
ESTRATEGIAS LÚDICAS PARA POTENCIALIZAR EL 

PENSAMIENTO LÓGICO –MATEMÁTICO EN ESTUDIANTES DE 

SEPTIMO GRADO-2 DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA NUESTRA 

SEÑORA DE BELÉN



AUTOR

NELSON RENE PATIÑO DELGADO

TUTORA

Mg. YOLANDA GALLARDO DE PARADA

San José de Cúcuta, 2017



EL PROBLEMAEL PROBLEMA

RESULTADOS PRUEBAS EXTERNAS 

LOS ESTUDIANTES MANIFIESTAN LA FALTA DE
CLASES SIGNIFICATIVAS



PREGUNTA PROBLEMATIZADORAPREGUNTA PROBLEMATIZADORA

¿Cómo potencializar el pensamiento lógico–matemático en los estudiantes 
de grado séptimo de la institución educativa Nuestra señora de Belén?

¿Cómo potencializar el pensamiento lógico–matemático en los estudiantes 
de grado séptimo de la institución educativa Nuestra señora de Belén?



Objetivo general

Potencializar el pensamiento lógico–matemático en los 
estudiantes de séptimo grado de la institución educativa Nuestra 

señora de Belén por medio de estrategias lúdico-pedagógicas.
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Potencializar el pensamiento lógico–matemático en los 
estudiantes de séptimo grado de la institución educativa Nuestra 

señora de Belén por medio de estrategias lúdico-pedagógicas.

Diagnosticar el nivel de pensamiento lógico en 
matemáticas de alumnos de grado séptimo.

Diseñar e implementar actividades lúdicas que 
potencialicen el pensamiento lógico 

matemático.

Evaluar la efectividad de las actividades 
realizadas en el desarrollo del pensamiento 

lógico matemático.
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ANTECEDENTES 



MARCO TEÓRICOMARCO TEÓRICO

Cattell

• La inteligencia 

Eyssautier

• Operaciones mentales

Piaget 

• Pensamiento lógico

• Juegos didácticos  



MARCO LEGAL MARCO LEGAL 

LA CONSTITUCIÓN 
ART. 27, 67

LEY 115 (LEY 
GENERAL DE 
EDUCACIÓN)

DECRETO 1290 



METODOLOGÍA 

INVESTIGACIÓN ACCIÓN 

CUALITATIVA 
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DIAGNOSTICO 
FASE 

1

INTERVENCIÓN 
FASE 

2

EVALUCIÓN 
FASE 

3



INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN
DE INFORMACIÓN

INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN
DE INFORMACIÓN

PRUEBA DIAGNOSTICA (TEST)

PRUEBA FINAL 
(POST TEST)DIARIO DE 

CAMPO



CATEGORÍAS DE ANÁLISISCATEGORÍAS DE ANÁLISIS

CATEGORIA SUBCATEGORIA CÓDI

GO

CONTEXTO CARACTERISTICAS DE LA 

POBLACIÓN 

C1

COMUNIDAD EDUCATIVA C2

ESPACIOS FISICO C3

DESARROLLO DEL PENSAMIENTO 

LÓGICO MATEMATICO

PENSAMIENTO COGNITIVO PL1

PENSMIENTO LÓGICO PL2

PENSAMIENTO OPERACIONAL PL3

ESTRATEGIAS LÚDICAS TIPOS EL1

APLICACIÓN EL2

RECURSOS EL3

EVALUACIÓN EL4

PRÁCTICAS OBJETIVAD P1

ACOMPAÑAMIENTO P2

SEGUIMIENTO P3

FUNCIONALIDAD P4

CONTINUIDAD P5



ANALISIS DE 
RESULTADOS



PREGUNA 1 ORDEN EN LOS ENTEROS 

O ACIERTOS 1 ACIERTO 2 ACIERTOS 3 ACIERTOS 4 ACIERTOS 5 ACIERTOS

PREGUNTA 2 SERIES

O ACIERTOS 1 ACIERTO 2 ACIERTOS 3 ACIERTOS 

8 6 12 12

PREGUNTA 3 TRIANGULO MAGICO

ACIERTO NO ACIERTO

9 29

PREGUNTA 4 CONTAR FIGURAS

ACIERTO NO ACIERTO

0 38

PREGUNTA 5 MOVIMIENTO EN LA RECTA

ACIERTO NO ACIERTO

26 12

PREGUNTA 6 ESTADISTICA 

ACIERTO NO ACIERTO

38 0

PREGUNTA 7 OPERACIONES CON ENTEROS

ACIERTO NO ACIERTO

16 22

PREGUNTA 8 LABERINTO 

ACIERTO NO ACIERTO

35 3

RESULTADOS  PRETEST



PROPUESTA PEDAGÓGICA PROPUESTA PEDAGÓGICA 

Logros a desarrollar
El estudiante mejorara su capacidad de análisis y 

síntesis.

