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Resumen:

El proposito del presente es obtener aprendizajes a partir de la reflexion critica de mi
participacion en la practica preprofesional durante el acompafiamiento, apoyo Yy
experimentacion en la ensefianza de la Matematica en lo que a la aplicacion de estrategias
ludicas y recursos didacticos se refiere. Concluy6 con el planteamiento y desarrollo de una
propuesta didactica para mejorar dicha implementacion. EI método que se emple6 fue la
sistematizacion de experiencias, que se enmarca en el enfoque cualitativo de investigacion. Para
la reconstruccion de la informacion se utilizé la observacion participante, el analisis documental
de los diarios de campo y las fichas de recuperacién de aprendizaje. La sistematizacion de las
experiencias vividas, a partir de su respectivo analisis critico ayudo a la construccion de nuevos
aprendizajes con respecto a la aplicacion de estrategias ludicas y recursos didacticos de las
experiencias de la practica preprofesional en el octavo afio de educacion basica de la Unidad

Educativa “Luis Cordero”

Palabras claves: estrategias lGdicas, recursos didacticos, sistematizacion.
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Abstract:

The purpose of this paper is to obtain learning from the critical reflection of my
participation in pre-professional practice during the accompaniment, support and experimentation
in mathematics teaching what concerns to application of playful strategies and related teaching
resources. It concluded with the approach and development of a didactic proposal to improve said
implementation. The method used was the systematization of experiences, which is part of the
qualitative research approach. For the reconstruction of the information, the participant
observation, the documentary analysis of the field diaries and the learning recovery cards was
used. The systematization of the experiences, from their respective critical analysis, will help to
build new learning with respect to the application of playful strategies and teaching resources of
the experiences of pre-professional practice in the eighth year of basic education of the Educational

Unit "Luis Cordero"

Keywords: playful strategies, teaching resources, systematization.
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1. PROBLEMATICA

El ejercicio docente es un proceso complejo, la practica preprofesional es un espacio de
aprendizaje que nos prepara a él, en este espacio, el estudiante-practicante tiene la oportunidad
de conocer y familiarizarse con las caracteristicas y problematicas propias del desempefio
profesional. Generalmente, la riqueza de esas experiencias no son aprovechadas en todo su
potencial, puesto que se limita a la resolucién de un problema en especifico dentro de la practica
profesional, regularmente en beneficio de la comunidad educativa, dejando a un lado nuestra
experiencia como practicantes, de tal manera que se hace necesario promover trabajos de

sistematizacion que a través de la reflexion critica de la practica educativa.

Durante la observacion participante realizada durante ocho ciclos consecutivos de
practica pre profesional, se visualizo el escaso uso de estrategias ludicas y recursos didacticos
en la ensefianza de la Matematica. Las estrategias ludicas y recursos didacticos, son
herramientas que un docente utiliza para facilitar el aprendizaje de los alumnos con el propésito
de cumplir los objetivos propuestos para cada clase y asi lograr un aprendizaje significativo.
Pérez, Solar y Cid (2014) mencionan que “es importante el uso de estrategias y recursos
didacticos adecuados para cada propdésito de aprendizaje, especialmente porque los textos
escolares son muy abstractos para los alumnos, en tanto sus contenidos no son directamente

manipulables y, de alguna manera, los materiales permiten concretarlos” ( p. 82).
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En el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas son diversos los conflictos
profesionales que se presentan, uno de ellos corresponde a las estrategias didacticas que el
docente implementa en sus clases. Muchas veces las estrategias se limitan al uso y desarrollo
de las actividades del libro de clase haciendo que el aprendizaje se vuelva tedioso y los
estudiantes no se interesen por él. Desde nuestra experiencia, como estudiantes de matematicas
hemos sido testigos que durante mucho tiempo la Matemética ha sido considera como una de
las asignaturas méas complejas. Para algunas personas sus contenidos son dificiles de
comprender, pero, es indiscutible reconocer su utilidad en diferentes aspectos de la vida
cotidiana. Aqui nace la necesidad de fortalecer su ensefianza, incorporar estrategias lidicas y

recursos didacticos constituyen una alternativa para propiciar su aprendizaje.

2. JUSTIFICACION

La utilizacion de estrategias activas facilita el aprendizaje, mas aun si esto implica
desarrollar creatividad, imaginacion e invencion de actividades que se centran en el problema,
hay interaccion directa entre el docente-alumno y viceversa, motivando directamente a los
estudiantes que asimilen contenidos a través de sus propios intereses sin perder la importancia

del dominio matematico.

La aplicacion de estrategias ludica y recursos didacticos forman parte de las estrategias
activas, las que siempre pueden mejorar ya que el solo el hecho de aplicarlas no garantiza el
desarrollo eficiente del proceso de ensefianza y aprendizaje. La sistematizacion de experiencias
permitira realizar un analisis desde la practica concreta que posibilita su comprension y apunta
a trascenderla contribuyendo a la autoformacion permanente obteniendo nuevos aprendizajes

para mejorar la practica profesional.
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En el desarrollo de la practica preprofesional no se realiza un andlisis exhaustivo de las
experiencias vividas y los aprendizajes alcanzado, en ocasiones queda como un proceso
cumplido. Por ello se pretende, a traves de la reflexion critica de las experiencias de la practica,
obtener nuevos conocimientos que nos permitan mejorar y responder de mejor manera a los
requerimientos de los estudiantes. Segln Jara (1988) la sistematizacion es una “interpretacion
critica de experiencias que, a partir de su ordenamiento y reconstruccion, descubre o explicita
la 16gica del proceso vivido, los factores que han intervenido endicho proceso, como se han

relacionado entre si, y por qué lo han hecho de ese modo”’(p.10).

Ademas, considera que la sistematizacion de experiencias es menos comun y mas
compleja ya que se trata ser profundo y mas critica, “se trata de mirar las experiencias como
procesos histdricos, procesos complejos en los que intervienen diferentes actores, que se
realizan en un contexto econémico-social determinado y en un momento institucional del cual
formamos parte.” Jara (1988). Desde esta perspectiva el propodsito del presente proyecto es
responder la siguiente pregunta. ¢ Qué aprendizajes se logran mediante la sistematizacion
de experiencias en el proceso de ensefianza y aprendizaje con el uso de estrategias ludicas

y recursos didacticos?

El modelo pedagdgico de la UNAE propone formar docentes innovadores, que
transformen el modelo tradicional que generalmente se observa en las aulas, y la educacion en
general es mi interés responder una pregunta que surge de estas dos problematicas. ¢queé
aprendizajes nos proporciona la sistematizacion de experiencias en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas con el uso de estrategias ladicas y materiales

didéactico?
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3. OBJETIVOS

3.1.0bjetivo general

Mejorar la implementacion de estrategias ludicas y recursos didacticos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la Matematica, a partir de los aprendizajes, alcanzados desde la

sistematizacion de experiencias de la practica preprofesional del noveno ciclo.

3.2.0bjetivos especificos

- Reflexionar criticamente las experiencias reconstruidas en la sistematizacion, tomando
como marco interpretativo la fundamentacion tedrica del uso de material didactico y
las estrategias ludicas

- Identificar los aspectos que se pueden mejorar al incorporar las estrategias lidicas y
material didactico en el octavo afio de EGB, de manera que faciliten efectivamente el
aprendizaje de las Matematicas.

- Elaborar, a partir de los resultados de la sistematizacidn, una propuesta de mejora para
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica que incorpora las estrategias

ludicas y recursos didacticos con eficiencia.

Thalia Soledad Amay Yanza
Pagina 8



Universidad Nacional de Educacion

UNAE
4. ESTADO DELARTE

En la revision del estado del arte se ha tomado como criterio la agrupacién dos tipos de
investigaciones: la primera sobre las intervenciones que se han realizado con el uso de
estrategias ludicas y material concreto, y la segunda sobre sistematizaciones de experiencias
relacionadas con el empleo de material concreto.

Farias y Rojas (2010) en su investigacion sobre estrategias ltdicas para la ensefianza de
la matematica en estudiantes que inician estudios superiores, buscaron si a traves de estrategias
Iudicas es posible mejorar la comprensidn de contenidos matematicos basicos e incrementar la
motivacion hacia el estudio. Participaron 240 estudiantes de la Universidad Simon Bolivar. Para
lograr el objetivo del estudio los autores disefiaron actividades ludicas que se desarrollaron a lo
largo del trimestre, generalmente se llevaban a cabo al inicio de los temas cuyos conceptos
requerian de conocimientos previos. Cada sesion se impartié durante dos horas de clase, en total

se dictaron cinco sesiones, se obtuvieron las siguientes conclusiones.

e Al someter a los estudiantes ante un entretenimiento con ciertas normas
preestablecidas, se favorece el ordenamiento de ideas de conocimientos previos asociados al
topico seleccionado. En particular, en lo que respecta al aprendizaje matematico, los niveles de
abstraccion se ven favorecidos con actividades que refuerzan ese aprendizaje.

e La participacion bien planificada ademdas de contribuir con el aprendizaje
significativo, minimiza la tendencia a la memorizacién mecanica y carente de sentido que, con
frecuencia, se observa en los estudiantes

e El docente de matematica que atiende a estudiantes que ingresan a la educacion

superior, puede utilizar este tipo de estrategia para incrementar, mejorar y consolidar los
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conocimientos previos. Las estrategias ludicas estan sustentadas en objetos tales como
curiosidades matematicas, trucos y acertijos que tienen la propiedad de tener, en su esencia,
contenidos que permiten explicar el porqué de lo que acontece en esas situaciones. De esta
manera, la matematica dejaria de ser una actividad traumatica y favoreceria un cambio de la

imagen negativa que tienen algunos estudiantes.

Estas conclusiones constituyen un importante aporte al presente proyecto, pues
muestran como las aplicaciones de estrategias ludicas contribuyen a mejorar el rendimiento
académico en las matematicas, a la comprensién de contenidos bésicos y a la motivacion.
Ademas, son un referente para el disefio y aplicacion de estas estrategias en la ensefianza y

aprendizaje.

Ocampo (2015) realizé una sistematizacién de practicas pre profesionales, cuyo
objetivo fue implementar y proporcionar técnicas innovadoras sobre material didactico para
demostrar su incidencia en el aprendizaje significativo. Participaron 10 docentes mujeres, entre
30 y 45 afios de edad del area urbana de Quetzaltenango ciudad de Guatemala, de recursos
econdmicos medios. Todas ellas graduadas con titulo de maestras de educacion preprimaria.
Se utilizé una guia de préactica profesional con la finalidad de proporcionar a las docentes un
material de calidad donde se incluyen técnicas innovadoras sobre la elaboracion de materiales

educativos, tras su aplicacidn se concluyé que:

e La ejecucidén de técnicas sobre material didactico es de importancia para el
aprendizaje significativo dentro del aula, ya que contribuye a que el alumno construya sus

propias ideas a partir de los conocimientos previos.
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e La implementacion de la guia sobre material didactico permite que las docentes
enriquezcan sus conocimientos con técnicas pedagdgicas para desarrollar una educacion de
calidad pues fomenta en el nifio el gusto por aprender.

e El proceso de capacitacion constante al personal docente en servicio mejora la
practica educativa ya que permite ver resultados pues los docentes implementan diferentes
estrategias pedagogicas que benefician el aprendizaje significativo en el aula y de esta forma el
nifio transforma sus propias ideas.

e La utilizacion y elaboracion de materiales didacticos que se utilizan dentro de los
salones de clases deben despertar el interés y la creatividad en los nifios ya que son el
instrumento primordial para la estimulacion sensorial en nifios de educacion inicial y
preprimaria.

e La adecuacién de materiales educativos propicios a la edad de los nifios de
educacidn inicial y preprimaria, son de importancia para el desarrollo de habilidades y
destrezas, ya que permiten el poder brindar procesos pedagdgicos de calidad, asi como el poder
brindar una educacion personalizada para nifios y nifias.

Esta investigacion esta basada en la utilizacion de materiales didacticos y como éstos
despiertan el interés y la creatividad, el aporte de este trabajo radica en que los resultados que
arrojaron los materiales didacticos empleados benefician a los procesos pedagdgicos, esto

fortalece la idea de implementar recursos o materiales didacticos en los procesos pedagogicos.

