisas permanentemente tus acciones

27. Aplicas criteriosdeevaluacién para juzgar tus acciones

28. Evaluas tus resultados intermediosa medidaque aplicas estrategiasde
Resolucion

29. Revisas que la solucion corresponde con losobjetivos propuestos

30. Reflexionas sobre la manera en que llegasteala solucién

31. Te preguntas si lo podrias haberresuelto de otramanera

32. Reflexionas si te satisfaceel resultadoal quehas llegado

1. Planteas objetivos antes derealizaralguna accion

2. Te haces preguntas dirigidasa buscar informacion sobreel tema

3. Tratas decomprenderelproblemaantesde ejecutaralguna accion

4. Estas conscientede lo queconoces acerca del tema

5. Te preguntas: ¢qué conocimientos me sirven para solucionar elproblema?

6. Disefias las estrategiasque vasa aplicarpara resolver la situacion

7.Tratasdeidentificarlasdeficienciasdeconocimientoquetienesparalaresolucion
de la tarea.
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8.Identificas los procesos del pensamiento que utilizas

9. Defines estrategias para contrarrestar las fallaspersonales

10.Buscasel significadode términos que no conoces

11. Considerasposibles alternativas queexisten pararesolver la tarea

12. Estas conscientede las fallas personalesque tienes para realizar la tarea

13. Cuestionas tus razonamientos durante la realizacion de la tarea

14. Te preguntascoémo mejorar tu desempefio

15. Detectasel gradodedificultad de la tarea

16.Identificas los erroresque vas cometiendo

17. Corriges errores mientras realizas la tarea

18. Utilizas ejemplos como fuente de aprendizaje
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Nombre del proyecto: EI Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y los Juegos Tradicionales, como estrategias para el desarrollo de habilidades
metacognitivas en el aprendizaje de las matematicas, en los estudiantes del Grado Quinto de Bésica Primaria de la Institucion Educativa Polindara

del Municipio de Totord.

GUIA DE OBSERVACION

Estudiante:
Fecha: Observador: CARLOS FERNANDO MAZABUEL
DIMENSION INDICADOR FRECUENCIA Comentarios y observaciones
HABILIDADES Si Algunas No
METACOGNITIVAS Siempre veces Nuhea

Planeacion

Comprender y definir el
problema.

Precisar reglas y
condiciones.

Decidir un plan de accion.
Anticipar las

consecuencias  de las
acciones

Supervision Determinar la efectividad
de las estrategias de
solucion.

Descubrir errores.
Reorientar las acciones
Evaluacién Establecer la

correspondencia entre los
objetivos propuestos y los
resultados alcanzados.

Decidor sobre la mejor
solucion.

Apreciar la validez vy
pertinencia de las
estrategias aplicadas.

Total




O

ELECCION DEL TEMA

)

ELEMENTOS QUE SE
INCLUYEN

CONFORMACION DE
GRUPOS DE TRABAJO

Anexo C. Pasos de la propuesta didactica

[ - Adicién y sustraccion de nimeros naturales

- Division de nimeros naturales

. - Adicion y sustraccion de fracciones homogéneas
e - Adicion y sustraccion de fracciones heterogéneas

Didacticas . » '
(16 Unds) - Fraccion de una cantidad

- Fracciones decimales y nimeros decimales
- Aproximacion de nimeros decimales
- Adicion y sustraccion de nimeros decimales

- (Dos unidades didécticas por cada tema)

- Trompo de perrero

- Zumbambico
Jye_gos - Elcuero
tradicionales
- Encostalados

- El juego de la bimba

) 4

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR Y LOGROS
A ALCANZAR

A 4

2
&

PROBLEMA A DESARROLLAR

Planteamiento _ : :
de objetivos el cual se relaciona con las diferentes tematicas.

- Identificacion de las necesidades de aprendizaje.

- Presentacion del problema (disefiado / seleccionado)
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REFLEXION GRUPAL SOBRE EL
PROCESO DE APRENDIZAJE

EVALUACION DEL APRENDIZAJE
(Autoevaluacién, Coevaluacion, y
Heteroevaluacion)

TRANSFERENCIA Y APLICACION
DE CONCEPTOS EMPLEADOS EN
LOS JUEGOS TRADICIONALES

SOCIALIZACION DE LAS
RESPUESTAS AL PROBLEMA
PROPUESTO

RESOLUCION DEL PROBLEMA
EN CADA GRUPO DE TRABAJO

ANALISIS DE LAS FUENTES DE
INFORMACION PARA LA
RESOLUCION DEL PROBLEMA




Instituciéon Educativa Polindara (Totoro)

Grado: Quinto

Anexo D. Unidades didacticas
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Area: Mateméticas
Intensidad horaria: 8 horas semanales

Nombre de la Situacion Preguntas Trabajo de Campo Socializacién Transferencia Experiencias para Reflexion
Unidad Problema Problema de conceptos en la evaluacién del sobre el
juego aprendizaje proceso de
tradicional aprendizaje
cognitivo
1. Carlos encargo a Después de Los estudiantes Se conforman Los concepto Se tiene en cuenta la | La reflexion se
Conociendo su hijo que analizar el reciben diferentes grupos de trabajo. bésicos diversidad de los realiza a traves
las vendiera dos problema se fuentes de El monitor de adquiridos en la estudiantes para de diferentes
operaciones | tractores con los plantean las informacion, a través | cada uno presenta solucién del realizar la preguntas sobre
con nameros | cuales trabajaba siguientes de las cuales a los demas las problema son evaluacién, el proceso de
naturales. en su finca. Si el preguntas: consultar acerca del respuestas al aplicados de igualmente para aprendizaje
precio de compra - ¢En cuanto ndcleo tematico problema. Los forma creativa y verificar la individual:
de los tractores deberia vender Conociendo las estudiantes practica en el profundidad y - ¢Cuél es la
erade$ los tractores el operaciones con opinan acerca de | Juego tradicional calidad de los utilidad de los
7.500.000y $ hijo de Carlos | nudmeros naturales, la solucion “Zumbambico”. conceptos e ideas ndmeros
8.250.000 para obtener la | y poder dar respuesta | proporcionada, principales naturales?.
respectivamente. utilidad al problema dandose asi una Los estudiantes | adquiridos durante el - ¢ Qué dudas
En cuanto requerida por propuesto. Entre retroalimentacion, reciben las proceso de solucién | tengo acerca de
deberia su padre? estas se encuentran: | que es guiada por | instrucciones, y del problema. las operaciones
venderlos para - ¢Cuél es el Guia de trabajo, el maestro. los materiales Se emplean formas con nimeros
obtener una costo de Libros, documentos para desarrollar de evaluacion de naturales?.
utilidad de adquisicion de e Internet. el juego. acuerdo al ABP: Del grupo:
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19.000.000. los dos Autoevaluacion: - ¢ Qué debe
- ¢{Qué significa tractores?. Seentregaa los | - ;Qué aprendi sobre | mejorarse en el
la expresion -¢Silos estudiantes el los nimeros grupo?.
ganancia / tractores se Zumbambico y naturales?. - ¢{Como se
utilidad?. vendieranen $ las semillas. Se - ¢ Qué dificultades aplicaron los
- ¢ Qué 25.000.000, agregan 20 tuve para aplicar las | conceptos en el
operaciones cudl seria la semillas a cada operaciones con juego?.
deberian utilidad del uno y se hace nameros naturales en - ¢Se trabajé
realizarse para negocio?. girar. Si en cada el juego El conjuntamente

resolver el

problema?.

vuelta
generalmente se
caen dos
semillas, los
estudiantes
deben calcular el
namero de
vueltas de cada
Zumbambico,
para lo cual,
deben aplicar las
operaciones con
nameros

naturales.

