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Planteamiento del problema

Desempeno promedio

Ciencias Matematicas Lectura

Proporcion de mas alto desempenio

Ciencias Matematicas Lectura
L i [ ]

Resultados Prueba Pisa en Colombia en el afio 2015
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Cddigo DANE: 168001004342

Fecha de actualizacion de datos: viernes 26 de enero 2018

Resultados de grado tercer en el drea de matematicas

1. Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio. mateméticas - grado tercer
1.1. Porcentaje de estudiantes segtn niveles de desempefio en matematicas, tercer grado

Resultados de las Pruebas Saber Grado 3°
2014 - 2015 - 2016

Cédigo DANE: 168001004342

Fecha de actualizacion de datos: viernes 26 de enero 2018

Resultados de grado tercer en el drea de matematicas

1. Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio. matematicas - grado tercer
1.1. Porcentaje de estudiantes segun niveles de desempefio en matemdticas, tercer grado
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Resultados Pruebas Saber de Grado 3° ano 2017
Jornadas mananay tarde

Distribucidn de los estudiantes segin niveles de desempefio en matemdticas, tercer grado

Distribucién de los estudiantes segdn niveles de desempefo en matemdticas, tercer grado
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Consolidado de matematicas de 1° a 5° en el | Periodo de 2018

GRADO JORNADA No. Estudiantes No. de Estudiantes No. de Estudiantes
que perdieron con Desempefiio Basico
1° Mafana 35 4 3
1° Tarde 33 1 26
2° Mafiana 36 4 25
2° Tarde 36 3 15
3° Mafiana 27 0 12
3° Tarde 28 4 16
4° Mafiana 37 1 16
4° Tarde 33 7 14
5° Mafana 39 4 16
5° Tarde 37 3 20
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Pregunta problematizadora
¢, Como favorecer el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes del grado 2°
primaria del Instituto Tecnoldgico Salesiano

Eloy Valenzuela sede C.?




Contexto

SALESIAN
JAME B
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Objetivo General

Implementar una estrategia pedagogica que favorezca
el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de
grado segundo del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy
Valenzuela Sede C mediante el juego.

Objetivos Especificos

« Disefiar una estrategia pedagogica o proyecto de aula
gue incluya el juego como elemento principal de
motivacion.

 Identificar los juegos que se pueden incluir en la
estrategia pedagogica.

 Definir secuencias didacticas que incluyan el juego.

 Promover el juego como estrategia didactica en los
espacios educativos.




Antecedente locales y regionales

Local

Ortiz y Pimiento (2017), UNAB, realizaron un estudio para fortalecer Ia\
competencia matematica: Planteamiento y resolucion de problemas en los
grados 2° y 5° en una Institucion de Floridablanca, con secuencia de
talleres practicos que involucran la compra venta de diferentes productos en
grado 2° y la elaboracion de: rompecabezas, figuras geométricas en
origami, juego de batalla naval, laboratorio matematico y el uso del metro
para medir perimetros de diferentes objetos.

Regional

Rincon (2017), UNAB, Estrategias ludicas enfocadas al desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, grado 1°, Cucuta, la aplicacion de juegos
tradicionales y no tradicionales como: tangram, escaleras, serpientes, bingo
y cubos logicos. Se aplico el concepto de secuencia numeérica, determinar
ubicaciones espaciales, clasificar figuras geométricas, identificar las
unidades y las decenas, realizar operaciones mentales con sumas y restas.
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Antecedentes Nacionales e Internacionales

Nacional

Rodriguez y Marin (2018), Revista Praxis & Educacion, Tunja\
Disefiar e implementar un modelo de interaccion para aprender las
tablas de multiplicar mediante el juego con el Grado 2°, utilizando el
aprendizaje basado en problemas. /

Internacional

Patino (2019), publico un articulo titulado: Juegos Educativo&
Implementados por el Docente como estrategia para el
conocimiento matematico de los nifios en una Institucion de
Venezuela, el estudio se realizdé con 15 docentes. /
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Marco Legal