A continuacién, una sistematizacion de experiencias educativa por Monroy, Parra y
Rozo (2015), realizada en 3 instituciones, titulada: “Cuando juego aprendo mejor: Experiencias

ludicas que favorecen los procesos de ensefianza-aprendizaje en nifias y nifios de ciclo 1y 2 en
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los colegios Atanasio Girardot, el Jazmin y Ciudad de Bogota entre los afios 2009 y 2013”. Esta
sistematizacion de experiencias tuvo como objetivo principal identificar los elementos de orden
metodoldgico que permitieron que lo ladico, se instaurara como una estrategia que apoya el

proceso de ensefianza-aprendizaje en el &mbito escolar con nifios y nifias de ciclos 1y 2.

Como conclusiones principales se obtuvieron las siguientes:

e La escuela necesita dejar de privilegiar los enfoques cognitivos para buscar un
desarrollo integral del ser humano en donde se involucre en gran medida el caracter ludico,
dandole cabida al juego, al arte, a la musica y a la danza entre otros, consolidandolas como
estrategias que permiten promover y garantizar dinamicas y ambientes de aprendizaje distintos
que favorecen la sensibilidad de los nifios y que enriquecen su desarrollo desde una formacion
con un caracter sensible y perceptivo del entorno.

e La escuela debe trascender el salon de clases para poder permear el entorno del
estudiante con el fin de reconocer las distintas habilidades histrionicas y potenciar el sentido de
lo ludico en su vida escolar.

e La politica educativa del pais y su aplicacion en los contextos escolares, denota la
distancia que hay entre lo que la politica establece en el papel y lo que se asume en la realidad
escolar, llegando incluso a pasar por encima de la calidad de la educacion, del beneficio de los
nifios o de proyectos que buscan reivindicar sus derechos.

e El trabajo institucional que no se lleva a cabo de manera grupal, hace que los
esfuerzos sean aislados y las propuestas dejan de tener impacto en la comunidad educativa,

perdiendo desde el &ambito pedagogico la posibilidad de hacerlo trascender.
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Este trabajo, al igual que el anterior, afirma que las estrategias lGdicas favorecen al
aprendizaje, por lo que fortalece la propuesta de insertar estrategias ltdicas en la metodologia.
Ademas, el trabajo tiene como metodologia la sistematizacion de experiencias que tiene
claramente sus momentos y su respectivo proceso, como el analisis critico de la experiencia, 1o

cual ayudara como guia al trabajo de investigacion que se esta realizando.

Largo y Leal (2012) realizaron la sistematizacion de experiencias sobre los procesos
mas relevantes de la estrategia pedagdgica y didactica denominada Ludoteca con relacion al
aprendizaje de los nifios del nivel preescolar, en Colombia. Este trabajo tuvo como objetivo
general sistematizar la experiencia sobre los aspectos mas relevantes de la estrategia
pedagdgica- didactica. El analisis y la reflexién ayudaron a llegar a los siguientes aprendizajes.

A nivel de la institucion:

e La Ludoteca es una propuesta pedagdgica Unica en el municipio, donde se
considera al nifio como ser ludico; la Ludoteca se convierte en una metodologia innovadora y
gratificante para la adquisicion del aprendizaje.

e  Gener0 una valoracion por el nivel de Preescolar, donde se le cre6 espacios de
juegos y se le aportd recursos, incentivando el interés por su cuidado.

e Laadquisicion de recursos y la inclusion de nuevos materiales de juego permite
mejorar la estructura de pensamiento en el nifio.

e Cobrarelevancia la investigacion, como un espacio para la reflexion, evaluacion y
sistematizacion de experiencias.

e Existe una actitud positiva por parte de la comunidad educativa hacia la Ludoteca,

ya que es un motivo para que los nifios asistan a la institucion.
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A nivel de Padres de Familia:

e Consideran la Ludoteca como un lugar donde los nifios aprenden jugando.

Ven en la ludoteca una estrategia pedagogica que genera cambios positivos en sus

hijos y el gusto por asistir al colegio.

Su participacion en el trabajo de la Ludoteca es necesario para conocer e

intervenir en el proceso de aprendizaje de los infantes.

A nivel de docentes:
e Manifiestan que el uso de la Ludoteca dentro de su practica pedagogica cumple la

funcidn de diversidn y juego, elementos primordiales para el aprendizaje.

e La Ludoteca cobré un nuevo significado, donde el eje central de su proceso

ensefianza y aprendizaje es el juego, siendo motor de otras actividades escolares como el plan
lector, talleres de valores, expresion corporal, etc.

e Al trabajar la Ludoteca como propuesta ludica, contribuy6 a mejorar la préactica

docente para lograr el desarrollo integral de los estudiantes.

Mejord las relaciones entre nifios y maestras, favoreciendo el compromiso de los

padres de familia en su proceso de formacion y el papel del maestro como guia y orientador

de dicho proceso.

A nivel de los nifios:

e Consideran que la institucion como un sitio que invita al jugar, y un sitio especial

que les produce alegria y energia.
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e La Ludoteca es vista por los infantes como un sitio donde juega con sus amigos y
comparte.

e El desarrollo de actividades pedagogicas en la ludoteca permite disminuirla
agresividad en los nifios y se observa mayor respeto por el otro, solidaridad y tolerancia.

e Los nifios desarrollan en gran medida la creatividad y la imaginacién al
representar situaciones de su cotidianidad como las labores de la casa, el juego de titeres
representando personajes, etc.

Este trabajo tiene como metodologia la sistematizacion de experiencias. Sus resultados
como las investigaciones anteriores afirman que las aplicaciones de estrategias Iudicas mejoran
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este trabajo aporta tanto por sus resultados y
conclusiones como por la metodologia ya que se trata de una sistematizacion de experiencias

que servird como guia principalmente en la reconstruccion de los momentos vividos.
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5. MARCO TEORICO

El aprendizaje tradicional se muestra caduco ya que sus resultados hoy son inadecuados
e insuficientes; en la actualidad las necesidades de los estudiantes y los requerimientos de apoyo
metodoldgico en el proceso de ensefianza y aprendizaje son diferentes, porque los escenarios
de vida asi lo exigen. Ante esta realidad es necesario incorporar estrategias y materiales
educativos que propicien aprendizaje que respondan a un entorno cada vez méas dinamico y

cambiante.

Una de las concepciones mas relevantes y llamativas en los ultimos afios, relacionadas
con el papel del alumno al momento de acceder al conocimiento, es la teoria constructivista;
segun Piaget (1986) entre el sujeto y el objeto de conocimiento existe una relacion dinamica y
no estética, el sujeto es activo frente a lo real e interpreta la relacion proveniente del entorno.
Segln Ortiz (2017) “...la teoria del conocimiento constructivista, ... postula la necesidad de
entregar al estudiante las herramientas necesarias que le permitan construir sus propios

procedimientos para resolver una situacion problematica...”

Gonzalez (2000) menciona que “Para que exista aprendizaje activo los estudiantes
deben hacer mucho mas que simplemente oir; deben leer, cuestionarse, escribir, discutir, aplicar
conceptos, utilizar reglas y principios, resolver problemas”. Ademas, sefiala que el aprendizaje
activo mantiene atentos a los estudiantes continuamente, ya sea por voluntad propia o porque

la estrategia asi lo exige.
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Dentro de esta teoria el papel principal corresponde al alumno que trabaja como un ser
activo que piensa, deduce, reflexiona y crea nuevos conocimientos. El docente tiene la funcion
de orientar o facilitar la construccion de estos conocimientos, dando la libertad de crear y
construir a sus alumnos sus propios aprendizajes. La corriente constructivista muestra en la
educacion un cambio, convirtiendo al estudiante dentro de este proceso de ensefianza y
aprendizaje en el centro de las actividades propuestas donde el alumno construye sus propios
conocimientos a partir de las interacciones que establece con el maestro, con el entorno y de su

experiencia previa.

5.1.Aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo como su nombre lo indica es alcanzar la adquisicion de
nuevos significados. (Ausubel) lo define como “El surgimiento de nuevos significados en el
alumno refleja la consumacion de un proceso de aprendizaje significativo” del cual se deriva
una nueva informacion o un nuevo conocimiento que se relaciona de manera no arbitraria y

sustantiva con la estructura cognitiva del aprendiz.

Ausubel citado en Campoverde, Villacres (2019) menciona que existen tres niveles de
interrelacién, y hace énfasis en el nivel de inclusion por subsuncién, que es una estrategia
cognitiva que permite al individuo comprender nuevos conocimientos mas especificos,
teniendo en cuenta los aprendizajes previos ya establecidos en su estructura cognoscitiva. La
importancia de este punto, es que, si no existe dichos conocimientos previos, los nuevos
conceptos tendrian que ser aprendidos en “el vacio, mecédnicamente o de memoria”, de manera

que la subsuncion (lo que incluye algo como componente en una sintesis) permite a la persona
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organizar todos los conceptos junto con los anteriores, formando de esta manera, bases estables

para los préximos conocimientos.

Para que un aprendizaje sea significativo el objeto de estudio debe ser los factores que
forman las experiencias previas y el entorno de los estudiantes, ademas de imaginacion es
importante ya que se crea conexiones interpretativas para comprender se manera mas sencilla
los contenidos. Es decir, el aprendizaje se ve influenciado por los intereses y motivaciones al
observar areas y objetos que se encuentran dentro de su entorno Ausubel (1978). Es importante
entender por "estructura cognitiva", al conjunto de concepciones, ideas que un individuo posee
en un determinado campo del conocimiento, asi como su organizacién. Ausubel plantea que el
aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva
informacidén. A partir de esto se afirma que el aprendizaje significativo esta sujeto previamente
a otros conocimientos previos, es decir si los nuevos aprendizajes que se pretenden alcanzar no
estan bien definidos por los conocimientos previos, no se podra alcanzar a construir nuevos

conocimientos.

5.2.Estrategias didacticas. Estrategias ludicas

Se puede observar claramente que la educacion escolarizada es el ambito que menos
cambios ha tenido a lo largo de la historia, ya que las aulas de clases siguen siendo las mismas,
donde un docente esta frente al aula manteniendo una comunicacion unidireccional (docente-
estudiante) y el estudiante escucha pasivamente. Ha sido necesario aplicar maneras nuevas para
que los roles de los estudiantes y docente cambie, aplicar estrategias que ayuden al desarrollo

del aprendizaje y al cumplimiento de los objetivos de clase.
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Para Carrasco (2004) las estrategias son “todos aquellos enfoques y modos de actuar
que hacen que el profesor dirija con pericia el aprendizaje de los alumnos. La estrategia
didactica, pues, se refiere a todos los actos favorecedores del aprendizaje” (p. 83). TOmas (1995)
define a las estrategias didacticas como a “aquellas secuencias ordenadas y sistematizadas de
actividades y recursos que los profesores utilizan en su préctica educativa, determina un modo

de actuar propio y tiene como principal objetivo facilitar el aprendizaje de los alumnos”

Otro concepto similar que complementa estas definiciones es el de Gonzalez (2003)
quien define a las estrategias didacticas como “un conjunto interrelacionado de funciones y
recursos, capaces de generar esquemas de actuacion que hacen posible que el alumno se

enfrente de una manera mas eficaz a situaciones generales y especificas de su aprendizaje”

(p.3).

En conclusion, una estrategia didactica es la planificacion del proceso de ensefianza y
aprendizaje, que contienen las acciones que caracterizan y permiten diferenciar el tipo de
actuacion para el momento de la clase; el docente elige las técnicas y las actividades que puede
utilizar dependiendo del momento de la clase y a las destrezas que se pretende desarrollar,
tomando en cuenta la naturaleza de los aprendizajes y los objetivos de la clase a los que se
pretende llegar. Una estrategia didactica en esencia es un procedimiento organizado,

formalizado y orientado al cumplimiento de una meta establecida.
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5.3. La ludica

La etimologia de la ludica, viene del Francés: ludique, ludicer, ludicrus, que hace
referencia al juego; del Latin: Ludus, que lo aplica al acto Iudico en castellano se emplea el

término ludicro o ludicra para designar divertido, ameno, propio del juego.