Zumbambico?.
Coevaluacion:

- ¢Como fue mi
desempefio en el
grupo: Bueno,
regular o malo?.

- Como se
desempefid el grupo
para resolver el
problema propuesto:
Bien, regular o mal?.
- ¢ Qué fortalezas y/o
debilidades tiene el
grupo para trabajar
en equipo y
encontrar la solucién

al problema?

para solucionar
el problemay

para aplicar los
conceptos al

juego?.
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¢Cémo podria
mejorarse el
desempefio del
grupo?
Heteroevaluacion:
- Pruebas Saber
Grado 5.
- Participacion en
olimpiadas

matematicas.

2. Utilidad de
las
operaciones
con los
nameros
naturales en
nuestra vida

cotidiana.

En una
produccion
agricola de
Polindara se

cultivan y
cosechan
naranjas, limasy
melocotones. La
caja de naranjas
pesa 20 kg., la de
melocotones 5
kg. mas que la de
naranjas y la de
limas el doble
que la de

melocotones

El duefio de la
explotacion
agricola
necesita
contestar las
siguientes
preguntas:

- ¢Cuantas
cajas de cada
producto lleva
el camion?.

- ¢;Cual es el
peso de la caja
de cada
producto?.

- ¢ Cuéntos kg.

Se utilizan diferentes
fuentes de
informacién para
resolver el problema
relacionado con las
Operaciones con
nameros naturales,
especialmente: Guia
de trabajo,
documentos, libros e

Internet.

Conformacion de
grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo
presenta la
solucion a los
demas.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada,
dandose de esta
forma la

retroalimentacion

Los conceptos
fundamentales
para solucionar
el problema son

aplicados en
forma creativa y

préctica en el

Juego

Tradicional “La

bimba”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales

requeridos para

En la evaluacion se
considera la
diversidad de los
estudiantes con el
proposito de definir
la profundidad y
calidad de los
conocimientos
adquiridos tanto en
sus conceptos como
en las ideas claves,
durante el proceso
de solucion del
problema.

Se utiliza entonces la

forma de evaluacién

Por medio de
preguntas se
estimula la
reflexion sobre
el proceso de
aprendizaje.
Individual:
- ¢Son
necesarias las
operaciones
con nimeros
naturales en
nuestra vida
cotidiana?.
- ¢Qué

operaciones
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menos 10 kg. El
camion que las
transporta lleva
en total 640 kg
de naranjas,
1.250 kg
melocotones y
800 kg de limas.
- ;Conoces
acerca de las
operaciones con
ndmeros
naturales?

- (Qué
operaciones con
nameros
naturales habria
que realizar para
resolver el
problema?.

- ¢Cudl es la
utilidad de las
operaciones con
nameros
naturales?.

- ¢Consideras

en total
transporta el
camion?.

- Sise
despachan tres
camiones
diarios.
¢ Cuéntas cajas
de cada
producto llevan
los camiones en

el dia?.

que es guiada por
el docente.

desarrollar el

juego.

Se conforman
tres grupos para
la realizacion del

juego, cada
grupo selecciona
un representante,
quien gana
obtiene 5 puntos,
el que queda en
segundo lugar 2
puntos, y el
Gltimo 0 puntos.
Ganael
participante que
dure mas el
trompo en
movimiento. Se
realizan 5

rondas.

Al final se
plantean las
siguientes

preguntas

propia del ABP, la
cual, se presenta a
continuacion:
Autoevaluacion:
- ¢ Qué aprendi sobre
las operaciones con
nameros naturales?.
- ¢ Cuéles fueron las
dificultades
fundamentales que
se presentaron en la
aplicacion de los
conceptos al juego
“La Bimba™?.

- ¢ Qué fue lo méas
dificil y lo més facil
respecto a las
operaciones con
ndmero naturales?.
Coevaluacion:

- ¢Coémo calificaria
mi desempefio en el
grupo para la
solucién del
problema: Bueno,

regular, o malo?.

con nmeros
naturales son
las que mas se

utilizan?.

- ¢Qué
preguntas tengo
acerca del
proceso
realizado?.
Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
debe mejorar el
grupo?.

- ¢Como se
aplicaron los
conceptos de
las operaciones
con ndmeros
naturales en el
desarrollo del
juego?.
¢Cémo
calificaria el
desempefio del
grupo en la

realizacién de
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importante las respecto a la - ¢ El desempefio del juego?.
operaciones con realizacion del grupo en la solucién
nameros juegoyala del problema fue:
naturales para tematica de Bueno, Regular, o
resolver los estudio: malo?.
- ¢Cual seria el - ¢ Cuales fueron las
principales

problemas que se
presentan en la
vida diaria?.

Una vez

Se emplean

puntaje maximo
si un solo grupo
hubiera ganado
todas las
rondas?.
- ¢Cual seria el
puntaje maximo
del segundo si el
ganador hubiera
ganado 4
rondas?.
- Si el ganador
gano tres rondas,
¢ Cual fue el
puntaje obtenido
por el primero,
segundo y tercer
lugar?.

fortalezas y
debilidades que
presentd el grupo
para resolver el
problema?.
¢ Cémo podria
mejorarse el
desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacion
Pruebas Saber grado
5.
- Participacion en
olimpiadas de
pensamiento
matematico.

La evaluacion final

Los conceptos

Conformacion de

Se motiva a los

Eduardo es
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Aprendiendo duefio de los expuesto el diferentes fuentes de | grupos de trabajo fundamentales | se efectlia por medio | estudiantes a la
a dividir los siguientes problema a los informacion para para resolver el para solucionar de ejercicios reflexién a
nameros bienes: estudiantes, resolver el problema problema. el problema son practicos través de
naturales 10 casas, 126 deben contestar relacionado con El monitor de aplicados en individuales. diferentes
cabezas de las siguientes Divisién denumeros cada grupo forma creativay | Autoevaluacion: - preguntas.
ganado, y 6 preguntas: naturales, en este presenta la practica en el ¢Qué aprendi acerca Individual:
automaviles. - (Cuénto de caso: Guia de solucion a los Juego de la division de - ¢Es
Requiere repartir los bienes de | trabajo, documentos, demas. Tradicional “El | nOmeros naturales?. importante la
sus bienes entre Eduardo le libros e Internet. Los estudiantes Zumbambico”. - ¢ Tuve facilidad division de
sus 3 hijos. Al corresponde al opinan acerca de para desarrollar las nameros

mayor dejarle la
mitad de todo, al
que sigue, la
mitad de lo que
queda y al menor
la mitad de lo
restante. Lo que
sobre para el
resto de su
familia.