« La Constitucion Politica de Colombia 1991
— Art. 67. La educacion es un derecho de la personay
un servicio publico que tiene una funcion social.
« Ley General de Educacion 115 de febrero 8 de 1994
- Articulo 50. Fines de la educacion
- Articulo 21. Objetivos especificos de la educacion
basica primaria.
- Articulo 23. Areas obligatorias y fundamentales
- Articulo 73. Proyecto educativo institucional
- Articulo 92. Formacion del educando
« Decreto 1860 de agosto de 1994. Obligatoriedad del servicio
educativo establecido en niveles, ciclos y grados.
« Decreto 1290 de 16 abril de 2009.
Articulo 12 los derechos para ser evaluados
Ariculo13 los deberes de los estudiantes para ser evaluados y
mejorar el proceso educativo.
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Marco Teodrico

Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget
- Actividades ludicas en el proceso enseianza aprendizaje de las
matematicas.
- La importancia del rol que deben asumir los docentes para
favorecer el aprendizaje
- La Etapa de las Operaciones Concretas (7 a 11 anos) y lo que los
ninos pueden desarrollar en esta edad.
- La importancia del juego en la vida y en la educacion de los ninos.

Situacion Social del Desarrollo de Vygotsky

- La influencia que ejercen sobre los nifos: los adultos, los docentes,
los compafnieros, los familiares y la sociedad en general.

- La tarea principal de la educacion: facilitar a los estudiantes
actividades diversas pero productivas de acuerdo al contexto.




Marco Teodrico

Aprendizaje Significativo de David Ausubel

- Fundamentar la ensefianza en los pre-saberes de los
estudiantes y en la busqueda de experiencias de vida, teniendo
en cuenta el entorno.

- Que los estudiantes sean capaces de construir su
conocimiento, desarrollar sus propias ideas matematicas y
colocarlas en practica en los quehaceres cotidianos cuando la
situacion asi lo amerite.

Jerome Brumer

El juego es una actividad que no tiene consecuencias
frustrantes, es una actividad ludica caracterizada por la pérdida
de vinculo entre los medios y los fines; el juego no sucede por
casualidad se desarrolla en funcion de algo “un escenario”; es
una proyeccion del mundo interior, proporciona placer al superar
los diferentes obstaculos y ensefia a competir honestamente
desde muy temprana edad.
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Marco Teodrico

Teorias del Juego (Moor, 1977)

Teoria del presente

Cuando la reserva de fuerzas de que dispone en cada caso, no ha
sido agotada completamente, las energias sobrantes tienen que
buscar una salida y se descargan en actividades que no van
dirigidas a metas reales, es decir en el juego.

Teoria del Contenido

El juego es una forma de escapar de la rutina o dispersar la
atencion de los otros, cuando esta confundido o pierde interés en el
tema que se esta presentando en clase.

La Teoria del pasado: en los juegos de los nifios reviven las
formas primitivas del ser humano.

La Teoria del futuro: en el juego se puede preparar lo que esta
por llegar.




Marco Teodrico

Clasificacion de los juegos (Martin et al., 2000).
Juegos de Habilidad: Aprovechamiento de una habilidad o
destreza especifica ya sean de aptitud mental o fisica.

Juegos de Calculo: la aplicacion de operaciones para resolver
una pregunta o situacion problematica y operaciones de
pensamiento logico.

Juegos de Azar: son juegos de competencia para obtener
premios requiere de astucia para evitar el castigo o las
penitencias.

Juegos de Estrategia: Son aguéllos juegos disefados para
competir individual o en equipo, a partir del cumplimiento de
planificacion y reglas preestablecidas. Para efecto del trabajo de
campo de este proyecto se tomaran los juegos estratégicos que
implican el uso de tableros o juegos de mesa.

Juegos de Rol: Son aquellos juegos en los cuales los ninos
asumen papeles de adultos para resolver las situaciones

planteadas.




Marco Teodrico

Didactica de la Matematica

Nérici, (1985) manifiesta: “La didactica es la disciplina pedagogica de
caracter practico y normativo que tiene por objeto especifico la
técnica de la ensefianza: dirigir y orientar eficazmente a los alumnos
en su aprendizaje” (p. 27).