Jiménez, C. (2000) define a la lidica como una “experiencia cultural, es una dimension
transversal que atraviesa toda la vida, ... es un proceso inherente al desarrollo humano en toda
su dimensionalidad psiquica, social, cultural y biologica”. Se puede decir que la ludica en
esencia es la creatividad humana que esta presente en la cotidianidad. Asimismo, como lo
mencionan Monroy, Parra y Rozo (2015) involucra la necesidad de toda persona de sentir,
expresar, comunicar y producir emociones primarias (reir, gritar, llorar, gozar) orientadas hacia
la distraccion, la diversion, el esparcimiento y el goce. (p.32). El concepto de la ludica es
complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano, de sentir, expresarse, vivir diversas
emociones orientadas a disfrutar del entretenimiento, el juego, la diversion, que nos llevan a
gozar, reir, gritar, a vivir, etc. Estas emociones favorecen el desarrollo psicosocial, la formacion
de la personalidad de los individuos, si son utilizadas con una metodologia adecuada logrando
ademas la adquisicion de saberes.

Se ha puesto a la ludica tras una barrera donde la actividad lGdica es algo ajeno a los
espacios serios y profesionales. La ludica trasciende en las actividades del diario vivir, pues
estd presente en actividades simples como aspectos culturales, competencias, juegos de mesa,
etc. Podemos utilizar la ludica de manera educativa ya que nos permite acceder al mundo que
nos rodea y a la cultura. La metodologia ludica segun los mismo autores Monroy, Parra, Rozo

(2015) “genera espacios y tiempos propios de interés educativo, provoca interacciones y
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situaciones de esparcimiento y disfrute. Una faceta pedagdgica de lo ludico es aprender a
convivir, a coexistir a partir de valores individuales y colectivos”. Esto es lo que se pretende
en este proyecto de titulacion, tomar el juego como un componente del proceso ensefianza y
aprendizaje, se pueden aprovechar todos los beneficios que ofrece la ltdica para enfocarlos al

aprendizaje, visto desde una manera mucho mas divertida, amena y motivadora.

5.4. Estrategias ludicas

Las estrategias ludicas son defindas por Diaz y Hernandez,(2002) como instrumentos
con cuya ayuda potencia las actividades de aprendizaje y solucion de problemas, a esto se
complementa la aportacion de Garcia, (2004), las estrategias ltdicas incitan a la “exploracion y
a la investigacion en torno a los objetivos, temas, contenidos. Introduce elementos Iudicos como
iméagenes, masica, colores, movimientos, sonidos, entre otros. Permite generar un ambiente
favorable para que el alumnado sienta interés y motivacion por lo que aprende”. Al implementar
estrategias ludicas en las planificaciones podremos facilitar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, ademas de que este tipo de estrategias ayudan a que el rol del estudiante tenga una

participacion activa.Chickering y Gamson (1987) manifiestan que:

Aprender no es un deporte en el que se puede ser espectador. Los alumnos no aprenden
por sentarse en clase y escuchar a los profesores, memorizar los contenidos, escribir sobre ellos
y responder a las preguntas. Deben hablar sobre lo que estan aprendiendo, relacionarlo con
experiencias previas, aplicarlo a sus vidas cotidianas. Deben hacer de lo que aprenden una parte

de si mismos (p. 3).
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Como mencionan los autores anteriores los estudiantes deben tener un papel activo en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Las estrategias ludicas permiten llegar a un aprendizaje
significativo ya que ambos se complementan, pues el primero incita a la exploracion y a la
participacion, mientras que el segundo permite relacionar los aprendizajes previos con los
nuevos aprendizajes adquiridos, a través de estas estrategias donde el estudiante tiene un papel
activo en este proceso mostrando interés y motivacion. Se complementa esta idea con la
aportacion de Rodrigo (2017) donde menciona que: “es fundamental que el nino manipule y
experimente con diversos objetos, y que descubra la funcionalidad de las matematicas
aprovechando las situaciones de juego para desarrollarlo” (p. 4). Es asi que el juego se considera
parte de la ltdica favoreciendo la didactica pedag6gica ya que es utilizada como entretenimiento

que produce gozo y a la vez genera conocimiento.

5.5.El juego

El juego a lo largo de la historia ha formado parte de la naturaleza del ser humano, esta
presente en diferentes &mbitos como en lo social, cultural, en la educacion e incluso en lo
psicolégico. El juego en estos ambitos ayuda aprender y desarrollar nuevos conocimientos de
una manera mas llamativa. Dentro de la educacion actualmente el juego como actividad ludica
es uno de los objetos de investigacion. Es importante abarcar el término de “juego” desde una

mirada pedagdgica.

Torres (2002) se refiere al juego como un estimulante para las cualidades morales de
los estudiantes como el dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencion, la reflexion,
la basqueda de alternativas, el respeto, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa,

el sentido comun y la solidaridad y el juego limpio. Es importante agregar que para que el juego
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logre desarrollar estas y otras cualidades o valores, los juegos deben primero ser agradables al
grupo, ademas de estar planificadas adecuadamente tomando en cuenta las caracteristicas del
grupo. Huizinga (2008) consolida esta aportacion ya que define al juego “como una actuacion
u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales

determinados, seglin reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas”

Torres (2002) define al juego como “una estrategia de aprendizaje que no solo le permite
al estudiante resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores, con
decision, con pie firme, siempre y cuando el facilitador haya recorrido junto con €l ese camino”.
Es asi que el juego se convierte en un recurso importante que ayuda al estudiante a desarrollar
destrezas y competencias ademas de comprender y asimilar los nuevos contenidos. Ademas, se
debe procurar, que estos juegos sean variados, que tengan una participacion tanto individual

como colectiva y que esté presente la motivacion.

El educador debe tomar en cuenta un conjunto de actividades para cambiar la rutina y
volverla més interesante. Tomando en cuenta los conceptos anteriores se concluye que los
juegos actualmente son medios de mucha ayuda para los docentes ya que al ser utilizados de la
manera adecuada ayudan a mejorar el aprendizaje propiciando la motivacién, la participacion

y de desarrollo de cualidades y valores en los estudiantes.

5.6. Recursos didacticos

Moya (2010) se refiere al concepto de recursos didacticos como todos aquellos apoyos

pedagdgicos que refuerzan la actuacion docente, mejorando el proceso de ensefianza y

aprendizaje. Méndez, G. (2003), en su Tesis de Material Didactico se refiere a todos los objetos
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que participan dentro del proceso educativo como canales informativos que conlleven a un fin;
sintetiza este concepto al decir que son todos aquellos canales a través de los cuales se
comunican mensajes a los estudiantes. Navarrete (2017) cita en su tesis de grado a Parcensa
(1996) ya que se considera importante destacar “que los materiales didacticos son aquellos
artefactos que empleados de distintas formas de representacion (simbdlica, objetos) ayudan y
favorecen a la construccion de conocimiento, dentro de una estrategia de ensefianza mas

amplia” (p.14).

Los materiales didacticos elaborados por los educadores motivan y provocan interés por
aprender, ademas, tienen la finalidad de facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje y
permitir la adaptacion de los contenidos que se pretenden abordar a través de estos recursos ya
que se enfoca en los procesos y ritmos de aprendizaje de los nifios generando un aprendizaje
significativo. El uso de recursos didacticos dentro del proceso de ensefianza por un lado ayuda
a mejorar el aprendizaje del estudiantado y por otro brinda condiciones al docente para lograr
una interaccion importante con los alumnos, asi como también el resultado de un aprendizaje
significativo. Asi mismo Delgado y Morales (2019) mencionan que los recursos didacticos
“son recursos que permiten al docente tener una idea sobre lo que sabe y lo que requiere
aprender el estudiante, para reformular su quehacer educativo y dar cumplimiento a la

adquisicion de destrezas”. (p.14)

Se entiende como recursos didacticos los materiales, medios didacticos, soportes
fisicos, actividades, etc. que apoyan en el proceso de ensefianza y aprendizaje para lograr los
objetivos de clase. Desde las definiciones mencionadas se advierte una relacion directa entre

estrategias ludicas y recursos didacticos, poniendo énfasis en la importancia que tiene la
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utilizacion de recursos didacticos para desarrollar estrategias Iudicas. Recordemos que las
estrategias ludicas son herramientas que ayudan a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje,

y los recursos didacticos son estas herramientas que apoyan a una estrategia de ensefianza mas

amplia.

A continuacion, una clasificacion tradicional de recursos didacticos que pueden ser

empleados para el apoyo de las estrategias ludicas, Moya (2010) las clasifica de la siguiente

manera,

Textos impresos: Manual o libro de estudio, libros de consulta y/o lectura, biblioteca
de aula y/o departamento, cuaderno de ejercicios, impresos varios, material especifico: prensa,

revistas, anuarios.
Material audiovisual: Proyectables, videos, peliculas.
Tableros didacticos: Pizarra tradicional.
Medios informaticos: software adecuado, medios interactivos, multimedia e Internet.

Son tantos los cambios experimentados por el contexto social, cultural y tecnoldgico,
que hoy en dia han transformado los procesos de ensefianza y aprendizaje; por tal motivo el
docente dispone de una gran variedad de recursos didacticos, incluso la adaptacion de los
mismos enfocados a la ludica, constituyen una oportunidad para lograr una mejora en la calidad
educativa, asi como una nueva forma de facilitar la construccion de conocimientos
matematicos, de manera que se pueda propiciar en los estudiantes motivacion e interés por

aprender a través de las estrategias ladicas.
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6. METODOLOGIA

La presente investigacion se enmarca en el enfoque cualitativo, para Gomez (2007) la
investigacion cualitativa: “Es una actividad sistematica orientada a la comprension en
profundidad de fendmenos educativos y sociales, a la transformacion de préacticas y escenarios
socioeducativos y también hacia el descubrimiento y desarrollo de un cuerpo organizado en
conocimientos” (p.147). Esta concepcion se complementa con la aportacion de Hernandez,
Ferndndez y Baptista, (2014) quienes mencionan que “la investigacion cualitativa se enfoca en
comprender los fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un
ambiente natural y en relacion con su contexto” (p.358). Esta disefiada para explorar y describir
todo aquello presente en los fendmenos, permite una interrelacion entre el grupo de
investigacion y el investigador, esto permiten al investigador aprender del fendmeno, ademas,
brinda al investigador una visién mas amplia del fendmeno.

El presente proyecto se desarrollo desde la metodologia de la sistematizacion de
experiencias. Para Jara, (1998), la sistematizacion es una “interpretacion critica de las
experiencias que, a partir de su ordenamiento y reconstruccion, descubre o explicita la légica
del proceso vivido, los factores que han intervenido en dicho proceso, cémo se han relacionado
entre si, y por qué lo han hecho de ese modo”.

Tapella y Rodriguez (2014) citan en su articulo a Schouten (2007) ya que este define a la
“sistematizacion como una metodologia Util que nos permite comprender y aprender acerca de las
diversas curvas, obstaculos y desvios que supone el camino de un proyecto”. La sistematizacion

es un proceso de produccion de conocimiento con una compresion mas profunda a partir de las
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experiencias que realizamos. Implica analizar la préactica pedagdgica e interpretarla para obtener
nuevos aprendizajes que nos permitan acercarnos mas a la realidad del grupo con respecto a su

aprendizaje.

En la sistematizacion Jara (1998) plantea una propuesta metodologica en cinco tiempos:
1. El punto de partida: vivir la experiencia, 2. Las preguntas iniciales, 3. Recuperacion del

proceso vivido, 4. La reflexion de fondo, ¢Por qué paso lo que paso? y 5. Los puntos de llegada

1. El punto de partida, vivir la experiencia: Se trata de partir de nuestra propia préactica, de
lo que hacemos, de lo que pensamos, de lo que sentimos. Es indispensable haber
participado de alguna manera en la experiencia que se va a sistematizar.

2. Las preguntas iniciales: Plantea cinco preguntas que deben ser respondidas claramente:
¢Para qué queremos hacer esta sistematizacion? ¢Qué experiencia(s) queremos
sistematizar? ¢Qué aspectos de la(s) experiencia(s) nos interesan mas? ;Qué fuentes de
informacion vamos a utilizar? ¢Qué procedimientos vamos a seguir?

3. Recuperacion del proceso vivido. Este paso tiene dos fases importantes:

e Reconstruir los hechos de la experiencia por medio de técnicas graficas o narrativas.
e Ordenar y clasificar la informacién, aqui es basicamente organizar la informacion
tomando en cuenta los aspectos que mas interesan.

4. El cuarto paso son las reflexiones de fondo: ¢Por qué paso lo que paso?

Realizar andlisis y sintesis; se trata de iniciar la fase interpretativa sobre todo lo que se
ha descrito y reconstruido previamente de la experiencia; analizar el comportamiento de cada

componente por separado y luego establecer relaciones entre esos componentes.
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5. Los puntos de llegada

Formular conclusiones y recomendaciones.