- ¢Qué conoce
Usted acerca de
la division de
nameros
naturales?.

- ¢Qué

hijo mayor, al
de en medio, al
menor vy al
resto de sus
familiares?. Por
favor presentar
el resultado en
fraccionarios.
- Si alos hijos
les
correspondieran
los bienes por
partes iguales y
al resto de la
familia le

tocara el 40%

la solucion

presentada

dandose la
retroalimentacion,
la cual, es guiada

por el docente.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se selecciona a
cinco
estudiantes, se
entrega un total
de 40 semillas.
Se solicita que
repartan las

semillas en los 5

diferentes
operaciones?.
- ¢ Qué fue lo facil y
dificil para resolver

el problema?.

Coevaluacion:

- (Como calificaria
el desempefio del
grupo: Bueno,
regular, malo?.
¢Cémo fueron
aplicados los
conceptos propios
del tema de estudio

en el desarrollo del

naturales en
nuestra vida
diaria?.

- ¢Cuales
considera que
son las
principales
aplicaciones de
la division de
ndmeros
naturales?.

- ¢Qué dudas
y/o inquietudes
tengo acerca de
la division de

nimeros
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operaciones son

necesarias para
resolver el
problema?.

- ¢Cudles son los

elementos clave

para la solucion

del problema?.

de los mismos.
¢Cuanto le
corresponde a

cada uno?.

zumbambicos.
Se realizan la
siguientes
preguntas: ¢Con
Cuantas semillas
queda cada
zumbambico?,
¢Cuéntas
semillas

quedan?.

Después de
desarrollar el
juego, se
pregunta a los
estudiantes:
¢Cuéntas vueltas
dio cada
zumbambico si
en cada vuelta
pierde 2
semillas?.
Para responder
estas preguntas
deben emplear

conceptos

juego: Bien, regular,
mal?.

- ¢Cuales considera
que son las
principales
fortalezas y

debilidades del
grupo?.

- (Coémo podria
mejorarse el
desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

naturales?.
Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
podrian
mejorarse en el
grupo?.

- ¢Cémo
trabajé el grupo
para encontrar
la solucion al
problema?.

- ¢Como se
comporto el
grupo en el
desarrollo del
juego y si
respondid
correctamente
al interrogante
planteado
después con
base en el

juego?.
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Conformacion de

Los conceptos

divisién de
nlimeros

naturales.

La evaluacion final

A través de

4,
Solucionando
problemas a
través de la
division de
nameros

naturales

En una granja
avicola se
presenta una
produccion de
10.916 huevos,
los cuales son
aptos para su
comercializacion.
Los huevos se
empacan en
panales de 30
unidades.

¢Qué
operaciones

deben
efectuarse?

¢Qué
importancia tiene
para la empresa
la realizacion de

estas

Con base enel
problema
propuesto, los
estudiantes
deben
responder las
siguientes
preguntas:

- ¢Cuantos
panales se
requieren para
empacar todos

los huevos?

- Si hubieran 18
compradores,
cuantos panales
completos le
corresponderia
a cada uno?.

- ¢ Cuantos
panales quedan
incompletos y

Los estudiantes
utilizan varias
fuentes de
informacion para la
solucion del
problema
relacionado con la
Divisién de nimeros
naturales, como
Internet, Libros,
documentos y guia

de trabajo.

grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo
presenta la

solucion a los

demés.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
déndose la
retroalimentacion,
la cual, es guiada

por el docente.

fundamentales
para solucionar
el problema son

forma creativa y

operaciones?

aplicados en

practica en el
Juego
Tradicional “El

cuero”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y

materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se tiene un cuero
de 4 m2, el cual,

sera repartido

se desarrollarg a
través de ejercicios
practicos sobre el

tema de estudio.

Autoevaluacion:
- ¢ Qué aprendi sobre
la divisién de
ndmeros naturales?.
- ¢ Qué dificultades
tuve para la solucién

del problema?.

- ¢Qué fue lo fécil y
dificil para la

aplicacion de los

conceptos en el
desarrollo del

juego?.
- ¢(Pude comprender
la utilidad que tiene

la division de

preguntas se
reflexiona
sobre el
proceso de
aprendizaje:
Individual:
- ¢Es ttil la
divisién de
ndmeros
naturales?.
- ¢Cbémo
utilizaria la
divisién de
ndmeros
naturales en su
vida cotidiana?.
- ¢ Qué dudas e
inquietudes
tiene respecto a
la division de

ndmeros
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con cuantos

huevos?.

entre 3
estudiantes que
participaran en el
juego, de forma
que uno de ellos
se quedara con la
1/4 parte, el otro
con la 1/3 parte,
y el ultimo con la
1/4 parte. Se
desarrolla la

competencia.

Al final del
juego, se solicita
a los estudiantes

responder las
siguientes
preguntas

relacionadas con
el juegoy la
tematica de
estudio:

- ¢Cuénto se

repartié del

cuero para la

ndmeros naturales?.
Coevaluacion:

- {Cémo fue mi
desempefio en el
grupo: Bueno,
regular, malo?.

- (Coémo podria
mejorar el grupo su
desempefio?.

- ¢ Cudles considera
que son las
principales
fortalezas y
debilidades del
grupo de trabajo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacién de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

naturales?.
Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
deben
mejorarse en el
grupo?:

- ¢Coémo aplicod
los conceptos el
grupo para
resolver el
problema?.

- ¢Cémo
resolvié el
grupo los
interrogantes
gue surgieron
respecto al

juego?.
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realizacién del
juego?.
- {Qué excedente
quedd del

cuero?.

5.
Conociendo
los

fraccionarios

Albeiro requiere
de azlcar, harina
y mantequilla
para la
elaboracion de
un pastel. Las
cantidades de
cada ingrediente
son las
siguientes: 1/4 de
un paquete de
azucar de 750
gramos, 3/4 de
un paquete de
harina de trigo de
un kilo, y 3/5 de
una barra de
mantequilla de
200 gramos.
Se requiere

inicialmente

Antes de iniciar
con la
preparacion del
pastel, Albeiro
requiere
contestar las
siguientes
preguntas:

- Hallar en
gramos las
cantidades de
cada
ingrediente
para la
preparacion del
pastel.

- ¢ Cuantos
gramos de
ingredientes se
utilizaron en

total?

Se utilizan fuentes
de informacion
como la Internet,
libros, documentos,
material preparado
por el docente, y
guia de trabajo para
solucionar el
problema
relacionado con

Fraccionarios.

Conformacidn de
grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo
presenta la
solucion.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
déndose la
retroalimentacion,
la cual, es guiada

por el docente.

Los conceptos
fundamentales
para solucionar
el problema son

aplicados en
forma creativa y

practica en el

Juego
Tradicional “El
trompo de

perrero”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se da un trompo

La evaluacion se
desarrollara por
medio de problemas

de Fraccionarios.

Autoevaluacion:

- ¢ Qué aprendi sobre
los fraccionarios?.
- ¢ Tuve facilidad
para desarrollar el

problema?

- ¢Qué fue lo facil y

dificil para
solucionar el

problema?