Lineamientos Curriculares de Matematicas qué se debe abordar,
para qué se ensefian y como deben desarrollarse. Referentes
Curriculares: propone que la matematica se oriente hacia la
consecucion de aprendizajes que logren un mayor alcance y sean
mas duraderos.

Estandares Basicos de Competencias en matematicas de
primero a tercero primaria: Pensamientos Numeérico y Variacional,
étrico y Geometrico, Aleatorio.
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Marco Tedrico

DBA matematicas 2°: presaberes, los conocimientos del presente
grado y los conocimientos para ingresar al siguiente grado.

Estrategia Pedagogica o estrategias de ensefianza  son
orientaciones generales acerca de como ensefiar un contenido
disciplinar considerando qué queremos que nuestros alumnos
comprendan, por que y para qué (Anijovich, y Mora, 2009, p.4).

Secuencia Didactica: son un conjunto articulado de actividades
de aprendizaje y de evaluacion en busca de determinadas metas
de educativas (Diaz, 2013, p. 21).

PPA: es un instrumento para constituir otro tipo de espacios de
formacion, mas flexibles, interdisciplinarios, mas practicos, aun en
la estructura rigida que a veces se presenta en el sistema
educativo (Hernandez et al., 2011, p.11).
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Marco conceptual

« Aprendizaje significativo

« Competencia

« Didactica

« Didactica de las Matematicas
* Eljuego

« Estrategias de aprendizaje

« Matematicas
 Pensamiento matematico

« Secuencia Didactica




Disefio Metodologico

Investigacion

cualitativa
Estrategia Método de Investigacion
descriptiva  |nvestigacion Accion
Método
Inductivo




Proceso de la Investigacion - Modelo de Kemmis

REFLEXION

Evaluacion
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Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas Instrumentos
» Prueba
Observacion diagnostica
participante
Diario de
campo
Encuesta
PPA Prueba
final




Juegos desarrollados en el PPA

Clasede Pensamiento Nombre del Proposito
juego juego
Entrenar a los estudiantes en
ejercicios fisicos con pruebas de
Metrico y velocidad y apropiarse de
Goleadores
Habilidad  sistemade conceptos como centimetro,
a la medida
medidas metro, distancia, velocidad,

longitud, tiempo.




Clase
de

juego

De

Calculo

Juegos desarrollados en el PPA

Pensamiento

Numeérico y
Sistemas de

nameros

Nombre del juego

Doble o mitad
Adivina la suma
Tapando numeros
Zig —Zag

Bingo de las
multiplicaciones

Juego de los Codigos

VILILADA MIMEDLICALILN

Proposito

Practicar las operaciones

matematicas basicas:

suma, resta, multiplicacion

y divisiones sencillas.



Clase
de
juego

Azar

Estra

tegia

Juegos desarrollados el Proyecto pedagoégico de Aula

Pensamiento

Aleatorio y
sistema de

datos

Geomeétrico y

espacial

Nombre del juego Proposito

Quita y Pon Elaborar diagramas

de barras y pictograma

YIH (Tres en raya) Ubicar
estratégicamente fichas
en fila, sobre lineas

rectas.
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Juegos desarrollados el Proyecto pedagoégico de Aula

Clase Pensamiento Nombre del Proposito
de juego juego
Rol Pensamiento Mi tiendita Involucrar a los
numerico y escolar estudiantes en el rol de
sistema de compradores y vendedores
numeros de productos de primera
necesidad
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Secuencia Didactica No. 1. Adivina la suma

Objetivo: Expresar con diferentes sumandos las
formas para hallar el numero indicado.

Ejemplo: si la suma de los dados es 9, se puede hacer

6+2+1; 6+3; 5+4; 1+1+1+2+4; 3+3+3

Esta actividad se realizo para fortalecer el desarrollo de
habilidades de calculo mental, el pensamiento numerico y
la competencia razonamiento y argumentacion. Inicia con
un video: Aprender a sumar con los pitufos - cancion
iInfantil. y finaliza con la realizacion de sumas sencillas en
la plataforma IXL.

y _—
. N 4%
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Secuencia Didactica N° 2. Juego de Cdodigos

Objetivo: Identificar numeros de 5y 6 cifras mediante
el tanteo y una serie de pistas indicadas.

