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Resumen

Este trabajo de investigacion se desarroll6 con los estudiantes de grado segundo del
Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela, Sede C de Bucaramanga.

El estudio, se fundamenta en la investigacién Cualitativa al intervenir en el contexto
natural donde se desenvuelven los estudiantes; el proceso de indagacién es inductivo porque la
investigadora interactda con ellos y los datos. Se aplicé la metodologia Investigacion—Accion,
sustentada por Elliott, (1990) al relacionar problemas cotidianos y, con Kemmis, (2005) al
aplicar las fases: planificacién, accion, observacion y reflexion.

Se inici6 con una prueba diagnoéstica para indagar sobre el nivel de desempefio de los
estudiantes en matematicas. Los resultados incentivaron a la docente investigadora a intervenir
pedagogicamente. Se propuso implementar una estrategia que involucrara el juego para el
aprendizaje de la matemética de manera divertida y a la vez significativa. Para ello, se disefio el
Proyecto Pedagdgico de Aula: “Jugando y aprendiendo con las matematicas”, tomando de Diaz
(2013), el uso de secuencias didacticas. Estas, mantienen un orden interno e integran los saberes
previos de los estudiantes con el contexto. La estrategia abarco diez secuencias que involucraron
el juego y la ludica, los saberes matematicos, el uso de las Tic y la manipulacion de diferentes
materiales.

Al finalizar la investigacion, se evidencio que la estrategia implementada, favorecio el
aprendizaje de la matematica, mostrando no solo resultados satisfactorios en la prueba final sino
cambio de actitud en los estudiantes hacia el area. Este trabajo de aula impacto positivamente, en
la comunidad de directivos, docentes y padres de familia.

Palabras Claves: Competencias Matematicas, Componentes Matematicos, Estrategia

Pedagogica, Juegos, Aprendizaje Significativo.
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Summary

This research was conducted in Bucaramanga with second-grade students of campus C
the Eloy Valenzuela Institute.

The study is based on Qualitative research when intervening in the natural context where
students develop; the process of inquiry is inductive because the researcher interacts with them
and the data. The Research-Action methodology was applied, supported by Elliott (1990) when
relating daily problems and with Kemmis (2005) when applying the phases: planning, action,
observation and reflection.

It began with a diagnostic test to inquire about the level of performance of students in
mathematics. The results encouraged the research teacher to intervene pedagogically. It was
proposed to implement a strategy that involved the game for the learning of mathematics in a fun
and significant way. For this, the Pedagogical Classroom Project was designed: "Playing and
learning with mathematics", taking de Diaz (2013), the use of didactic sequences. These
maintain an internal order and integrate the previous knowledge of the students with the context.
The strategy covered ten sequences that involved play and ludic, mathematical knowledge, the
use of ICT and the manipulation of different materials.

At the end of the investigation, it was evidenced that the implemented strategy favored
the learning of mathematics, showing not only satisfactory results in the final test but change of
attitude in the students towards the area. This classroom work had a positive impact on the
community of managers, teachers and parents.

Key Words: Mathematical Competencies, Mathematical Components, Pedagogical Strategy,

Games, Significant Learning.
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Introduccion

Es politica educativa de nuestro pais, que se evalue el nivel de desempefio de los
estudiantes, frente a las competencias relacionadas con los conocimientos basicos adquiridos en
los niveles de tercer, quinto, noveno y undécimo grado. Para ello, se cuenta con expertos que
afio tras afio van alimentando la base de datos con preguntas orientadas por el Instituto
Colombiano para la evaluacion de la Educacion (ICFES) y asi disefiar las pruebas que deben
presentar todos los estudiantes del pais tanto del sector publico como del privado. Los resultados
son insumos para que en las instituciones se revisen los procesos y se elaboren los planes de
mejoramiento orientados a mejorar la calidad del servicio educativo. Para lograr este prop6sito
ha de contarse con la labor de los maestros quienes desde sus fortalezas, contribuyen a la
formacion de ciudadanos con los mismos conocimientos y de acuerdo al contexto donde se
desenvuelven.

Este trabajo, destaca la importancia de la formacion de los estudiantes en matematicas ya
que el saber cuantico tiene aplicabilidad en la vida cotidiana. También, enfatiza en la importancia
de aprender significativamente, exigiendo a los docentes la implementacién de estrategias
metodoldgicas y pedagogicas que resulten atractivas para los estudiantes del presente siglo, que
estan creciendo en una modernidad influenciada por los avances con pasos agigantados de la
tecnologia y las comunicaciones.

La presente investigacion se desarroll6 en Bucaramanga y a partir de los resultados de las
pruebas internas y externas en el area de matematica, se propuso como objetivo general,
implementar una estrategia pedagogica que involucre el juego para el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes de grado segundo de primaria del Instituto Tecnol6gico Salesiano

Eloy Valenzuela Sede C, con el fin de dar respuesta a la pregunta problematizadora formulada:
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¢Como favorecer el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del grado 2° primaria del
Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela sede C.?

Esta investigacion se encuentra organizada en cinco capitulos: en el primero se presenta
la descripcién del problema, la pregunta de investigacion, las limitaciones y delimitaciones del
ejercicio investigativo, los aportes de investigaciones relacionadas con este trabajo, los objetivos
y la respectiva justificacion.