Coevaluacion:
- (Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién

del problema:

Se plantean
diferentes
preguntas que
permiten a los
estudiantes
reflexionar
sobre el
proceso de
aprendizaje:
Individual:

- ¢Son dtiles los
fraccionarios?.
- ¢ Qué tipo de
problemas
puedo resolver
con los
ndmeros
fraccionarios?.
- ¢ Qué dudas
y/o inquietudes

tengo acerca de
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conocer las
cantidades de
cada ingrediente.

- ¢Qué

conocimiento
tienes acerca de
los
fraccionarios?.

- ¢Qué
operaciones
deben efectuarse
para solucionar
el problema?.

- (Qué
conversiones de
unidades de peso
deben realizarse?
- ¢Cual es el
proceso basico
para solucionar

el problema?.

a cada
estudiante. Se
pregunta a cada
uno si sabe jugar
“El trompo de
perrero”. Se
desarrolla la
competencia.
Despues de
realizado el
juego, se solicita
a los estudiantes
que respondan
las siguientes
preguntas:

- ¢Qué
estudiantes
quedaron en los
tres primeros
lugares?.

- {Qué
proporcién
representa del
total de
participantes los

estudiantes que

Bueno, regular,
malo?.

- ¢(Clémo calificaria
el desempefio del
grupo en el
desarrollo del juego:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢ Cuéles fueron las
principales
fortalezas y
debilidades
presentadas?.

- (Como podria
mejorar el
desempefio del

grupo?.

Heteroevaluacion:
- Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacién en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

los

fraccionarios?.

Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
debo mejorar
del grupo de

trabajo?.

- ¢Cémo
desarrollé el
grupo las
operaciones
con
fraccionarios?.
- ¢(Como fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.
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ocuparon los tres
primeros
puestos?.

- ¢Que
proporcién
representan los
estudiantes
ganadores sobre
los estudiantes
que dijeron que
sabian jugar?.

6.
Operaciones
con
Fracciones

homogéneas

Debe repartirse
500.000 entre
tres hermanos. El
primero se queda
con 3/4 del
dinero, el
segundo con 5/4
y el tercero con
2/4. Se requiere
saber el total
repartido y el

excedente de

dinero que sobra.

- ¢Qué conoces

acerca de las

Después de
analizar el
problema

propuesto, los
estudiantes
deben contestar
las siguientes
preguntas:
-¢En
fraccionarios,
cual es el total
repartido?.
-¢En
fraccionarios,

cuanto queda

Se emplea diferente
material de consulta
para solucionar el
problema
relacionado con
Fracciones
homogéneas,
principalmente
Internet, libros,
documentos y guia

de trabajo.

Conformacion de
grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo
presenta la
solucién.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
dandose
retroalimentacion,

la cual, es guiada

Los conceptos
fundamentales
para solucionar
el problema son
aplicados en
forma creativa y
préctica en el
Juego
Tradicional

“Encostalados”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y

materiales

La evaluacién final
se realiza por medio
de solucion de
problemas con
operaciones con
fracciones

homogéneas.

Autoevaluacion:
- (Qué aprendi
acerca de las
fracciones
homogéneas?.

- ¢ Tuve facilidad

para efectuar las

A través de
preguntas se
reflexiona
sobre el
proceso de

aprendizaje.

Individual:

- ¢Son
importantes las
operaciones
con fracciones
homogéneas en
nuestra vida

diaria?.
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fracciones
homogéneas?

- ¢Qué
operaciones
deben efectuarse
para solucionar
el problema?

- ¢(Cuél seria el
proceso logico

para resolverlo?.

por repartir?.

- Expresar en

pesos el total
del dinero

repartido.

por el docente.

requeridos para
desarrollar el
juego.

Se conforman 5
grupos, se
selecciona un
integrante de
cada grupo para
que participe en
la carrera, se
realizan 5
rondas. Al final
se pide que se
exprese en
fraccionarios la
cantidad de
carreras ganadas
por cada grupo, y
gue se
identifique si
corresponde a
fracciones

homogéneas.

diferentes
operaciones?.

- ¢ Qué fue lo facil y
dificil para resolver
el problema
relacionado con
fracciones

homogéneas?.

Coevaluacion:

- (Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucion
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Cémo fue el
desempefio del
grupo en la
realizacion del
juego?.

- ¢Qué fortalezas y
debilidades present6
el grupo de trabajo?.
- (COémo mejoraria

el desempefio del

- (Enqué
circunstancias
se utilizan las

fracciones
homogéneas?.
¢QUué dudas y/o

inquietudes
tengo acerca de
las fracciones

homogéneas?.

Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
del grupo de
trabajo se
pueden
mejorar?.

- {Coémo realizd
el grupo las
diferentes
operaciones
relacionadas
con fracciones
homogéneas?.
- ¢(Como fue el

desempefio del
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grupo?.

grupo en el

desarrollo del

Heteroevaluacion: juego?.
- Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.
- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento
matematico.
7. Si en el mismo Los estudiantes | Se utilizan diferentes | Conformacion de Los conceptos La evaluacién se Por medio de
Conociendo problema deben fuentes de grupos de trabajo fundamentales desarrollara a través preguntas se
las anterior, debiera | responder a las informacion para para resolver el para solucionar de solucion de reflexiona
Fracciones repartirse los siguientes resolver el problema problema. el problema son problemas con acerca del
heterogéneas 500.000 entre preguntas: relacionado con El monitor de aplicados en operaciones con proceso de
tres hermanos de -¢Cuél esla Fracciones cada grupo forma creativa y fracciones aprendizaje.
la siguiente cantidad de heterogéneas, en presenta la practica en el heterogéneas.
forma: 2/5 para dinero que se este caso, libros, solucién. Juego Autoevaluacion: Individual:
el primero, 4/10 | ha repartido en Internet, Los estudiantes Tradicional “El - (Qué aprendi - ¢Son

para el segundo y
5/9 para el
tercero.

- ¢Qué conoces
acerca de las
fracciones

heterogéneas?.

pesos y en
fracciones?.
- {Qué dinero
queda en pesos
yen

fracciones?

documentos, guia de
trabajo y material
desarrollado por el

docente.

opinan acerca de
la solucion
presentada
déndose la

retroalimentacion,

que es guiada por

el docente.

Zumbambico”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales

requeridos para

acerca de las
fracciones
heterogéneas?.
- ¢ Tuve facilidad
para realizar las
diferentes

operaciones?.

importantes las
operaciones
con fracciones
heterogéneas?.
- (Enqué
circunstancias

de la vida diaria
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¢Qué desarrollar el - ¢Qué fue lo facil y se utilizan las
operaciones juego. dificil para resolver fracciones
deben efectuarse el problema?. heterogéneas?.
para calcular el Se conforman ¢Qué dudas y/o
total repartido y grupos de cinco Coevaluacion: inquietudes

el excedente?.
¢ Qué diferencias
encuentras entre
la primeray la
segunda
reparticion del

dinero?.

estudiantes, se
escoge un
estudiante para
que participe en
el juego, se
desarrollan 5

rondas.

Se solicita al
final que se
exprese en
fracciones las
competencias
ganadas por cada
grupo y cuanto
representan las
competencias
ganadas del
primero y del
segundo sobre el

total.

- (Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Cémo fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del
juego?.