En la seccion procedimiento se detalla el desarrollo de estos cinco tiempos en la presente

investigacion.

Técnicas de recoleccion
La observacion participante
Constituye uno de los principales métodos de la investigacion cualitativa y ademas,
también es utilizada como técnica. Asi lo menciona Albert Gémez (2006) la observacion
participante: “Como técnica, lo que significa que es una estrategia de recogida de determinado
tipo de datos subordinada de otra metodologia distinta a la observacional” (p. 232). Permite
acumular y sistematizar informacion sobre un hecho o fendmeno social que tiene relacion con
el problema que motiva la investigacion. En la aplicacién de esta técnica, el investigador
registra lo observado, que le permitan obtener los datos necesarios para el estudio del problema.
EL analisis de contenido
El analisis de contenido segiin Lopez Noguero, (2002) se mueve entre dos polos: el del
rigor de la objetividad y el de la fecundidad de la subjetividad. Disculpa y acredita en el
Investigador esa atraccion por lo oculto, lo latente, lo no aparente, lo potencial inédito, lo «no
dicho», encerrado en todo mensaje. El analisis de contenido es una técnica que permite la
descripcion objetiva, sistematica y cuantitativa de cualquier tipo de informacion acumulada
(documentos escritos, films, grabaciones, etc.) en datos, respuestas o valores correspondientes
a variables que investigan en funcion de un problema. Respuestas verbales a preguntas

esenciales en categorias que se representan numéricamente”.
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Instrumentos de recoleccion

Se utilizaron los siguientes instrumentos de recoleccion de informacion.

Diarios de Campo

Constituyeron el principal instrumento para la recoleccién de los datos, en este estudio.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista, (2014) el diario de campo o bitadcora, o también
denominado diario personal es un instrumento para realizar anotaciones que son de gran
importancia para el investigador. Segiun Bonilla y Rodriguez citado en Martinez (2007) “el diario
de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del proceso de observacion”.
Los diarios de campo fueron utilizados durante la implementacion de la propuesta en la practica
preprofesional en la asignatura de Matematica. Los principales aspectos que se tomaron nota
fueron los relacionados a la implementacion de estrategias ludicas y los recursos didacticos que se
aplicaron en la clase. Este instrumento ayud6 a organizar, analizar e interpretar la informacion
relevante para la investigacion. Anexo (2)
Ficha de recuperacién de aprendizajes
(Jara, 1998) menciona que las fichas de recuperacion de aprendizaje cumplen con los siguientes
objetivos:
1.Recuperar lecciones de momentos significativos para ir conformando un banco de informacion
de aprendizajes, que pueda usarse en la sistematizacion y pueda ser compartido con otras personas
interesadas en las experiencias que realizamos.
2.Ejercitarse en la redaccion ordenada de relatos sobre hechos y situaciones importantes y

aprendizajes cotidianos
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En el presente estudio se siguieron los cinco tiempos planteados en la propuesta
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metodoldgica de la sistematizacion de experiencias (Jara, 1998)

1. Vivir la experiencia. La experiencia vivida fue incorporar estrategias lidicas y recursos

didacticos en la ensefianza y aprendizaje de la Matematica en el octavo afio de EGB, durante

la practica preprofesional.

Experiencia docente. Intervencion en la PP

Se realizaron 6 sesiones, Ver Cuadro 1, en cada sesion se aplicd un juego ya sea en la

anticipacion, construccion o consolidacion de la clase. Se trabajaron temas diferentes debido a

la disponibilidad del tiempo que la docente del aula brindd. Cada juego pretendia llamar la

atencion de los estudiantes, asi como su participacién y comprension del tema. Para la

evaluacion se tomo los trabajos de clase que los estudiantes tenian que entregar por grupo,

pareja o de manera individual.

Cuadro 1.
Sesiones de la intervencion en la PP
Sesidn Sesion 1 Sesién 2 Sesién 3 Sesién 4 Sesién 5 Sesién 6
trabajada
Juegos vy | Rompecabezas | Cartas Rellena el | La oca | Encontremos | Tingo tango
recursos multifuncional | matematicas | tablero matematica el tesoro
didacticos. Bingo de | Bingo de
operaciones | operaciones
con numeros | con nameros
enteros enteros
Momento | Construccion | Anticipacion | Anticipacion | Consolidacion | Consolidacion | Consolidacion
de la y y
aplicacion. consolidacién | consolidacion

Fuente: elaboracion propia

Thalia Soledad Amay Yanza

Pagina 30



Universidad Nacional de Educacion

UNAE
Descripcion de los juegos implementados en el salon de clases

1. Rompecabezas multifuncional:

Este juego es un material didactico concreto creado por Builes (2010), consta de una serie de
fichas, de diferentes tamafos, la Figura 1, muestra las fichas basicas para poder jugar con el

rompecabezas.

Figuré 1: Rorﬁpecabezas multifuncional, elaboracion propia

e Un cuadro de 5cm x 5¢cm representa la unidad
e Un rectangulo de 14cm x 5¢cm representa la decena (10 unidades)

e Un cuadrado de 14cm x14cm representa la centena (100 unidades)

Para realizar las operaciones propuestas cada grupo de estudiantes tenian 15 fichas de cuadrados,

15 de rectangulo y 2 fichas equivalentes a la centena.
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2. Cartas matematicas

Se entregd a cada grupo de estudiantes un conjunto de cartas comprendidas entre el -15 al 15.

Figura 2. La dinamica del juego consiste en ir sumando y restando algunas cartas del total de las

cartas.

15 14 13 12 11
10 9 8 7 6
5 a 3 2 1
1 2 3 4 5
6 7 -8 9 10

-11 12 -13 -14 -15

Figura 2: Cartas entre -15 al 15, elaboracién propia

Luego se puede dar algunas instrucciones, por ejemplo:

e hacer la suma de las cartas
e Quitar la carta +5 y sumar el resto de cartas

e vuelva a poner la carta de +5 y se quite la carta de -2, sume el resto de cartas.

3. Bingo de operaciones con nimeros enteros

Este juego es individual, cada estudiante debe realizar en su cuaderno una tabla de 3x3 para el
bingo, es decir que habra 9 casillas. Los nimeros de la tabla estardn comprendidos entre el 15y -

15. Los estudiantes ubican los nimeros en las casillas antes de empezar a jugar. Figura 3.
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Figura 3: Bingo matematico, elaboracién propia

A continuacion, se pondra una serie de ejercicios en la pizarra y se irdn resolviendo uno a uno con
la participacion de los estudiantes y cada uno en sus cuadernos. Los resultados de estos ejercicios
estaran comprendidos entre el 15 y -15 para poder rellenar la tabla. Se pretende que todos los

estudiantes participen en la realizacion de los ejercicios para que puedan jugar al bingo.
4. Rellena el tablero

Se conforman 5 grupos en el aula, se entrega a cada grupo dos hojas de trabajo, anexo 4 y 5 fichas
con su color y numero respectivo de cada grupo. Se trata de que cada grupo realice los ejercicios

correspondientes a su namero de grupo.

Los ejercicios se resuelven en las hojas de trabajo, que se entregan a cada grupo, un ejemplo de

los ejercicios: Figura 4
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2 Equipe 3 EQUiRe
Naranja Azul
6x =18 dx=19-7
18=8-x 24=6-x

Dos veces un numero
disminuido en 8 equivale a
12, .

Sia 800 se le resta el

doble de cierto namero,

se obtiene 670,

El cociente exacto entre dos
nameros enteros es 134, Si
el divisor es 28,

Jcual es el dividendo?

El cociente exacto
entre dos numeros
enteros es 42 Si el
divisor es 26,

Jcudl es el dividendo?

Figura 4: Ejercicios en clase, elaboracion propia

4. Al realizar cada ejercicio podran ir llenando un tablero en la pizarra con las fichas de cada

grupo. Cada grupo tiene que llenar el tablero de la pizarra para poder terminar el juego. Figura 5
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lograrks tiene que resolver oo sjercicios de la haja de prabajo para poder avancar en las

Cada eguips wa a partir desde la salida y tendrd el reto de llegar a la meea. Para poder
posiciones. Cada wer gue se resuehea un ejercicia se ira ubicands los colores

carrespandientes que permitird llegar a ks meea

S IOA SELID A SaLID A [
1 1 1
=2 = =
3 = 3
= 4 =
FAET A FAET &
—— — —
— e — —
- — —— —
— e . i

Figura 5: tablero de posiciones, elaboracidn propia

5. La oca matematica

Este juego se desarrolla en parejas, cada pareja tiene un tablero, Figura 6, un dado y 2 hojas de

trabajo.
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1 2 3 4 5 & 7 8 9 10
Salida
32 33 34 35 36 37 38 39 40 11
31 56 57 58 59 &0 61 62 41 12
30 55 72 73 74 75 76 63 42 13
'_,_,_,—-—'—'_.____‘_‘—-—._._

29 54 71 < 64 43 14

2B 53 70 69 6B 67 66 65 44 15
27 52 51 50 45 48 47 46 45 16
26 25 24 23 22 21 20 15 18 17

Figura 6: Oca matematica, elaboracion propia

Consiste en ir de casilla en casilla, guiandose por los numeros del tablero. Se lanza el dado y donde
quede la ficha el estudiante se remite al niumero de ejercicios en la hoja de trabajo, tiene que
resolverlo correctamente para seguir jugando. Cada estudiante realizara el ejercicio en la hoja de

trabajo. Anexo 5

6. Encontremos el tesoro

Para este juego se forman parejas y se entrega a cada una un tablero, un dado y dos hojas de trabajo.

En el tablero, Figura 7, se ubican dos fichas, una por cada estudiante. Con los lanzamientos del

dado van subiendo de posiciones en juego. Cada casilla tiene un ejercicio que resolver.
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( salida =

Figura 7: Encontremos el tesoro, elaboracién propia

En la Figura 8, un ejemplo de los ejercicios de la hoja de trabajo. Se representaba en las rectas

numeéricas cada ejercicio de las hojas de trabajo. Anexo 6

S =g

Participante 1:

Participante 2:

P A Hoja de trabajo — T I

Presentar en la primera recta numérica ‘ \x____ -
las siguientes expresiones 0 — _

1)
2)
3
9
5)
6)
)]
8
2
10

NlHN|\DN\NN|=|n~|‘\JN‘;N|U|1N|'LN\\|N|N

Figura 8: ejercicios en clase, elaboracién propia

Thalia Soledad Amay Yanza
Pagina 37



Universidad Nacional de Educacion

UNAE
7. Tingo tango

Este juego a pesar que pretende que los estudiantes realicen individualmente los ejercicios, en
realidad le permite jugar en grupos. Previamente se hara una tabla en la pizarra donde estén cada
grupo Yy sus anotaciones dependiendo de los resultados de los ejercicios. La dinamica del juego
consiste en ir pasando una pelota pequefia en cada fila del aula mientras la docente va repitiendo
“Tingo-Tango”, cuando la docente se detenga el estudiante con la pelota tiene que pasar a la pizarra
y realizar el ejercicio asignado. Es importante mencionar que todos los estudiantes tienen que
realizar los ejercicios ya que después de dos minutos pasan a la pizarra por medio del “Tingo-
Tango” a realizar el ejercicio. Si el estudiante realiza correctamente el ejercicio su fila obtendra un

punto. Al finalizar los ejercicios, el grupo con méas puntos sera el ganador.

2. Respuesta a las cinco preguntas iniciales

e ;Para qué queremos hacer esta sistematizacion?

El proposito de esta sistematizacidn esta expresado en el objetivo general: Desarrollar
una propuesta de ensefianza y aprendizaje de la Matematica con la incorporacion de estrategias
ludicas y recursos didacticos, enriquecida por los aprendizajes alcanzados desde la

sistematizacion de experiencias de la practica preprofesional del noveno ciclo.

Este objetivo exige incorporar estrategias ludicas y recursos didacticos, para
después de la aplicacion llegar a una reflexion critica de la practica propia. Esto permitira

mejorar la propuesta para compartir con la comunidad educativa.

e ;Que experiencia(s) queremos sistematizar?
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Se planificé sistematizar 6 sesiones de clase, cuyas planificaciones se incluyen en
el anexo 1. Estas sesiones estan desarrolladas con los componentes principales para el
cumplimiento del objetivo de la sistematizacion, centrandose en lo més relevante, en este

caso las estrategias ludicas y recursos didacticos.

e ;Qué aspectos de la(s) experiencia(s) nos interesan méas?