Esta actividad permitid: Lectura y escritura de nimeros
de 5 y 6 cifras, identificar unidades, decenas, centenas,
unidades de mil, el estudio de mayor que menor que,
numeros pares e impares y el fortalecimiento del
pensamiento numerico y la competencia matematica
razonamiento y argumentacion. Se inicio con un video
sobre lectura de numeros y finalizé con una actividad de
Aula facil.

VIGHLALA, AMINEDLCACION \



Secuencia Didactica N° 3. YIH tres en linea

Objetivo: Ubicar tres fichas organizadas a lo largo de
una linearecta.

Con este juego se realizo el estudio las clases de lineas,
el fortalecimiento del pensamiento metrico geometrico y la
competencia matematica comunicacion, representacion y
modelacion. Inicido un video sobre las clases de lineas y
finalizé una actividad de IXL Formas de objetos de la vida
diaria.




Secuencia Didactica N° 4. Bingo de las
multiplicaciones

Objetivo: Fortalecer el proceso de la multiplicacion,
mediante la ejercitacion de las tablas de multiplicar
del 2 al 9.

Con esta actividad se fortalecid el pensamiento numeérico,
la competencia Planteamiento y Resolucion de
problemas. Inicido con un video: la multiplicaciéon y finalizo
con la realizacion de una guia sobre resolucion de
problemas.

'
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Secuencia Didactica N° 5. Doble o mitad

Objetivo: Realizar operaciones para hallar el doble y
la mitad de los numeros mediante el calculo mental.
Reforzar las operaciones basicas: suma, resta,
multiplicacion y division, fortalecer el pensamiento
numerico y la competencia matematica Comunicacion,
Representacion y modelacion.

Inicia con un video sobre el tema y finaliza con ejercicio
mitades, dobles y tercios de la plataforma IXL.

gl unab
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Secuencia Didactica N° 6. Quitay Pon

Objetivo: Reunir la mayor cantidad de dulces
mediante el uso de la pirinola..

Se entregan 20 dulces a cada participante y 20 dulces se
colocan en el centro, los cuales quedan como mesa.

Con esta actividad se fortalecio el pensamiento aleatorio
y la competencia comunicacion, representacion y
modelacion. Inicié con un video sobre juegos aleatorios y
finalizo con la elaborac:|on de plctogramas y diagrama de
barras. B -

I? -

EE
el undb
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Secuencia Didactica N° 7. Mi tiendita escolar

Objetivo: Desarrollar habilidades para el manejo del
dinero, la medicidn de sustancias a través de la
simulacion de compray venta de productos de una
tienda convencional.

Fortalecer los pensamientos numeérico y sistema de
medidas y la competencia matematica Razonamiento y
argumentacion. La actividad inicié con un video que
ensefa que la matematica se encuentra en todas partes
y finalizo con el registro escrito de las actividades
realizadas en clase.

& v r——
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Secuencia Didactica N° 8. Goleadores a la medida

Objetivo: Apropiarse de conceptos como centimetro,
metro, distancia, velocidad, longitud, tiempo.

Con esta actividad se fortalecid el pensamiento métrico y
la competencia matematica Razonamiento y
argumentacion.

La actividad inicidé con un video: ¢ Quiéen invento los
numeros y finalizd con una actividad de la plataforma IXL.:
medir con objetos.
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Secuencia Didactica N° 9. Tapando numeros

Objetivo: Conseguir el numero indicado por los
dados utilizando dos o tres operaciones matematicas
(suma, resta o multiplicacion).

Este juego permitio el fortalecimiento de las operaciones
basicas, el pensamiento numérico y la competencia
matematica Razonamiento y argumentacion.

Inicia con la cancion: A aprender matematicas Yy finaliza
con actividades de la plataforma IXL: Hallar un numero
usando restas con numeros hasta 18.
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Secuencia Didactica N° 10. Zigzag

Objetivo: Realizar adiciones, sustracciones o0
multiplicaciones para avanzar en el juego y llegar a la
meta.