- ¢Qué fortalezas y
debilidades present6
el grupo?.

- (Como mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion: -
Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

tengo acerca de
las fracciones

heterogéneas?.

Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
del grupo de
trabajo se
puede mejorar?.
- ¢Como realizd
el grupo las
diferentes
operaciones?.
- ¢(Coémo fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.
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Al resultado
obtenido sumar
2/7.

- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

8.
Solucionando
problemas
con
fracciones

heterogéneas

La tercera parte
de la produccion
de una hacienda
son platanos, en
la cuarta parte se
cultiva papa, y en
el resto no se
cultiva ningun
producto. Se
requiere saber: -
¢Cudl es la
proporcién
cultivada y cual
es la proporcién
gue no se
cultiva?

- {Qué
operaciones
deben realizarse
para resolver el
problema?.

- ¢Cuél es la

Si en total la
hacienda tiene
una produccion
de 10.000 kg.
Responder lo
siguiente:
- ¢Cual es el
total del area
sembrada en
fracciones?.
- ¢Cudlesla
produccion de
platanos y papa
en fracciones y
Kg?
- ¢Cual es el
areano
cultivada en

fracciones?.

Se consulta
informacién en la
Internet, libros,
documentos, y guia
de trabajo para la
solucion del
problema
relacionado con
Operaciones con
fracciones

heterogéneas.

Conformacién de
grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo
presenta la
solucién.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
déndose la
retroalimentacion,
que es guiada por

el docente.

Los conceptos
fundamentales
para solucionar
el problema son
aplicados en
forma creativa 'y
practica en el
Juego
Tradicional “La

Bimba”

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Todos los
estudiantes del

grado quinto

La evaluacién se
realizara por medio
de problemas con
operaciones con
fracciones
heterogéneas que
estén relacionados
con situaciones de la

vida cotidiana.

Autoevaluacion:

- ¢ Tuve facilidad
para realizar las
diferentes
operaciones?.

- ¢Encontré la
solucién al problema
propuesto?

- ¢Qué fue lo fécil y
dificil para resolver

el problema?.

A través de
preguntas se
reflexiona
acerca del
proceso de

aprendizaje.

Individual:

- ¢Son
importantes las
operaciones
con fracciones
heterogéneas en
nuestra vida
cotidiana?.

- ¢ Qué dudas
ylo inquietudes
tengo acerca de
las operaciones
con fracciones

heterogéneas?.
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utilidad de
efectuar estas

operaciones?.

participan en el
juego. Se
realizan 5
rondas, al final
se solicita que se
exprese en
fraccionarios el
total de
estudiantes que
ganaron respecto
al total de
estudiantes, al
resultado
obtenido se pide
que se le sume
1/16.

Coevaluacion:

- ;Coémo calificaria
el desempefio del
grupo en la solucion
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Cbémo fue el
desempefio del
grupo en la
realizacion del
juego?.

- ¢(Qué fortalezas y
debilidades presentd
el grupo?.

- (COémo mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacién en
Olimpiadas de

pensamiento

matematico.

Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
del grupo de
trabajo se
puede mejorar?.
- ¢Como realizé
el grupo las
diferentes
operaciones?.

- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.
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9. Una empresa Después de Se emplean libros, Conformacién de Los conceptos La evaluacion se A través de
Aprendiendo agropecuaria estudiar el informacion de la grupos de trabajo fundamentales desarrollara a través preguntas se
el concepto elabora un problema e Internet, para resolver el para solucionar de solucion de reflexiona
de fraccién producto liquido identificar los documentos, y guia problema. el problema son problemas acerca del
de un en frascos que elementos para de trabajo para El monitor de aplicados en relacionados con la proceso de
namero. tienen una resolverlo, se resolver el problema cada grupo forma creativa y Fraccion de un aprendizaje.
capacidad de requiere relacionado con el presenta la practica en el namero. lgualmente,
5/20 de litro. contestar las Concepto de solucion. Juego se desarrollar una Individual:
¢ Cuéntos litros siguientes fraccion Los estudiantes Tradicional “El actividad practica - ¢Por qué es
del liquido debe preguntas: opinan acercade | Zumbambico”. para encontrar la importante la
producir para - ¢ Cuantos la solucion fraccioén de una fraccion de un
llenar 1.500 litros del presentada Los estudiantes cantidad. numero?.
frascos?. liquido deben dandose la reciben las - ¢Enqué
¢ Qué es una producirse para retroalimentacion, | instruccionesy Autoevaluacion: circunstancias
fraccion?. llenar los que es guiada por materiales - ¢{Qué aprendi de la vida diaria
¢ Qué aspectos frascos?. el docente. requeridos para | acerca de la fraccion | es atil aplicar el
claves deben - Sise desarrollar el de un nimero?. concepto de

considerarse para
resolver el

problema?.

consiguieran
frascos de 3/20.
- ;Cuantos
litros deben
producirse para
llenar la misma
cantidad de
frascos?.

- ¢Cudl es la

juego.

Se selecciona a5
estudiantes para
que participen en
el juego. Se
introduce 10
semillas a cada

Zumbambico.

- ¢ Tuve facilidad
para realizar las
diferentes
operaciones?.

- ¢Qué fue lo fécil y
dificil para resolver
el problema?.
Coevaluacion: -

¢Como calificaria el

fraccion de un
ndmero?.
¢Qué dudas y/o
inquietudes
tengo acerca de
la fraccion de

un namero?.

Del grupo:
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diferencia entre
la capacidad de
uno y otro

frasco?.

Después del
juego, se solicita
a los estudiantes
participantes que

muestran en

términos de
fraccion, el total
de semillas que
guedaron en cada
zumbambico
respecto a las
semillas que se
tenian
inicialmente. En
porcentaje, a
cuénto
corresponde ese

valor.

desempefio del
grupo en la solucion
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en la
realizacion del
juego?.

- ¢(Qué fortalezas y
debilidades presentd
el grupo?.

- (COomo mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

- ¢ Qué aspectos
del grupo de
trabajo se
puede mejorar?.
- ¢Como realizé
el grupo las
diferentes
operaciones?.

- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.

10.

Operaciones

Un agricultor
cosecha 3000 kg

Los estudiantes

después de leer

Se utilizan como

fuentes de

Conformacion de

grupos de trabajo

Los conceptos

fundamentales

La evaluacion final

se desarrollara a

Por medio de

preguntas se
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para conocer
la fraccion de
una cantidad

de un producto,
si vende las 2/5
partes del
mismo, y
posteriormente,
las 3/10 partes.
Al final, cuanto
vendio.
- ¢Cbémo debe
resolverse el
problema?.
- ¢ Qué elementos
deben estimarse
para su

solucién?.

el problema
deben
contestar:

- ¢Cuanto le
queda del
producto?.

- ¢Cuanto del
producto ha
vendido en

fracciones y en
kg.?