Los aspectos para destacar son principalmente los relacionados con la
incorporacion de estrategias ludicas y los recursos didacticos en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de las matematicas en el octavo afio de EGB, de la escuela en la que se

desarroll6 la PP.

o (Qué fuentes de informacion vamos a utilizar?

Las fuentes de informacidn son los participantes directos del proyecto, es decir,
estudiantes, docente del aula y practicante. La informacion principal proviene de las
fichas de recuperacién de aprendizajes. Cada ficha de sistematizacion en si es una ficha
de recuperacién del aprendizaje, puesto que contienen descripcion sobre el contexto de
la situacién, un relato de lo que ocurrié y los aprendizajes alcanzados. Ademas, se

tomaron en cuenta los trabajos finales de cada clase de los estudiantes.

e ;Qué procedimientos vamos a seguir?

Organizamos el plan a cumplir para la sistematizacion. “Se trata de hacer un plan
operativo de sistematizacion: definir las tareas a realizar, quiénes seran responsables de
cumplirlas, quiénes seran las personas que van a participar, cuando y como. Qué

instrumentos y técnicas se van a utilizar” (Jara,1994).
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Como primer paso, se revisaron las sesiones realizadas en la intervencion. A
continuacion, se organizo la informacion para establecer los puntos principales a
analizar y para finalizar se formularon las conclusiones a partir de los aprendizajes
alcanzados. Para esto se utilizd como técnica de recoleccién de datos la observacion

participante y el analisis de contenidos, y como instrumento el registro diario.

3. Recuperacion del proceso vivido.

La reconstruccién de los hechos de la experiencia vivida. Anexo 3

Ficha de recuperacién de aprendizajes
Eficiencia al momento de incorporar el juego en el aprendizaje y refuerzo de la
multiplicacién y division de nUmeros enteros

Fecha y lugar de elaboracidn de la ficha: 25 de noviembre del 2019

Contexto de la situacién: La dindmica de los juegos en clases de matematicas
resulta complicada de comprender para los estudiantes del octavo “B” y frustrante para el
docente que su explicacion no sea comprendida.

Relato de lo que ocurrié. Durante la incorporacion de juegos en las clases sea en
la anticipacion, construccién y consolidacion de cualquiera de los temas abordados, la
mayoria de los estudiantes encontraron dificultades para comprender las reglas de cada
juego. No existe una comprension total sobre la manera en la que funciona cada juego, ya
sea individual, en parejas o en grupo. Esto hace que se pierda minutos valiosos de la clase

ya que se debe explicar repetidamente como desarrollar el juego, por ejemplo:
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Tras la explicacion de como trabajar con el rompecabezas multifuncional, Fig 1, y
el valor de las fichas se entreg6 a cada grupo las fichas correspondientes para realizar una
serie de ejercicios en grupo. Aparentemente quedo claro como, los estudiantes, debian
utilizar las fichas para realizar las operaciones, al acercarme a cada grupo empezaron las
preguntas sobre el juego, pero ¢Por qué no comprendieron las instrucciones? Se volvié a
explicar a cada grupo como debian utilizar las fichas dando ejemplos, de esa forma
empezaron a comprender la dindmica del juego y pudieron realizar los ejercicios. Me
pregunto entonces ¢ Qué situaciones ocurrieron o se abordaron en esta ocasion para que los
estudiantes comprendieran mejor?

Entre las dudas que surgieron se destacan las siguientes: ¢qué valor tiene la ficha
verde? ¢como se ubican las fichas? ¢las fichas tienen que ser positivas o negativas? Cuando
un estudiante consult6 - ¢lo que tenemos que hacer es descomponer las cantidades que
vamos a multiplicar? Esto fue muy acertado ya que era precisamente lo que tenian que hacer
para poder multiplicar, asi pude comprobar que este grupo ya comprendié como funcionaba
el juego.

En otro grupo las dudas eran muchas: ;Como ubicamos las fichas y que valor tienen?
respondi, hagamos un ejemplo de una multiplicacion. Con un ejemplo de cdmo ubicar y
utilizar las fichas comprendieron cémo se tenian que realizar cada ejercicio. Ante esta
situacion me pregunte ¢ Que pasé con los estudiantes? ¢no prestaron atencion? ¢atendieron,
pero no comprendido el juego? La docente del aula ayudo a controlar los grupos, despejando

dudas y ayudando a desarrollar los ejercicios con la debida explicacion.
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Otro ejemplo, en el juego individual el Bingo de operaciones con nimeros enteros,
se dieron las siguientes explicaciones para realizar el tablero en su cuaderno para el juego.
e Cada estudiante dibuje en su cuaderno una tabla de 3x2 para el bingo (se dibujo el
ejemplo en la pizarra). Vamos a ubicar en la tabla seis niUmeros enteros de entre los
comprendidos entre el 15 y el -15 (de igual manera se puso ejemplos en la tabla de
la pizarra). Durante este proceso un estudiante pregunto:

o ¢copiamos en la tabla los mismos numeros que usted puso en la pizarra?

A pesar de que cuidé en realizar una explicacion clara sobre como formar la tabla
existieron dudas como: ¢Cuantas celdas hacemos para el bingo? ;Qué nimeros podemos
poner? ;copiamos la tabla de la pizarra? ¢puedo poner en la tabla el numero 23? ; Qué otros
nameros podemos poner en la tabla después del 15 y -15? Después de estas preguntas se
hizo la lista en la pizarra de los nimeros comprendidos entre el 15y el -15. Entonces ¢ Como
proceder para facilitar la comprension?

El juego de la oca con operaciones matematicas, realizado en parejas también tuvo
dudas sobre las reglas del juego. La explicacion incluyo las siguientes instrucciones:

e C(Cada pareja tiene un dado, dos fichas de colores diferentes y las hojas para jugar: la
hoja de juego y la hoja de trabajo. Todas las casillas que tiene la hoja del juego estan
enumeradas, las casillas oscuras tienen ejercicios detallados en la hoja de trabajo y
las casillas claras no tienen operaciones para realizar.

e (ada ficha en el tablero representa a uno de los estudiantes-jugadores, la ficha avanza
en las posiciones del tablero dependiendo del nimero que se obtenga al lanzar el

dado. Cuando las fichas estén en las casillas oscuras el estudiante debe realizar la
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operacion indicada en la hoja de trabajo y asi continuar jugando. Si alguien realiza

la operacion con error, pierde un turno. La pareja, es decir el otro jugador, también

debe resolver el ejercicio para comprobar si esta correcto.
Una vez explicadas las reglas pregunté si los estudiantes tenian dudas.

Cuando realicé el seguimiento del juego, observé que varias parejas no
comprendieron como jugar, por lo que no habian empezado. Las preguntas que realizaron
fueron - ;para qué es esta hoja con el juego? ;Como tenemos que jugar? ;no hay ejercicio
con el numero tres? Nuevamente, realicé la explicacion a cada pareja que tenia problemas

con el juego, pasaron varios minutos hasta que pudieran iniciar con el juego.

4. Reflexiones de fondo. Se realiz6 el andlisis de cada componente de la experiencia, se
establecieron las relaciones entre ellas y finalmente la sintesis correspondiente, todo ello a la luz
del marco tedrico desarrollado en el presente trabajo. Esta reflexion critica se desarrolla en el item

resultados
Resultados

Una vez transitados los tres primeros momentos de la sistematizacion de experiencias,
se procedio al anélisis critico de la experiencia vivida, reflexiones de fondo, que se desarrolla a

continuacion.

A pesar que los juegos se desarrollaron satisfactoriamente y lograron sus propositos, el

obstaculo principal que observé en su aplicacion, es la dificultad en lograr que los estudiantes
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comprendan de forma inmediata las instrucciones o reglas del juego. ¢Por qué no

comprendieron las instrucciones?

Los motivos pueden ser diversos, asi: Es conocido que en nuestro el habito de lectura
en la poblacion es escaso, entonces las dificultades en la comprension seria una consecuencia
de esta situacion. El Instituto Nacional de Estadistica y Censos la INEC, publicé en el 2012 los
resultados de una encuesta sobre Habitos de lectura en el Ecuador, segun esta informacién el
27% de los ecuatorianos no tienen el habito de leer y de las personas que no leen el 56,8% es
por falta de interés (p.4). Flores, Rita (2000) menciona que, en la actualidad, leer para los nifios
es algo mortalmente aburrido, algo ajeno totalmente a sus intereses, una tarea impuesta que no

les proporciona ningun placer ni satisfaccion, una experiencia que prefiere evitar.

Asi mismo, Flores (2000) sefiala que “La lectura es un habito que disminuye cada vez
maés, sustituido muchas veces por algunos medios de comunicacion como la radio y la
television”. Es aqui donde aparece otra causa posible de la falta de comprension de las
instrucciones y es que los estudiantes actualmente estan méas vinculados con la tecnologia que
incide en la forma de comunicacién de las nuevas generaciones, a la que nos debemos adaptar

para poder comunicarnos con los estudiantes.

Ademas, como se menciono, los nifios no leen sobre todo por el desinterés en la lectura,
otro factor que pudo haber incidido, es decir, que es posible que los estudiantes no leyeron las
instrucciones y trataron de jugar con lo que recordaban de la explicacion brindad. Por otra parte,
los estudiantes no estan familiarizados con aprender utilizando como recurso didactico al juego,

entonces se distraen y no prestan suficiente atencion a las instrucciones.
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Otro factor a considerar tiene que ver con la redaccion de las instrucciones. La intencion
comunicativa mas importante de las instrucciones segin Rojas M. “es lograr que el destinatario
realice una accién o tenga un determinado comportamiento. Por eso las instrucciones o reglas
deben ser sencillas, precisas y claras” Ante esta situacion debemos buscar alternativas mas

viables para favorecer la comprension de las instrucciones del juego.

¢Qué situaciones ocurrieron o se abordaron en esta ocasion para que los
estudiantes comprendieran? Para despejar las dudas se volvid a explicar mesa por mesa la
dindmica del juego con ejemplos y jugando con ellos. Para responder esta pregunta es
importante conocer “la piramide del aprendizaje” de Cody Blair citada en Paz Illescas, et al.
(2018). Segun la cual el ser humano, al cabo de un dia, después de escuchar retiene el 5%,
después de leer un 10%, después de utilizar audiovisuales un 20%, después de demostrar en
forma empirica el 30%, después de argumentar en una clase de aprendizaje el 50%, después de
realizar practicas un 75%, y después ensefiar a otros recordara el 90%. La Fig 1 ilustra la esencia

de esta explicacion.

Auditivo

Visual

Pasivo

Utillzar Audiovisuales

Kinestésico

Argumentar

‘ § Realizar Précticas

Ensedior a otcos

La Pirdmide del Aprendizaje de Cody Blair

Figura 9. Piramide del aprendizaje de Cody Blair.
Fuente: Dilemas Contemporaneos: Educacion, Politica y
Valores.
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Como se observa en la pirdmide y segun los autores mencionados, escuchar y leer no
favorece la retencidn de la informacion en los estudiantes, entonces encontraron obstaculos al
intentar jugar. En cambio, cuando se explico a cada grupo jugando con los nifios a manera de
demostracion, la comprension fue efectiva. Lo cual confirmaria la teoria que plantea la piramide
del aprendizaje: la retencién es mayor a medida que se practica el juego. Es decir, los estudiantes
comprendieron de mejor manera las instrucciones y reglas del juego porque se demostré cémo se

jugaba y por realizar la practica del mismo.

¢ Como facilitar la comprension? “Una imagen vale mas que mil palabras” Seglin Pers
(2009) “las instrucciones deben darse paso a paso, donde los participantes comprendan los pasos
del juego y las partes de las cuales estd compuesto. Las instrucciones estan conformadas por la
descripcion de los contenidos del juego y los procesos que se deben seguir para finalizarlo con
€xito”, pero aun asi las instrucciones del juego no fueron totalmente comprendidas por los

estudiantes.

A mas de ello, al estar los estudiantes estan inmersos en la era de la tecnologia, ésta podria
ser una alternativa para superar el obstaculo de la comprension de las instrucciones. Asi, la
explicacion de la dindmica del juego a través de videos explicativos podria ser mas motivante que
leer instrucciones, o incluso para ofrecer a los estudiantes una simulacion del funcionamiento del

juego, se podria filmar la demostracion y exhibir en clase a los estudiantes.