El estudiante empleara y potenciara su capacidad 
de observación.

El estudiante fortalecerá su capacidad 
operacional.
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Objetivos
Contribuir de manera significativa, a través del juego, al
desarrollo del pensamiento lógico matemático

Objetivos
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desarrollo del pensamiento lógico matemático



METODOLOGÍAMETODOLOGÍA

Para el desarrollo de la estrategia
pedagógica se emplearán guías de
actividades a través de las cuales el
educando buscara mejorar sus procesos
de análisis y síntesis, la capacidad de
observación y de resolución de
operaciones.
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observación y de resolución de
operaciones.



MODELO DE GUÍA MODELO DE GUÍA 
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- PROBLEMAS DE ESPACIO
- EL TRABAJO EN GRUPO FUE PRODUCTIVO
- LAS ACTIVIDADES LÚDICAS GENERARON INTERES
- EL PROCESO DE TRABAJO CON LAS GUÍAS FAVORECIO EL 

TRABAJO COLABORATIVO
- EL JUEGO ESTIMULO EL PROCESO DE APRENDIZAJE
- SE PUDO EVIDENCIAR EL MEJORAMIENTO EN LOS 

PROCESOS LÓGICO MATEMÁTICOS 
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RESULTADOS POST-TEST RESULTADOS POST-TEST 

1 2 3 4 5 6 7 8

Movimiento
en la recta 

Orden en
los números 

enteros

Orden en los 
números 
enteros

Operaciones 
con números

enteros

Operaciones 
con números

enteros

Operaciones 
con números

enteros

Orden en los 
números 
enteros

Operaciones 
con números

enteros

ACIERTOS 14 30 37 26 39 23 35 22

DESACIERTOS 25 9 2 13 0 16 4 17



A través del proceso de observación de las actividades se pudo entender que los
educandos sienten un sentido de libertad, cuando el trabajo se realiza en espacios
amplios. Esto deja una enseñanza importante, ya que muestra al maestro que el trabajo
en lugares fuera del aula contribuye enormemente al desarrollo de clases significativas,
además, aunque en algunos momentos se presentaron pequeños brotes de indisciplina,
en general el uso de un salón amplio contribuyó al buen comportamiento.

Se pudieron vivenciar momentos de alegría dentro del grupo, lo que muestra que la
lúdica es una herramienta importante dentro del proceso de enseñanza aprendizaje.

Otra experiencia interesante es la que tiene que ver con el trabajo grupal, que estimulo
en gran medida la capacidad de colaboración entre los estudiantes.

Por último, se pudo apreciar que los estudiantes se sintieron estimulados al trabajo, lo
que les contribuyo a la búsqueda de estrategias para resolver las situaciones
problémicas que se presentaron durante el desarrollo de la clase.

IMPACTO 



CONCLUSIONES CONCLUSIONES 

❑ Durante el proceso de diagnóstico de los estudiantes se pudo apreciar
que presentaban falencias en los procesos lógico-matemáticos.

❑ Una de las dificultades encontradas durante el proceso fue la falta de
espacios adecuados que permitieran el buen desarrollo de las
actividades.

❑ Se puedo evidenciar, también, que a pesar que en la prueba diagnóstica
se presentaron dificultades, durante el proceso de intervención los
estudiantes hicieron un esfuerzo que contribuyó a la superación de las
dificultades encontradas.

❑ De igual forma, evidencio que la intervención realizada tuvo efectos
positivos en los estudiantes, primero desde el punto de vista de la
disposición para el desarrollo de los trabajos asignados, así como también
en los resultados de la prueba final, que mostraron una mejora
significativa en los resultados.

❑ Las observaciones hechas durante el proceso investigativo, permiten
concluir que la lúdica es una herramienta que permite mejorar los
procesos de enseñanza aprendizaje, puesto que estimula de forma
significativa a los educandos, lo que evidencia en la actitud hacia la clase.



RECOMENDACIONES RECOMENDACIONES 

❖ Se recomienda a los docentes de la Institución Educativa, implementar la
lúdica como estrategia para el mejoramiento de los procesos de
pensamiento lógico en todas las áreas ya que se pudo evidenciar que a
través del juego se puede lograr la mejora del proceso enseñanza
aprendizaje.

❖ Es importante que los maestros implementen actividades individuales,
puesto que se pudo constatar que algunos estudiantes tuvieron
dificultades al tener que abordar el trabajo en el aula. Además, durante el
trabajo en grupo algunos estudiantes se escudaron en sus compañeros
para no abordar las actividades, de ahí la necesidad de fomentar el
trabajo individual.

❖ De igual forma, es importante que los maestros empleen espacios físicos
diferentes a los del aula, ya que el trabajo realizado permitió entender
que este cambio produce motivación en los estudiantes, especialmente
porque consideran que el trabajo en el aula es monótono y los espacios
son reducidos cuando se requiere realizar actividades grupales.
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2015 11 23 34 32

2016 6 20 33 41
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