- Si vendiera

1/2 de lo que le
queda, ;Cuanto

le sobraria?.

informacién la
Internet,
documentos, libros,
material desarrollado
por el docente y guia
de trabajo para
resolver el problema
propuesto
relacionado con
Fraccion de una

cantidad.

para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo
presenta la

solucién.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
dandose la
retroalimentacion,
que es guiada por
el docente.

para solucionar
el problema son
aplicados en
forma creativa y
practica en el
Juego
Tradicional “El
Trompo de

perrero”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se seleccionan 3
estudiantes para
que participen en
el juego, se
realizan 5
rondas, se
solicita que los

estudiantes del

través de la solucion
de problemas a
través de los cuales
encontrar la fraccion
de una cantidad.
Autoevaluacion:

- ¢ Tuve facilidad
para realizar las
diferentes
operaciones?.

- ¢ Qué fue lo facil y
dificil para resolver
el problema?.
Coevaluacion:

- ¢Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del
juego?.

- ¢ Qué fortalezas y

reflexiona
acerca del
proceso de

aprendizaje.

Individual:
- ¢Por qué es
importante
encontrar la
fraccion de una
cantidad?

- ¢En qué casos
seria de utilidad
conocer la
fraccion de una
cantidad?

- ¢Qué dudas
ylo inquietudes
tengo sobre el
tema de

estudio?.

Del grupo:
- ¢ Qué aspectos
del grupo de

trabajo se
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grado 5 que
expresen en
términos de
fraccion el que
gano la mayor
cantidad de
rondas. Asi
mismo que
expresen en
fraccion la
cantidad de
victorias sobre el
nGmero de
estudiantes que
participaron en el
juego y sobre el
total de
estudiantes del

grado quinto.

debilidades present6
el grupo?.

- (COomo mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

pueden
mejorar?.

- ¢Como realizé
el grupo las
diferentes
operaciones?.
- (Como fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.

11. El mundo
de las
fracciones
decimales y
nameros

decimales

Juan es un
jornalero de la
region. Si bebid
inicialmente 1/2
de la botella de
agua durante el

jornal y

Con base en el
problema
propuesto,

contestar las
siguientes
preguntas:

- ¢Cuanto

Los estudiantes
utilizan diferentes
fuentes de consulta
como la Internet,
documentos, libros y
guia de trabajo para

resolver el problema

Conformacidn de
grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo

presenta la

Los conceptos
fundamentales
para solucionar
el problema son
aplicados en
forma creativa 'y

préctica en el

La evaluacién se
desarrollara a través
de solucion de
problemas
relacionados con
Fracciones

decimales y nimeros

A través de
preguntas se
reflexiona
acerca del
proceso de

aprendizaje.
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posteriormente
1/4. Expresar en
namero decimal
la cantidad de
agua que queda
en la botella.

- ¢Cual es la
importancia de
los nimeros
decimales y para
qué se utilizan?.
- ¢Cual es el
proceso para
resolver la
situacion

planteada?.

quedaen la
botella,
expresado en
decimales?.
- ¢Cuanto bebio
Juan expresado
en decimales?.
- Si Juan
decidiera beber
2/5 de lo queda
en la botella.
¢Cuanto
quedaria
finalmente
expresado en
fracciones y
nameros

decimales?.

planteado
relacionado con
Fracciones

decimalesy

ndmeros decimales.

solucion.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
dandose la
retroalimentacion,
que es guiada por

el docente.

Juego
Tradicional “El

cuero”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se selecciona un
cuero de 20 m2,
el cual, se reparte
entre tres
estudiantes de la
siguiente forma:
1/3 parael
primero, 1/4 para
el segundo y 1/3

para el tercero.

Los estudiantes
desarrollan el

juego, se realizan

decimales.

Autoevaluacion:

- ¢ Qué aprendi

acerca de las

fracciones decimales

y ndmeros

decimales?.

- ¢ Tuve facilidad

para realizar las

diferentes

operaciones?.

- ¢ Qué fue lo facil y

dificil para resolver

el problema?.

Coevaluacion:

- (Como calificaria
el desempefio del

grupo en la solucion

del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Coémo fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del

juego?.

Individual:

- ¢Son
importantes las
operaciones
con fracciones
decimales y
nameros
decimales?.

- ¢En qué
circunstancias
especificas de
la vida se
emplean las
fracciones
decimales y
nameros
decimales?.
¢Qué dudas y/o
inquietudes
tengo acerca de
las fracciones y
nameros

decimales?.

Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
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del grupo de

cinco rondas.

Se solicita que
los estudiantes
expresen en
nlmeros
decimales el total
del cuero que se
repartié entre los
estudiantes y la
porcién que
quedo.
Igualmente, que
expresen en
decimales el
namero de
carreras del
estudiante que
mas gand
respecto al total
de carreras

desarrolladas.

- ¢Qué fortalezas y
debilidades present6
el grupo?.

- (COomo mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion: -
Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacién en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

trabajo se

puede mejorar?.

- ¢Como realizé

el grupo las
diferentes
operaciones?.
- (Como fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.

Por medio de

12.
Solucionando
problemas

con numeros

Una empresa
vende carne
procesada de

polloy de res. La

Los estudiantes
deben resolver

las siguientes

preguntas con

Se emplean diversas
fuentes de
informacién para

resolver el problema

Conformacion de
grupos de trabajo
para resolver el

problema.

Los conceptos
fundamentales
para solucionar

el problema son

La evaluacion se
desarrollara a través

de solucion de

problemas con

preguntas se
reflexiona

acerca del
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decimales primera vale a base en el planteado El monitor de aplicados en nGmeros decimales. proceso de
6.000el kgy la problema relacionado con cada grupo forma creativay | Autoevaluacion: - aprendizaje.
segunda a propuesto: Problemas con presenta la préctica en el ¢Qué aprendi acerca
12.000. Cuanto - ¢Cuéanto nameros decimales, solucién. Juego de los nimeros Individual:
costaria una costarian las especialmente la Los estudiantes Tradicional “El decimales?. - ¢Qué
chuspa de carne | dos chuspas de Internet, guia de opinan acercade | Zumbambico”. - ¢ Tuve facilidad importancia
de res de 5,85 kg, carne? trabajo, documentos la solucion para realizar las tienen las
y otra de pollo de - (Cuénto y libros. presentada Los estudiantes diferentes operaciones
1,75 kg. costaria cada déndose la reciben las operaciones?.

- ¢QUué conoces
acerca de los
ndmeros
decimales?.

- ¢,Coémo
resolveria Usted
el problema?.
- ¢Qué
operaciones
matematicas
considera
necesarias para

resolverlo?.

una de las
chuspas?.

- Si se
adicionara otra
chuspa de carne

de res de 3,5
kg. ¢ Cudl seria
el valor de
todas las

chuspas?.

retroalimentacion,
la cual, es guiada

por el docente.

instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se seleccionan
dos participantes,
en donde a cada
uno de los
zumbambicos se
le agregaron 12
semillas, al final
de los giros
quedan 3

semillas.

- ¢Qué fue lo facil y
dificil para resolver
el problema?.
Coevaluacion:

- (Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- {Cémo fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del
juego?.

- ¢Qué fortalezas y

debilidades presento

con numeros
decimales?.

- ¢Enqué
circunstancias
de la vida diaria
son Utiles las
operaciones
con numeros
decimales?.

- {Qué
preguntas
surgen acerca
de los nimeros

decimales?.