Ya que se trata de atender las necesidades de los estudiantes en el uso de los juegos,

Velarde, Martinez, Lopez, & Marquez (2017) mencionan que es fundamental que los productos se
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elaboren con fundamentos pedagogicos y disefio instruccional para el logro de los objetivos

educativos implementando acciones formativas de calidad.

Es por eso que se sugiere que la informacidn sobre las instrucciones para implementar, los
juegos propuestos, debe ser socializada a través de medios que resulten atractivos para los
estudiantes, de manera que presten mayor atencién. Novoa y Rodriguez (2013) afirman que
“dentro de la diversidad de herramientas que se encuentran en Internet, una de las mas utilizada
por docentes y estudiantes son los videos tutoriales, los cuales sirven de material didactico en el

proceso de ensefianza aprendizaje”.

Para facilitar la compresion de las instrucciones y reglas del juego una alternativa seria
explicar el juego por medio de un video tutorial, ya que como lo menciona Rodenas Pastor y Pérez
Pasto (2012) “un video tutorial es una herramienta que muestra paso a paso los procedimientos a
seguir para elaborar una actividad, facilita la comprension de los contenidos mas dificiles para los
estudiantes...”, esta herramienta ayudaria a la comprension de las instrucciones y reglas de los
juegos aplicados en clase y a su vez proyectarlo al grupo de estudiantes ahorraria tiempo valioso

que podria ser utilizado de manera mas efectiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

A partir de la reflexidn critica realizada, considero que, para la aplicacion de los juegos en

este grado, es importante realizar ajustes como:

e Instrucciones claras, cortas y sencillas
¢ Incluir las reglas del juego en las hojas de trabajo, de manera que los estudiantes las puedan
consultar si se presentan dudas, esto evitard que no avancen en la actividad al no recordar

las reglas o la dinamica del juego. Ademas
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e Considero necesario realizar una demostracion a toda la clase sobre como se va a jugar,
con una explicacion muy sencilla con las instrucciones haciendo énfasis en los casos que
se pueden presentar durante el juego y cuéles son las reglas que permiten seguir jugando.

e Para la demostracion se sugiere realizar un video como ejemplo de como jugar, se
recomienda que en el video las instrucciones sean claras y sencillas. Ademas, se
recomienda mostrar el video antes de entregar el material para el juego a los estudiantes,

con la finalidad de evitar crear distraccion.

8. PROPUESTA DE MEJORA

Con relacion al tercer objetivo especifico: Elaborar, a partir de los resultados de la
sistematizacion, una propuesta de mejora para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
Matematica que incorpora las estrategias Iudicas y recursos didacticos con eficiencia. Se
consideran los distintos ajustes sugeridos a partir de la reflexion critica para la mejorar la propuesta
inicial. La propuesta de mejora se centra en plantear una alternativa para superar las deficiencias
observadas en la implementacion. Las deficiencias estuvieron presentes en la comprension de las
instrucciones y dinamica de los juegos, mas no en los contenidos ni los juegos respectivos, es por
eso que a continuacion se mostraran fichas de informacién que contienen instrucciones claras
cortas y sencillas, asi como ejemplos para la comprension de la dindmica de cada juego. Ademas,

se muestran videos para la compresion de algunos juegos.
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Rompecabezas multifuncional

Tema: Multiplicacion de nimeros enteros

Momento sugerido para la aplicacion: construccion de la clase.
Las fichas que vamos a utilizar para realizar la multiplicacion de numeros enteros positivos
y negativos son los siguientes. Se sugiere entregar a los grupos de trabajo esta tarjeta de
informacion.

Mostrar el video al grupo para la explicacion de como | A continuacion, realizar los

realizar la multiplicacién de nimeros enteros positivos Yy | ejercicios de la hoja de trabajo

negativos con el rompecabezas multifuncional: aplicando el  rompecabezas
https://www.youtube.com/watch?v=s6uidol ANo | multifuncional. Anexo
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Cartas matematicas

Tema: multiplicacion exacta de numeros enteros

Momento sugerido para la aplicacion: anticipacion

Se sugiere entregar a los grupos de trabajo esta tarjeta de informacién.

Bingo de operaciones con nimeros enteros

Tema: division exacta de nimeros enteros

Momento sugerido para la aplicacion: consolidacion

Se sugiere entregar a los grupos de trabajo esta tarjeta de informacion.
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Asi sucesivamente hasta llenar su
tabla

Rellena el tablero

Tema: ecuaciones con estructura multiplicativa

Momento sugerido para la aplicacion: consolidacion

Se sugiere entregar a los grupos de trabajo esta tarjeta de informacion.

Cada grupo debe resolver los ejercicios correspondientes, Cuando se resuelva un ejercicio se ubica en el tablero de la
ejemplo: pizarra la ficha correspondiente, ejemplo:

Grupo nara I"I]E SALIDA SALIDA

2 Equipe

Naranja

6x =18

18=8-x

META

Dos veces un namero
disminuido en 8 equivale a

12
El coclente exacto entre dos Asi hasta realizar todos los ejercicios y llegar a la meta.
numeros enteros es 134. Si iAnimos!

el divisor es 28,
scual es el dividendo?

La oca matematica

Tema: Potencia de base entera y exponente natural.

Momento sugerido para la aplicacion: consolidacion

Se sugiere entregar a los grupos de trabajo esta tarjeta de informacién.
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Encontremos el tesoro

Tema: NUmeros racionales en la recta numérica

Momento : consolidacion

Mostrar el video al grupo para la explicacion de como jugar a encontrar al tesoro.

https://www.youtube.com/watch?v=wx2H-qgumlpY &feature=youtu.be

Se realizaron 2 sesiones con las mejoras antes mencionadas, a continuacion, incluyo la segunda
ficha de recuperacion de aprendizaje ya que en ella se evidencian las mejoras en los elementos que

presentaron las mejoras para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Ficha de recuperacion de aprendizajes #2
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Instrucciones comprendidas y nuevos cuestionamientos.

Fecha y lugar de elaboracion de la ficha: 2 de Enero 2020

a. Contexto de la situacion
La explicacion clara sobre las instrucciones para que se comprendan como se va a desarrollar
un juego.

b. Relato de lo que ocurri6
Se presento un video sobre un ejemplo de cdmo se jugaba el juego de “Encontremos el tesoro”.
Tras este video reparti las hojas y material de trabajo. Lo que se pudo percibir aqui es que de
inmediato empezaron con el juego, las dudas que existieron fueron respecto a la solucién de los
ejercicios o la verificacion de los mismos.
Las dudas de los estudiantes fueron: - ; COmo resolvemos este ejercicio? ¢esta bien ubicada la
fraccion en la recta numérica? ;Qué denominador utilizamos? ¢;esta bien este ejercicio? Se
menciond lo anterior ya que anteriormente en la aplicacion de juegos en la clase las dudas
principales y las cuales no permitian que los estudiantes trabajaran, fue que no sabian la manera
en como debian jugar. Anteriormente se perdia muchos minutos de la clase explicando
nuevamente la dindmica del juego y el tiempo no era suficiente para que los nifios terminaran
los juegos. Las situaciones se repetian ya que siempre los estudiantes hacian las mismas
preguntas: - ;Qué hacemos? ;Cémo jugamos? ;Qué hago si caigo en esta casilla? Al ahorrar
tiempo para la aplicacion del juego, las dudas estan orientadas mas al contenido del tema, a la
resolucion de los ejercicios. Surgieron nuevos cuestionamientos como: ¢Por qué los

estudiantes prestan mayor atencion a un video que a la explicacion de la practicante?
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Por otro lado, es importante mencionar que por motivos de salud la docente del aula no estuvo

presente durante la clase, al principio dude sobre el control del aula o el comportamiento de los
estudiantes. Pero, fue muy satisfactorio ya que la clase se llevo de la mejor manera y los
estudiantes estuvieron muy participativos y atentos a la clase. Esto conllevo a una nueva
pregunta:
¢ Queé factor influye en el comportamiento de los estudiantes en la clase?
Una situacion importante de mencionar es que el ultimo juego se pretendia que todos los
estudiantes participen y realicen un ejercicio en la pizarra. Algunos estudiantes temian pasar a
la pizarra por miedo a equivocarse, pero si esto sucedia, soluciondbamos el ejercicio en la
pizarra, sus mismos compafieros ayudaban a dar solucion con la finalidad de que todos
comprendieran y evitaran cometer el mismo error en los ejercicios siguientes.

c. Recomendaciones ¢Qué aprendizajes se alcanzaron?
En forma general los aprendizajes alcanzados se centran en cdmo dar a conocer y explicar el
funcionamiento de un juego para los estudiantes ya que con el ejemplo en el video de cémo
jugar y jugando se aprende mejor.
A manera general los ajustes que realizaria son la manera en comunicar e informar sobre la
dinamica de los juegos a realizar.
Otro aspecto que es importante mencionar es que se debe de mantener en continuo trabajo a los
estudiantes para evitar que se distraigan y distraigan a sus comparieros.
Es importante mencionar que se observo que los estudiantes trabajan en clases cuando el

ejercicio es retador y llamativo para ellos.
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5. Los puntos de llegada.

6. CONCLUSIONES

La fundamentacion tedrica aportd a la comprension sobre el uso de material didactico y las
estrategias ludicas, fue el punto de partida para el desarrollo de la practica pedagogica del presente
proyecto. Los juegos actualmente se reconocen como una buena estrategia didactica en los
procesos de ensefianza y aprendizaje puesto que da una serie de beneficios para desarrollar las
clases, permitiendo que se aprenda de manera practica y activa. Recordemos lo que menciona
Torres (2002) se refiere al juego como un estimulante para las cualidades morales de los
estudiantes como el dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencion, la reflexion, la
busqueda de alternativas, el respeto, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el

sentido comun y la solidaridad y el juego limpio.

Al reflexionar criticamente sobre las experiencias vividas en la sistematizacion basandose en las
estrategias ludicas y los recursos didacticos, se pudieron observar aspectos negativos de la practica
pedagogica, esto ayudd a reconocer las falencias como la comprension de las instrucciones y la
dinamica de los juegos, con la finalidad de ser pulidas para el mejoramiento del proceso de

ensefianza y aprendizaje y de la practica misma.

e La reflexion critica de la experiencia vivida arrojo aprendizajes que lograron mejorar la
practica pedagogica en los aspectos en lo que se observd debilidades, los aprendizajes
alcanzados fueron, aplicar instrucciones claras, cortas y sencillas, insertar estas

instrucciones en las hojas de trabajo y mostrar un video demostrativo explicando el juego.
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Esto ayudd a mejorar la propuesta inicial para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la

Matematica que incorpora las estrategias ltdicas y recursos didacticos con eficiencia.

Ademas, se concluye que la sistematizacion de experiencias es un recurso valioso ya que es un
proceso de interpretacidn critica, ordenamiento, reconstruccion que esta enfocado a mejorar la

practica docente. Pequefios cambios llevados a la préctica consiguen grandes resultados.

Asi, se concluye que los estudiantes de 8vo de EGB de una UE “Luis Cordero”, prestan mayor
atencion a las explicaciones de los juegos cuando éstos involucran participar, cuando son recursos
Ilamativos como los videos o cuando son instrucciones sencillas y cortas, mas no a las

explicaciones escritas en textos largos o explicados verbalmente.