Realizar operaciones de calculo mental, el fortalecimiento
del pensamiento numeérico y la competencia
razonamiento y argumentacion. Inicia con un video sobre
la importancia de la matematica y finalizd con actividades
de la plataforma IXL familia de trucos.

VIGHLALA, AMINEDLCACION \



Categorias

Motivacion

Categorias y subcategorias

Subcategorias

Participacion activa e

Actitud

Sana competencia e

Indicadores

Muestra interés y participa
activamente en cada juego que se le

propone.

Comprende las reglas de cada
juego y facilita con su actitud la sana

competencia.



Rendimiento

académico

Categorias y Subcategorias

Nivel de participacion e

Nivel de desempefio e

Desarrollo de

habilidades

Consolidacion de

conocimientos

Realiza las actividades ludicas de manera
efectiva.

Muestra avance significativo en la prueba
final evidenciando mejoramiento en el
manejo de las competencias y los
componentes 0 pensamientos.

Adquiere agilidad en el manejo de los
conocimientos a partir de la integracion de

la IGdica en su proceso de aprendizaje.



Proyecto de

aula

Categorias y Subcategorias

Secuencia didactica

Estrategias ludicas

Realiza satisfactoriamente las
actividades que se le propongan en
cada situacion matematica.
Desarrolla con efectividad cada
juego propuesto como parte de la
secuencia didactica y que consolida
el proyecto de aula, respetando las

reglas correspondientes.



Analisis y Resultados
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Encuesta de percepcion en la clase de matematicas de Segundo grado

Pregunta Caracterizacion de las Respuestas
Frecuencia %
1. De las actividades que e Actividades curriculares. Ejemplo: “Ejercicios en
27 79,41
realizas en la clase de clase, actividades de las cartillas metodoldgicas,
matematicas, ¢cuales te gustan trabajo grupal”.
O RIEE. e Actividades de participacion. Ejemplo: “Pasar al
tablero y recibir una carita feliz”. v e
2. ¢Como te gustaria que fueran e  Faciles 4 11,76
las clases de matematicas? Dificil
ificiles 2 5,88

e Conjuegos 28 82,35



Encuesta de percepcion en la clase de matematicas de Segundo grado

e  Solucidn de problemas cotidianos. Ejemplo:

“Ayudar a familiares en los mandados de la 14 41,17
3. ¢En qué situaciones observas que tienda”
aplicas la matematica? e  Realizar actividades que impliquen
operaciones con dinero. Ejemplo: “Ayudarle 9 26,47

a mi mama a hacer cuentas del mercado”

e Desarrollo de actividades académicas.
Ejemplo: “Para realizar tareas, repasar, 11 32,35

aprender y estudiar”.

4. {Quién te ayuda en lacasaconlas e  Familiares 29 85,29

tareas de matematicas? * Nadie 1 2,94

e  Otros no familiares 4 11,76




Prueba Diagnostica — Resultado por Competencias
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Prueba Final: Resultados por Competencias

80,6 79,8

77,9

20,2

Planteamiento y Resolucion de Problemas Comunicacion, Representacion y Modelacion Razonamiento y Argumentacion

M Respuestas Correctas B Respuestas Incorrectas

Afer e alneTias
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Comparativo de las Pruebas Diagnésticay Final por componentes

Pruebas Diagndstica y Final: Resultados por Componentes

90
80
70
60
(0]
‘o 50
S
c
(]
o
o 40
a
30
20
10
0 Numéri Métri Numéri Métri
‘”T‘ef'“’ ¥ © rllco_y Aleatorio un.qe'tlco v © I"I'CO-y Aleatorio
Variacional Geomeétrico Variacional Geomeétrico
M Prueba Diagnostica 57,14 24,51 22,54 42,82 75,49 77,47
B Prueba Final 78,99 79,41 82,35 21,01 20,59 17,65

Titulo del eje

B Prueba Diagndstica B Prueba Final

Afer e alneTias
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Categorias

Motivacion

Triangulacion de la Informacidn

Sub
categorias

Actitud

Sana
Competencia

Hallazgos

.Disposicion para trabajar en las
clases.

.Organizacion del sitio de trabajo.

. Atencion a las clases y realizacion
de tareas.

.Trabajo colaborativo

.Capacidad para seguir normas y
acuerdos.