Del grupo:
- ¢ Qué aspectos

del grupo de
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Se pide a los
estudiantes
calcular la
cantidad de

vueltas de cada
zumbambico si
por cada vuelta
se pierden en
promedio dos
semillas. Asi
mismo, precisar
el valor de las
semillas que
quedaron, si las
semillas del que
gané valen 50,2
pesos y del que
perdié valen 25,1

pesos.

el grupo?.

- {Cémo mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion: -
Presentacion de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacién en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

trabajo se
puede mejorar?.
- ¢Como realizé
el grupo las
diferentes
operaciones?.
- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.

13. Aspectos
bésicos sobre
la
aproximacion
de nimeros

decimales

Se requiere
trabajar con
unidades enteras.
Un productor de
leche obtiene una
produccion de
1.973 litros por

De acuerdo al
problema
anterior,
conteste las
siguientes
preguntas:

- ¢Cuantas

Los estudiantes
utilizan diversos
materiales de
consulta para
resolver el problema
relacionado con la

Aproximacion de

Conformacidn de
grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo

presenta la

Los conceptos
fundamentales
para solucionar
el problema son
aplicados en
forma creativa y

préctica en el

La evaluacién final
se desarrollara a
través de problemas
que impliquen la
aproximacion de
nameros decimales.

Autoevaluacion:

A través de
preguntas se
reflexiona
acerca del
proceso de

aprendizaje.
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dia, ¢cuantas
botellas de 0,75
litros podria
llenar cada dia?
- ¢ Qué conoce
acerca de la
aproximacion de
nameros
decimales?.

- ¢(Cémo
resolveria Usted
el problema?

- ¢ Qué principios
conoce para la
aproximacion de

decimales?.

botellas de
leche completas
podria llenar?.
- ¢Cuantos
litros de leche
sobrarian
despueés de
llenar las
botellas
completas?.

- ¢Cémo
expresaria la
produccion
total en botellas
efectuando la
aproximacién
de los

decimales?.

nameros decimales,
principalmentelibros,
Internet,
documentos,
material preparado
por el docente y guia

de trabajo.

solucion a los
demas grupos.
Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada

dandose la

la cual, es guiada

por el docente.

retroalimentacion,

Juego
Tradicional “El
Trompo de
perrero”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se seleccionan 4

estudiantes para

que participen en
el juego. Se
desarrollan 8

rondas.

Después del
juego, se pide
expresar la
cantidad de
veces del

estudiante que

- ¢{Qué aprendi
acerca de la

aproximacion de

nimeros decimales?.

- ¢ Tuve facilidad
para realizar las
diferentes
operaciones?.

- ¢ Qué fue lo fécil y
dificil para resolver
el problema?.
Coevaluacion:

- ¢Coémo calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del
juego?.

- ¢(Qué fortalezas y
debilidades presentd

el grupo?.

Individual:
- (Qué
importancia
tiene la
aproximacién
de nimeros
decimales?.

- ¢En qué
situaciones
debe realizarse
la
aproximacion
de decimales?.
¢Qué dudas y/o
inquietudes
tengo acerca de
la
aproximacion
de nimeros

decimales?.

Del grupo:
- ¢ Qué aspectos
del grupo de
trabajo se

puede mejorar?.
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mas gano
respecto al total
de rondas, en
fracciones y
decimales, y en
nlmero entero

aproximado.

- {Cémo mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacién de
Pruebas saber Grado
5.

- Participacion en

- ¢Coémo realizd
el grupo las
diferentes
operaciones?.
- ¢Coémo fue el
desempefio del
grupo en el

desarrollo del

Olimpiadas de juego?.
pensamiento
matematico.
14, En una tienda se Después de Se utiliza diferente Conformacidn de Los conceptos La evaluacién se Por medio de
Problemas cobra el precio analizado el material de consulta | grupos de trabajo fundamentales realizara a través de preguntas se
que de los productos problema, los para resolver el para resolver el para solucionar problemas que reflexiona
requieren la en multiplos de estudiantes problema problema. el problema son impliquen la acerca del
aproximacion | 50 pesos, por lo | deben contestar relacionado con El monitor de aplicados en aproximacion de proceso de
de nimeros tanto habria que las siguientes Problemas que cada grupo forma creativay | nUmeros decimales. aprendizaje.
decimales efectuar la preguntas: requieren presenta el practica en el

aproximacion del
valor de los
mismos teniendo
en cuenta este
parametro.
Si el precio de la
libra de frijol es
de 4.850 pesos, y

- ¢Cual seria el
valor de la
compra sin
efectuar la

aproximacion
de decimales?.
- ¢Cual es el

valor de la

aproximacién de
nameros decimales,
como libros,
Internet, documentos

y guia de trabajo.

problema a los
demas.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
déndose la

retroalimentacion,

Juego
Tradicional “El

Zumbambico”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y

materiales

Autoevaluacion:
- ¢Enqué
circunstancias debo
efectuar la

aproximacion de

nimeros decimales?.

- ¢ Tuve facilidad

para realizar las

Individual:
- ¢Por qué es
importante la
aproximacion
de decimales?.
- (Enqué
circunstancias

debe efectuarse
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una persona
desea comprar
2,75 kilos y
requiere saber el
valor a pagar.

- ¢Cuales son los
elementos
necesarios para
la realizacion del
problema?.

- ¢Qué
conversiones
necesita
efectuar?.
¢Como realizaria
la aproximacién

de las cifras?.

compra
efectuando la
aproximacién
de decimales?.
- ¢Cuadl seria el

valor de la

compra
efectuando la
aproximaciéon
al maltiplo de

50 mas

cercano?.

que es guiada por

el docente.

requeridos para
desarrollar el

juego.

Se selecciona a 4
estudiantes y se
toman 57
semillas, para
que las
incorporen en
igual nimero a
los
zumbambicos.
Se desarrolla 1
ronda del juego y
queda finalmente
un total de 18
semillas en los

zumbambicos.

Se pide que se
exprese la
cantidad de
semillas que
quedan después

del juego

diferentes
operaciones?.

- ¢ Qué fue lo facil y
dificil para resolver
el problema?.
Coevaluacion:

- ¢Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del
juego?.

- (Qué fortalezas y
debilidades presentd
el grupo?.

- (Como mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacién de

Pruebas saber Grado

esta
aproximacion?.
¢Qué dudas y/o
inquietudes
tengo acerca de
la
aproximacion
de nimeros

decimales?.

Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
del grupo de
trabajo se
puede mejorar?.
- ¢Cémo realizd
el grupo las
diferentes
operaciones?.
- ;Coémo fue el
desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.
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respecto al total
de semillas
iniciales, y a las
semillas que se
le agregaron a
los
zumbambicos, en
ndmero con
decimales y en
nlmeros enteros

aproximados.

5.
- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

15.
Operaciones
que implican
la adicion de

nameros

decimales

Una persona va
de compras a un
supermercado y
requiere adquirir
tres productos:
Carne, lentejay
arveja. El precio
de los productos
por libra
respectivamente
es el siguiente:
Carne 5.500
pesos, lenteja
3.500 pesos, y
arveja 2.750

Las preguntas a
responder
respecto al

problema son
las siguientes:
- ¢Cual es el
valor total de la
compra?.