Recomendaciones

e Incorporar dentro de la metodologia estrategias Iidicas y recursos didacticos para
que los estudiantes aprendan de manera dindmicay activa, dejando al lado las clases
tradicionales.

e Las clases de matematicas sean dinamicas y atractivas para una mayor participacion
y comprensién de los estudiantes en la clase con respecto a los contenidos.

e Realizar trabajos de sistematizacion en las instituciones educativas para la mejora
de la practica pedagogica ya que pequefias mejoras en la practica docente hacen
grandes cambios en el aprendizaje.

e Las instrucciones de un juego deben ser claras, cortas, precisas y deben ser

expuestas de una manera mas llamativa para la atencion de los estudiantes.
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Se recomienda aplicar estrategias ludicas y recursos didacticos en los diferentes

niveles de la educacion, enmarcados en la sistematizacion para el cuestionamiento

y mejoramiento continuo de la practica pedagdgica
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8. ANEXOS
Anexo 1 UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO
“LUIS CORDERO” 2019-2020
UNIDAD DIDACTICA
NUMEROS ENTEROS
1.- DATOS INFORMATIVOS.
Elaborado por: AREA/ASIGNATURA A GRADO TIEMPO INICIO FINAL
28-10-2019 20-11-2019
SEMANAS PERIODO
Thalia Amay Yanza Matematica octavo 4 6
Unidad didactica UNIDAD 6. Numeros enteros
Objetivo de la 0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros, racionales, irracionales y reales;
unidad ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos algebraicos y de las
funciones (discretas y continuas); y fomentar el pensamiento ldgico y creativo.
0.M.4.2. Reconocer y aplicar las propiedades conmutativa, asociativa y distributiva; las cuatro operaciones basicas; y
la potenciacion y radicacion para la simplificacion de polinomios, a través de la resolucion de problemas.
Criterios de CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades algebraicas (adicion y multiplicacién), las operaciones con
Evaluacion distintos tipos de nimeros (Z, Q, 1) y expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones

de diferentes campos numéricos, y resolver problemas de la vida real, seleccionando la forma de célculo apropiada e
interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro del contexto del problema; analiza la necesidad del uso de la
tecnologia

PRIMERA ETAPA
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Destrezas con criterios de desempefio

M.4.1.1. Reconocer los elementos del Indicadores de evaluacion

conjunto de nameros enteros Z,

ejemplificando situaciones reales en las Ejemplifica situaciones reales en
que se utilizan los numeros enteros las que se utilizan los nimeros
negativos enteros y establece relaciones de

M.4.1.2. Establecer relaciones de orden en
un conjunto de nimeros enteros,
utilizando la recta numérica y la
simbologia matematica (=, <, <, >, >

Ref: LM.4.1.1.

orden empleando la recta numérica.

RECURSOS

TALENTO
HUMANO

-Estudiantes
-tutor profesional
-Estudiante PP
MATERIALES

-Texto Guia de
Matematica8° afio

-Pizarrén

-Material didactico
(FOmix):
Rompecabezas
multifuncional

-Hojas de trabajo

-Cuaderno de
materia y de

actividades de clase

Computadora

EVALUACION

Técnicas e instrumento de
Evaluacion

Técnica:

-Observacion sistematica del
desemperio de los alumnos.
Instrumentos:

-Registro anecdotico
-Cuaderno de los alumnos

-Hojas de trabajo

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE (Estrategias Metodoldgicas)
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Sesion 1

Anticipacion

Es importante el primer dia de clase generar un ambiente acogedor, para ello se realizard la Dindmica “Seméaforo de la
Comunicacion”. Los objetivos de la dinamica son:

— Visibilizar los factores que obstruyen o facilitan la comunicacion
— Obtener herramientas para mejorar la comunicacién con el otro
— Facilitar la basqueda de expresiones verbales y no verbales que mejoren la comunicacion

Desarrollo

El coordinador o coordinadora dibujara en la pizarra un gran semaforo en el que se distinga los tres colores. Explicara que
el dibujo representa al semaforo de la comunicacion que fluye en el grado. Formara tres grupos en la clase, a cada grupo
representa una isla a la que se le asigna un lugar con uno de los colores del semaforo.

El grupo que esta en la isla roja debera escribir factores de comportamiento y actitudes que obstruyen la comunicacion en
el curso.

e Quienes ocupen la isla verde deberan escribir aquellos factores que favorecen la comunicacion, y

e los de la isla amarilla, deben citar factores que no se vivencian en el curso, pero podrian ayudar a la
comunicacion.

Es importante que el grupo llegue a consensos acerca de aquellos factores que obstruyen la comunicacién. También es
muy bueno destacar y reafirmar las conductas y actitudes que favorecen a una comunicacion efectiva.

Para el inicio de la clase, se empleara una lluvia de ideas con el objetivo de indagar los conocimientos previos del curso
sobre la multiplicacion con nimeros enteros. Se utilizaran preguntas como:

¢Qué son los numeros enteros? ¢En qué situaciones se utiliza los nimeros enteros? ¢En qué consiste la ley de los signos?
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Construccion
Con base a las respuestas de los alumnos, se trabajara con el rompecabezas multifuncional que permitira trabajar y
desarrollar la multiplicacion de ndmeros enteros en grupos previamente formados. Se utilizara una hoja de trabajo, que
consiste en completar los ejercicios propuestos basandose en la dindmica del juego.
Luego, se tomara las caracteristicas de la multiplicacion para establecer las propiedades de los nimeros enteros
(clausurativa, conmutativa, asociativa, elemento neutro, elemento nulo, distributiva de la multiplicacion con respecto a la
adiccion) con ejercicios en la pizarra.
Consolidacion
Se desarrollara un resumen general de la clase tomando en cuenta los puntos principales trabajados.
Se enviara como tarea a casa la realizacion de ejercicios del libro. Ejercicios 3,7 y 8 de la pagina 38.
7  Resuelvey completa la Tabla 3.
a b c a-b-c a-c-(—1)
. -7 —31 9
3 Halla el nimero que falca para btener ol restltado que % 5
58 MUgsa en cada caso, s -1 o
' 3 -2 B —8
=% b.(=3)+[)=-% 6 | 14 | -
C 9.|:_\|: _540 d, I:_\\' (_]5) :[:] Comunic.aci-in o '
< o 8  Escribe la multiplicacion que se representd en cada caso.
e '1:" 5=-10 f ':::‘ 20 =—400 S R S S S R
— fIJ «i é ‘I=2 1=6 2=0 2i4 2i8 3=2
g )= h(-1)()=-51 N
R— — =3 4——3 - —3 4= —34——3 4= -3
L= LN T
Anticipacion
Sesioén 2 Dinamica para conformar los grupos llamada “mi barquito”
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Sustraccién de numeros enteros con cartas, realizacion de una serie de operaciones de suma y resta para reforzar la ley de
signos y las propiedades de los nimeros enteros.

Material necesario: 31 cartas con nimeros enteros para cada equipo de cuatro alumnos con los nimeros enteros desde el
-15 al +15.

Actividad

Los alumnos, agrupados por equipos de cuatro, reciben las 15 cartas con los nimeros enteros del -15 al +15. El profesor
va dirigiendo la actividad y va pidiendo que se hagan una serie de operaciones:

Primer paso: ” hacer la suma de las cartas”, use su cuaderno y escriba la respuesta.
Segundo paso: “Quitar la carta +5 y sumar” (La respuesta es -5)

Tercer paso: “Se vuelve a poner la carta de +5 y se quita la carta de -3. Hacer la suma”

Esta vez la mayoria se equivoca. Entonces se vuelve a contar con mucho cuidado. De esta forma se dan cuenta que quitar
la carta de -3 equivale a sumar +3

Al llegar a esta conclusion se practica con mas casos: ¢Qué pasa si se quita la carta -2? ¢ Y si se quita la carta +7? ¢ Y si
se quita la carta -5?

Los alumnos van escribiendo sus resultados en el cuaderno y formalizan los calculos:
De esta forma se dan cuenta que para quitar un nimero positivo se hace una sustraccion, pero para quitar un nimero

negativo se debe hacer una suma.
Construccion
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A continuacidn, se realizard un recuento de lo aprendido y se explicara el tema en la pizarra, después se resolvera el
gjercicio 2 de la pagina 41.

2 Calcula los codentes.

a. 144 = (—12) b. (—82) + 2

c (—26) ( 2) d. 18 = (—6)
e (—20) + £ (—12) = (—12)
g 35+ (—7) h. (—190) + (—10)
|25—( 5) i (—85) = (—5)

+(-2) L(—12)+6

Se explicara las caracteristicas de la division en los nimeros enteros con ejemplos claros de la vida cotidiana.

Consolidacion

Para la consolidacion se realizara un juego denominado Bingo de operaciones con nimeros enteros. (Divisién de nimeros

enteros), aqui se pedira al estudiante que realice un bingo en una tabla de 3x3 que contengan nimeros enteros de -15, al
15.

Las operaciones se escribiran en la pizarra, pero serd el alumno quien resuelva el ejercicio para poder llenar su tabla de
bingo.

Se envi6 una tarea.
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Completa la Tabla 1 segln las operaciones indicadas.

Escribe una X cuando no se rate de una division exacta.

a b a+bhb —2b a <+ (—b)
—24 —3

16 —4
—25 2

—6 66

32 a

6 —18

Indica si cada afirmacién es verdadera (V) o falsa (F).

a. Todo ndmero entero dividido por oo entero,
siempre da un Ndmero entero. ()

b. Si el dividendo es muldplo del divisor, el resultado
siempre es un nuMmero entero. ()

c. La division de nameros enteros es conmutativa. ()
d. La divisidn de ndmeros enteros nNo es asociatva ()

e. Para que el cociente sea entero, basta que el
dividendo sea mayor que el divisor. ()]

Segunda etapa

desempefio

M.4.1.3. Operaren Z
(adicidn, sustraccion,
multiplicacion) de forma

de operacion.

propiedades algebraicas

Destrezas con criterios de

numérica, aplicando el orden

M.4.1.4. Deducir y aplicar las

(adicion y multiplicacion) de

Indicadores de evaluacion

I.M.4.1.1. Ejemplifica
situaciones reales en las
que se utilizan los nimeros
enteros; establece
relaciones de orden
empleando la recta
numérica; aplica las
propiedades algebraicas de
los nimeros enteros en la
solucién de expresiones
con operaciones
combinadas, empleando
correctamente la prioridad
de las operaciones; juzga la

RECURSOS
TALENTO HUMANO
-Estudiantes

-tutor profesional
-Estudiante PP
MATERIALES

-Texto Guia de
Matematica8° afio

-Pizarrén

-Material didactico

Evaluacién

Técnicas e instrumento de Evaluacion
Técnica:

-Observacion sistematica.

-desempefio de los alumnos.
Instrumento:

-Ficha de observacién

-cuaderno de los alumnos

- Hojas de trabajo
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los nimeros enteros en necesidad del uso de la -Hojas de trabajo
operaciones numéricas. tecnologia. (1.4.)

-Cuaderno de materia y de
actividades de clase

Computadora
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Sesion 3 Tema: ecuaciones con estructura multiplicativa

Anticipacion

Para la anticipacion se realizar un juego denominado Bingo de operaciones con nimeros enteros. (suma, resta,
multiplicacion y division de nimeros enteros), aqui se pedira al estudiante que realice un bingo en una tabla de 3x3 que
contengan numeros enteros de -15, al 15.

Las operaciones se escribiran en la pizarra, pero serd el alumno quien resuelva el ejercicio para poder llenar su tabla de
bingo.

Lluvia de ideas para recordar lo aprendido hasta el momento.
Construccion

Se tomara los ejercicios de la tarea enviada en la clase anterior, para resolverlos en el aula aclarando las dudas y
problemas que tuvieron los estudiantes para resolver el ejercicio.

Si el doble de un nimero mas 28 es igual 82, ;qué nimero es?

En el colegio de Miguel hay un total de 1230 estudiantes (alumnos y alumnas). Si el nimero de alumnas supera en 150 al
numero de alumnos, ¢cuantas alumnas hay en total?

Consolidacion

Para la consolidacion se empleara un tablero donde tendran que ir subiendo de posiciones mediante la resolucién de
problemas que estaran en una hoja de trabajo que se trabajara en equipo. Los equipos estaran asignados por colores e iran
subiendo de posiciones en el tablero con cada ejercicio resuelto.
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Sesién 4

Potencia de base entera y exponente natural.
Anticipacién

Recordar la ley de signos (con material en la pizarra).
@D - vositivo

@ - neuativo

X
[ I

X

Construccion

Se tomara los ejercicios propuestos en el libro de las paginas 48 y 50, como ejemplos para el desarrollo del tema.
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Ejemplo2

(=0 =(~2)*(=2)*(-2)*(=2)+(~2) = -2 yaquela base es negativa -
y el exponenteimpar Enla dwision (—6)* = 3' el dividendoy el ivisor son potendas que tienen diferente

base y el mismo exponente. Para obtener el cociente se puede proceder ask

(=6 +3' =[(~6):(~6)+ (=6)-(-6)] = 3:33-3)

[(=6) + 3]+ [(—6) = 3] -[(~6) = 3] [(=6) + 3]

[(—6) =3

Ejemplo 9

b.(=3=(=3)(=3) (=3 (=3) = 81, puesto quea base es negativa y el
EXponente s par

G (=7 =(=7)*(=7) = 49, porquela base es negativa y el exponente & par

0.(~4 = (=4)+ (=4) - (=4) = ~64, pues a base s neatva y ol exponente.  Elemplo 10
esimpar. Para efectuar en forma abreviada un cociente de potencias con igual exponents, se
aplica la anterior definicin, ask

(4 =P =(-4+2=(-2=-38
Se anotara en los cuadernos las reglas de los exponentes en cada caso.
Consolidacion

Para la consolidacion se realizara un juego en parejas que consistira en una competencia en parejas llamado “La oca
matematica”

Desarrollo:

Se juagara en parejas. Cada pareja tendra un dado y tendran que ir subiendo de posiciones de acuerdo al resultado del
dado y la resolucién de dicho ejercicio.