.Reconocimiento de las habilidades
de los companeros.

. Practica de la tolerancia.



Motivacion

Triangulacion de la Informacion

Categorias Subcategorias

Participacion
Activa

Hallazgos

Gracias al interés que les
despertaba cada nuevo
juego a los estudiantes
participaban activamente
en el desarrollo de cada los
contenidos, despejando
Inquietudes para lograr el
éxito en el juego y a su vez
el aprendizaje matematico.



Triangulacion de la Informacion

Categorias Subcategorias Hallazgos
Nivel de Los estudiantes
participacion manifiestan que con los

juegos es mas facil
aprender matematicas
Rendimiento

Academico  njvel de Su buen desempefio se

desempeno puede verificar con la
evaluacion de cada una
de las actividades
propuestas.




Categorias

Rendimiento
Académico

Triangulacidon de la Informacion

Sub
categorias

Desarrollo de
Habilidades

Consolidacion de
Conocimientos

Hallazgos

Competencias

-Comunicacion, representacion y
modelacion: 77,8%
-Razonamiento y argumentacion:
80,1%

-Planteamiento y resolucion de
problemas: 77.5%

Componentes

Numerico variacional: 78.99%
-Geometrico y aleatorio: 79,41%
-Aleatorio: 82,35%



Categorias

Proyecto de
Aula

Triangulacion de la Informacion

Sub
categorias

Secuencia
Didactica

Estrategias
Ladicas

Hallazgos

El disefio de las secuencias
didacticas permitioc llevar el
control y seguimiento de cada uno
de los juegos matematicos y se
cumplidé con el propdsito para el
cual fueron disenadas.

El proyecto de aula “Aprendiendo
y jugando con las matematicas”
se consoliddo como estrategia
pedagodgica.



Conclusiones

* Los juegos seleccionados para el desarrollo de cada
competencia matematica facilitaron la ensenanza de los
contenidos tematicos, el aprendizaje de los elementos
conceptuales y el desarrollo de habilidades para la
realizacion del trabajo en equipo.

La implementacion del juego como estrategia
pedagogica, generdé un alto impacto tanto en los
estudiantes que hicieron parte de la investigacion, como
en la comunidad educativa: padres de familia, docentes
y directivos docentes, quienes pidieron que la estrategia
de los juegos matematicos, se implemente a nivel
Institucional y se extienda a los demas niveles de
escolaridad.



Conclusiones

* Con el uso de las TIC en las intervenciones se desperto
el interés en los estudiantes por el aprendizaje y la
responsabilidad para realizar las actividades asignadas
en la plataforma IXL Matematicas, dando buen uso a
los equipos de computo del colegio.

 La ejecucion de los juegos matematicos permitio la
iIntegracion, la sana competencia y el trabajo
colaborativo, favoreciendo el intercambio de saberes y
el reconocimiento de las expresiones de los demas en
cuanto a las actividades matematicas propuestas.
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Recomendaciones

e Esta propuesta pedagogica puede ser aplicada a
cualquier grado de escolaridad, teniendo en cuenta las
edades de los estudiantes y las unidades tematicas a
desarrollar.

e Se sugiere el diseno de proyectos pedagodgicos de
aula con secuencias didacticas para conceptualizar
significativamente y favorecer el aprendizaje de las
matematicas.

e Se sugiere el uso de las TIC como herramienta para
fortalecer las competencias Yy componentes
matematicos.




Recomendaciones

e Es recomendable implementar en las actividades
curriculares una estrategia como el juego gue involucre
numeros, operaciones y contenidos matematicos para
acercar creativamente a los estudiantes al
conocimiento y al aprendizaje de los mismos.

Es importante que los docentes del area de
matematicas, trabajen mancomunadamente,
compartan sus experiencias significativas, los
proyectos pedagogicos de aula, las implementaciones
gue hacen a su practica docente y que tienden a
fortalecer los procesos, las competencias y las
habilidades matematicas en los estudiantes.
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/Sumese al grupo de los que\
sostienen el deseo de que
no exista lugar en las aulas
para las matematicas “feas’

_ (Pérez, 1988). Y
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