- ¢ Cuéantos kg.
compro en
total?.

- ¢Cual es el
valor de cada
producto,

efectuando una

Los estudiantes
emplean material de
consulta como
libros, Internet, Guia
de trabajo y
documentos para
resolver el problema
relacionado con la
Adicién de nimeros

decimales.

Conformacion de
grupos de trabajo
para resolver el
problema.

El monitor de
cada grupo
presenta la
solucién.

Los estudiantes
opinan acerca de
la solucion
presentada
déndose la
retroalimentacion,

la cual, es guiada

Los conceptos
fundamentales
para solucionar
el problema son
aplicados en
forma creativa y
préctica en el
Juego

Tradicional

“Encostalados”.

Los estudiantes
reciben las
instrucciones y

materiales

La evaluacién final
se realizara a través
de problemas que
impliquen la adicién
de nimeros

decimales.

Autoevaluacion:
- (Qué aprendi
acerca de la adicién
de nimeros
decimales?.

- ¢ Tuve facilidad
para realizar las

diferentes

A través de
preguntas se
reflexiona
acerca del
proceso de

aprendizaje.

Individual:

- ¢Son
importantes las
operaciones de

adicién de
nameros
decimales?.

- (Enqué
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pesos.
El peso de cada
producto es el
siguiente; Carne
3,15 Kg., Lenteja
2,75Lb.,y
Arveja 1,50 Lb.
Determine el
valor total de la
compra.

- ¢Qué conoce
Usted acerca de
la adicidon de
ndmeros
decimales?.

- ¢(Cémo
resolveria el
problema?.

- ¢(Cuéles son las
conversiones
necesarias para
expresar la
compraen
libras?.

aproximacion
al maltiplo de
50 mas
cercano?.

- ¢Cuéantas
libras compré
en total?.

- ¢Cuél es el
valor de la
compra
efectuando una
aproximacién
al maltiplo de
1.000 mas

cercano?.

por el docente.

requeridos para
desarrollar el

juego.

Se tiene un total
de 20 costales.
Se conforman
dos grupos. Se
reparte la cuarta

parte a un grupo,
en donde queda
con costal cada
integrante, y la

quinta parte a
otro donde queda
con costal cada
miembro.
Se desarrolla la

carrera.

Se pide calcular
en decimales, la
probabilidad que
tenia cada grupo
de ganar la

carrera.

operaciones?.
- ¢ Qué fue lo facil y
dificil para resolver

el problema?.

Coevaluacion:

- (Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Cémo fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del
juego?.

- ¢Qué fortalezas y
debilidades present6
el grupo?.

- (Como mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:
- Presentacién de
Pruebas saber Grado

circunstancias
de la vida diaria
se emplea la
adicion de
nameros
decimales?

- ¢ Qué dudas
y/o inquietudes
tengo acerca de

la adicion de

ndmeros

decimales?.

Del grupo:

- ¢ Qué aspectos
del grupo de
trabajo se
puede mejorar?.
- ¢COémo realizd
el grupo las
diferentes
operaciones?.
- ¢(Cémo fue el
desempefio del
grupo en el

desarrollo del




Asi mismo, se

5.
- Participacion en

135

juego?.

e utiliz6 diferente

Conformacion de

pide expresar en

proporcion de
costales totales

r

solicita sumar los

decimales la Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

epartidos y por
cada grupo.
Finalmente, se

tres valores y
presentar el
resultado en
ndmeros con
decimales.

Los conceptos La evaluacion se

desarrollara a través

Por medio de
preguntas se

16.
Operaciones
de
sustraccion
de nimeros
decimales

Un habitante de
Polindara tenia
planeado viajar
al Ecuador, para
lo cual
necesitaba
cambiar la
moneda
colombiana por

- ¢Cuantos S
dolares le
dieronala
persona d
inicialmente?

- (Cuanto gané
0 perdio la

persona por la

diferenciaen la

material de consulta

como Internet,
ocumentos, guia de
trabajo, libros y

material desarrollado

por el docente para
resolver el problema
relacionado con
Sustraccion de

grupos de trabajo

para resolver el

problema.
El monitor de
cada grupo
presenta la
solucion.
Los estudiantes

opinan acerca de

fundamentales
de problemas que

impliquen la
sustraccion de

para solucionar
el problema son
aplicados en
forma creativay | nameros decimales.
Autoevaluacion:

- ¢{Qué aprendi

acerca de la

practica en el
Juego
Tradicional “El

Zumbambico”. sustraccion de

nimeros decimales?.

reflexiona
acerca del
proceso de
aprendizaje.

Individual:
- ¢Son
importantes las
operaciones de

délares. Hace tasa de
cuatro dias que cambio?. nameros decimales. la solucion
cambid - ¢Como presentada Los estudiantes - ¢ Tuve facilidad sustraccion de
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2.500.000 pesos,
en donde, la tasa
de cambio era de
3.202,67 pesos,
hoy dia su valor
es de 3.107.54
pesos.
Determinar si
con respecto al
dia de hoy gan6
0 perdi6 con la
operacion.

- ¢Qué conoce
acerca de la
sustraccion de
nameros
decimales?.

- ¢,Coémo
resolveria Usted
el problema?

- ¢Qué
operaciones
realizaria para

solucionarlo?.

representaria la
utilidad o
pérdida
obtenida
expresada en
dolares?.

- Si devolviera
los d6lares que
cambio
inicialmente,
¢Cuanto dinero

recibiria?.

dandose la
retroalimentacion,
que es guiada por
el docente.

reciben las
instrucciones y
materiales
requeridos para
desarrollar el

juego.

Se escogen dos
integrantes del
grupo para el
desarrollo del
juego, en el que a
cada
zumbambico se
agregan 20
semillas. Al final
se cuentan las
semillas que
quedaron en cada
zumbambico,
Se pide expresar
en nimeros
decimales la
proporcion de las

semillas que

para realizar las
diferentes
operaciones?.

- ¢ Qué fue lo facil y
dificil para resolver
el problema?.
Coevaluacion:

- ¢Como calificaria
el desempefio del
grupo en la solucién
del problema:
Bueno, regular,
malo?.

- ¢Como fue el
desempefio del
grupo en la
realizacién del
juego?.

- (Qué fortalezas y
debilidades presentd
el grupo?.

- (COémo mejoraria
el desempefio del
grupo?.
Heteroevaluacion:

- Presentacion de

numeros
decimales?.

- ¢En qué
circunstancias
de la vida diaria
se utiliza la
sustraccion de
nameros
decimales?.

- ¢ Qué dudas
ylo inquietudes
tengo acerca de
la sustraccion
de nimeros

decimales?.

Del grupo:

- {Qué aspectos
del grupo de
trabajo se
puede mejorar?.
- {Cémo realizd
el grupo las
diferentes
operaciones?.

- ;Como fue el
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guedaron en cada
zumbambico
respecto a las
que se tenia
inicialmente,
posteriormente,
restar al mayor
de ellos el menor
y presentar los
resultados
obtenidos.

Pruebas saber Grado
5.
- Participacion en
Olimpiadas de
pensamiento

matematico.

desempefio del
grupo en el
desarrollo del

juego?.