Si no resuelve adecuadamente, tendra que retroceder una casilla y perder un turno

Si resuelve bien el ejercicio se mantiene en su casilla.
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Tercera etapa

Destrezas con criterios de
desempefio

M.4.14. Representar y
reconocer los nimeros
racionales como un nimero
decimal y/o como una
fraccion

M.4.15. Establecer relaciones
de orden en un conjunto de
nameros racionales
utilizando la recta numérica 'y
la simbologia matemética (=,
<,5,>,2)

Indicadores de
evaluacion

Establece relaciones de
orden en un conjunto de
nlmeros racionales e
irracionales, con el
empleo de la recta
numérica (representacion
geométrica). Ref:
.M.4.1.3.

RECURSOS
TALENTO HUMANO
-Estudiantes

-tutor profesional
-Estudiante PP
MATERIALES

-Texto Guia de
Matematica8° afio

-Pizarrén
-Material didactico
-Hojas de trabajo

-Cuaderno de materia y de
actividades de clase

Evaluacion

Técnicas e instrumento de Evaluacion
Técnica:

-Observacion sistematica.

-desempefio de los alumnos.
Instrumento:

-Ficha de observacion

-cuaderno de los alumnos

- Hojas de trabajo
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Sesion 5

Tema: NUmeros racionales en la recta numérica
Anticipacion
Recordar mediante preguntas lo que es la recta numérica y los nimeros racionales (ejemplos en la pizarra).

Construccion

Para explicar el tema se tomara como ejemplo un ejercicio del libro:

Para representar el peso de cada costal en la recta numérica, primero se debe
expresar cada peso en fracciones con el mismo denominador.

1T _ 4 i _ 12 13 _ 26 21 _ 42 26 _ 52

P 8 2 8 4 8 4 8 4 8
Posteriormente, se divide cada unidad de la recta segin lo que indica el
denominador (ocho partes iguales) y se toman tantas partes como indigue el
numerador. La representacion de los pesos en la recta numérica se observa en la

Figura 2. 4 12 26 42 52
B B 8 8 8

o 1 1 2 P 313 4 521 6 26 7
2 2 3 3 4

Se lo resolvera conjuntamente con los estudiantes. Los estudiantes tendran que resolver en la pizarra dos ejemplos mas,
esto ayudara a observar sus dificultades en el tema para reforzar.

Se anotara en los cuadernos los ejemplos resueltos en la pizarra

Consolidacion

Para la consolidacion se realizara un juego de mesa en parejas que consistira en una competencia. El juego se llama
“Encontremos el tesoro”
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Sesién 6

Se juagara en parejas. Cada pareja tendra un dado y jugara de manera que iran subiendo de casillas en el juego a medida
que vayan resolviendo los ejercicios en la hoja de trabajo. Cada estudiante tendra que resolver los ejercicios que estan en
la hoja de trabajo.

Relacidn de orden en los nUmeros racionales.

Thalia Soledad Amay Yanza

Anticipacién

Lluvia de ideas sobre como se ubican los nimeros racionales en la recta numérica y los signos de:
e Lanotacion a < b significa a es menor que b;
La notacion a > b significa a es mayor que b
La notacion a = b significa a es igual que b

Construccion

Se desarrollara un ejercicio en la pizarra explicando pasa paso el procedimiento para resolver el problema.
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Para comparar los nameros racionales % W % se pueden segllir estos pasos:

= Seencuentra el minimo coman mdltiplo de los denominadores; esto es, 90.
= Seamplifican las fracciones para expresarlas con denominador 90.

i _ 3-9 X 1 _ 1«10 _ 10

- 0-9 90Y9 T 9-10 90
10 27 1 3

Comoﬁf:ﬁ,enroncesﬁf:ﬁ.

5i se guiere comparar dos nlmeros racionales escritos en su forma decimal, se
pueden hallar sus fracciones generatrices v proceder a compararlas de acuerdo
con alguno de los criterios mencionados. También se pueden ubicar sobre la recta
numérica, o bien, se pueden comparar sus partes enteras v decimales hasta donde
difieran.

Consolidacion

Para la consolidacion se jugara a un juego llamad “Tingo-Tango”. Este juego consiste en ir pasando una pelota pequefia
mientras la docente va repitiendo “Tingo-Tango”, cuando la docente se detenga el estudiante con la pelota tiene que pasar
a la pizarra y realizar el ejercicio asignado. El juego se realizara por filas, cada fila tendra puntuaciones dependiendo si se
realiz6 correctamente el ejercicio. El ejercicio estara en la pizarra previamente y tendran dos minutos para que cada
estudiante lo realice, pero solo uno de cada fila podré pasar a la pizarra a realizarlo. la fila que obtenga méas puntos sera la
ganadora.
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Anexo 2
FORMATO DE REGISTRO DIARIO
Nombre:

Fecha:

Proyecto /area / programa / seccion

QUE HICE HOY | TIEMPO PARA QUE LO HICE QUIENES RESULTADOS OBSERVACIONES
UTILIZADO PARTICIPARON IMPRESIONES
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Anexo 3

FICHA DE SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIA {Jara, 2008)

Ficha de recuperacion de aprendizajes
Titulo de |a ficha (que d& una idea de ko central de la experiencia)

Mombre de la persona que la slabaora:;
Institucion:

Fecha vy lugar de elaboracion de la ficha:

a. Contexto de la situacion {1 o 2 frases sobre 2l contexto en que se dio =
momento significativo: donde, cuande, quignes participaron, con gue
proposite, es decir, una referencia que ubique lo gue se va a relatar &n un
contexta mas ampho)

b. Relato de lo que ocurrio {1 o 2 pag. maximo describiendo lo que sucadio,
narrando de tal manera gue se pueda dar cuenta del desarrolle de la
situacion, su proceso, el rol jugado por diferentes actores involucrados)

¢. Recomendaciones ;Que aprendizajes se alcanzaron? (172 papg. expresando
que ajusies realizana en experiencias similares en su practica docente)

Falabras clave: (descriptor’es gue mos permitan identificar los temas
ceniralas a los que s= refiere la experiencial
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Anexo 4
Ejercicios en clase
Nombre:

Realizar las siguientes multiplicaciones con ayuda del rompecabezas multifuncional

12 x11 = 4 %14 =
(-10) x 13 =

14 x (-18) =
20x 12 =

(-12) x (-15) =
15x19=

(-10) x (-17) =
(-2) x (-16) =

18 x (-9) =
(-19) x (-10) =

(-10) x 18 =
(-10) x (-6) =

20x5 =
(-14) x 3=

(-9) x5=
(-11) x (-20) =

9x(-17) =
9x(-12) =

1x(-15) =
(-12) x (-10) =

(-2) x 15 =
18 x 2 =
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Anexo 5. Material para jugar a rellenar el tablero

Hoja de trabajo en clase

N 1 Equipo 2 Equipo 3 Equipo 4 Equipo 5 Equipo
Verde Naranja Azul Rojo Amarrillo

1 X+6=19 6x =18 4x=19-7 2x =16 4x—5=19

2 4=8-x 18=8—x 24=6 —Xx 54=x-9 16=13—-x

3 El triple de un nimero Dos veces un nimero Si a 800 se le resta el El triple de un nimero El duplo de un
adicionado con -7 equivale | disminuido en 8 equivale a doble de cierto nimero, | disminuido en 12 es namero equivale al
a-9. 12.. se obtiene 670. igual al nlmero menos | mismo ndmero

4. disminuido en 8.

4 Si al dinero que tengo le El cociente exacto entre dos | El cociente exacto entre | El producto entre dos El producto entre
sumo su doble y le resto $ | numeros enteros es 134. Si el | dos nimeros enteros es | numeros enteros es 80. dos nlmeros enteros
3500, divisor es 28, 42. Si el divisor es 26, | Siun factor es 5, ;Cual | es 207. Si un factor
me quedan $ 19 000. ¢cudl es el dividendo? ¢cudl es el dividendo? | sera el otro factor? es 9, ¢Cual sera el
¢Cuanto dinero tenia? otro factor?
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| Cada equipo va a partir desde la salida y tendra el reto de llegar a la meta. Para poder
= Universidad Nacional de Educacidn lograrlo tiene que resolver los ejercicios de la hoja de trabajo para poder avanzar en las
UNAE posiciones. Cada vez que se resuelva un ejercicio se ira ubicando los colores
corresnondientes aue permitira llegar a la meta
SALIDA SALIDA SALIDA SALIDA SALIDA

META
META META
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Resuelvo

Nombres:

N de Equipo #
gjercicios
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Hoja de trabajo en clase
Expresa cada pofencia como producto y Expresa como una sola potencia.
cada producto como potencia v calcula su
valor, 40y (-1)°.(-2)"=
1)5%= 42) (-2).3%=
547= 1) (-72. 3=
) S b w2 2= 49) (-6t = 3
B) Qe oo ™ B) (e 2=
10) 2 Zndindied= 48) L24) . (24) . (24) . (4=
13)33333= 52) W433) - (33). (33). (33). (Al
1404 . Gas, M)
16) —1%= 36) ((=3)')=
19) —25= 8 (7=
20) 15= Halla el valor de la x en cada caso, de tal forma
que las
13) 4= gualdades sean cieras.
24y —g7= i8) (-E). 5'=-5"
13) —7i= 6l) (- 2:'1 o b ij__
Indica el signo da cada potencia sin efectuar M) (37 ()= e
la operacion. 65) (3)%2, (-2)1 2= —p"
18) —4t= 59) (x)12. (—2)1i=
i 9te= Expresa como una sola potencia.
e ) (-5)° = (-5 .(-5)"=
s 1) (-10)%(-2)* . (5)'=
3)975= 79 (@' =

1)at= 16) (41" =
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Anexo 7. Hojas de trabajo para jugar
“encontremos el tesoro”

Participante 1:

Participante 2:

Hoja de trabajo

Presentar en la primera recta numérica las
siguientes expresiones

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)

| NINN W

-

NIRN|IONIN || || P |I |
I AN \1N|°N N

Convertir las siguientes fracciones en fracciones
con el mismo denominar y presentar en la segunda
recta numeérica.

11) -2
12) 5
13)
14) ==
15) =
16) =
17) 2
18) -2
19) 3

Universidad Nacional de Educacion

Ayuda a los piratas a encontrar el
tesoro. Cada participante tendra
que pasar por cada isla para llegar
al tesoro. Pero no te preocupes los
dados te ayudaran a saltar por las
islas.

Convertir las siguientes fracciones en fracciones
con el mismo denominar y presentar en la tercera
recta numérica.

20) — %
21) =
22) 2
23) -
24) 2
25) 2
26) -3
27) =2
28) 2
29) =
Representar los siguientes nimeros decimales en

fracciones respectivamente y ubicalos en la cuarta
recta numérica de manera aproximada.

30) 0,7 =

31) 2,26 =

32) -1,285714=
33) -34=

34) 4,2 =

35) -6,8 =

36) -0,9 =

37) 1.25=

38) 5,

Thalia Soledad Amay Yanza
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Recta numérica

| | | | | | | | | |
1 | | | | | | | | | |
-4 -3 -2 1 0 1 2 3 4 5
2 | | | | | | | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | | | | | | | |
B Fi G 5 q 3 2 1 0 1 2 3 Ll 5 3] 7 B 9

3
g Fi B 5 q 3 2 1 0 1 2 3 4 5 =] 7 B g
4 | | | | | | | | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | | | | | | | |
B 7 b 5 4q 3 2 1 0 1 2 3 4 5 7] 7 o] 9

! ™
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