En el segundo capitulo se contextualiza la Institucion donde se implemento la estrategia
pedagogica, se citan las leyes, decretos y normas que sustentan el trabajo, se presenta la
fundamentacidn tedrica y los principales conceptos relacionados con el proyecto de
investigacion.

En el capitulo tres, se presenta la metodologia de investigacion, fundamentada en la
Investigacion Cualitativa con un disefio metodoldgico de Investigacion — Accidn; se define la
poblacion y muestra, se establecen las técnicas y los instrumentos para la recoleccion de la
informacion constituyéndose en insumos para el analisis de los datos y hallazgos obtenidos.

El capitulo cuatro esta elaborado con el fin de informar al lector sobre la sistematizacion
y el analisis de los resultados obtenidos con cada una de las técnicas e instrumentos
seleccionados, la integracion de las categorias y subcategorias a través de los indicadores de
evaluacion en el ejercicio de la triangulacion y el desarrollo del proyecto pedagdgico de aula
disefiado con secuencias didacticas, denominado: “Aprendiendo y jugando con las matematicas”.

Finalmente, el quinto capitulo corresponde a las conclusiones y recomendaciones
relacionadas con el nivel de cumplimiento de los objetivos propuestos y del analisis de las
observaciones, registros y hallazgos obtenidos en el transcurso del ejercicio investigativo a partir

de los fundamentos tedricos seleccionados para este trabajo.
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Capitulo 1. Planteamiento del Problema

El capitulo contiene los elementos que describen paso a paso los aspectos que se tuvieron
en cuenta para concretar la intervencion en la institucion educativa seleccionada, con el fin de
realizar el ejercicio investigativo como estudiante de Maestria en Educacion. Se presenta el
planteamiento del problema detectado en el rea de matemaética en los estudiantes de grado
segundo del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela, Sede C, las situaciones y
condiciones que pueden limitar y delimitar el desarrollo de la investigacion, los estudios
realizados por estudiantes de postgrado de diferentes universidades en el ambito local, regional,
nacional e internacional y que aportan a este proyecto. De igual manera, se define la pregunta
problematizadora, se plantean los objetivos generales y especificos que proyectan la respuesta a
dicha pregunta y, la justificacion que permite que el proyecto sea viable.

Las instituciones educativas, los directivos docentes y los docentes, atentos a las
sugerencias y directrices del Ministerio de Educacion Nacional, se preocupan por mejorar la
calidad educativa en los establecimientos del pais; para tal efecto, se toma como referentes los
Lineamientos Curriculares de 1998, los estandares basicos de competencias de 2003 y los
derechos basicos de aprendizaje de 2016, que se han publicado con el propdsito de orientar de
manera asertiva las competencias que los estudiantes deben alcanzar en cada uno de los niveles
de la educacion formal en Colombia, para obtener mejores desempefios en el proceso educativo.

Lograr que los colombianos alcancen mejores resultados académicos para
respaldar un mejor desempefio en su vida futura, ademas de ubicarse en un lugar
destacado en el contexto internacional, es uno de los objetivos de la Revolucion

Educativa, motivo por el cual se ha puesto en marcha un ciclo que procura impulsar y
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sostener la calidad educativa, basada en tres ejes: estandares de competencia,

evaluaciones y Planes de Mejoramiento. Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2004).

El Ministerio de Educacion Nacional, ha disefiado una serie de pruebas y estrategias para
apreciar la calidad educativa de los estudiantes en Colombia. Entre ellas, las Pruebas Saber que
evaltan las competencias de los estudiantes en cuatro areas fundamentales: espafiol,
matematicas, ciencias sociales, ciencias naturales y el componente de ciudadania.

El propdsito de esta evaluacién es obtener, procesar, interpretar y divulgar
informacion confiable y analisis pertinentes sobre la educacion en el pais, de tal manera
que se constituyan en una base sélida para la toma de decisiones en las diferentes
instancias del servicio educativo, y para la definicion o reorientacion de politicas que
fortalezcan la gestion del sector y contribuyan al mejoramiento de la calidad de la
educacion. (MEN, 2005, p. 7).

De igual manera, el Ministerio de Educacion Nacional viene implementando estrategias
que proyectan mejorar la educacion de los nifios y jovenes del pais; entre estos: el programa
Todos a Aprender (PTA) 2012, el cual hace énfasis en las areas de Espafiol y Matematicas para
apoyar especialmente a las Instituciones con resultados minimos en las Pruebas Saber vy, las
Pruebas Supérate con el Saber, para incentivar a docentes y estudiantes de todos los grados que
resulten ganadores al final de un proceso competitivo a través del cumplimiento de fases y filtros
por regiones certificadas, departamentos y finalmente, a nivel nacional. No solo abarca las areas
basicas sino también el rea de Educacion Fisica y Deportes.

De otra parte, los resultados de las diferentes pruebas internas y externas muestran que en
Colombia, las falencias en educacion contintan siendo un problema por resolver y que es

necesario aplicar nuevas estrategias metodoldgicas para solventar el inconformismo ante esta
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situacion; especialmente, en lo relacionado con el area de matematicas, donde los estudiantes
expresan temor, apatia o repulsion.

En la Figura 1, se aprecia la ubicacion de Colombia en los resultados de las pruebas PISA
2015 frente a los del afio 2006 en cuanto a: Desempefio promedio y proporcion de mas alto
desemperio en las areas de Ciencias, Matematicas y Lectura. El desempefio promedio indica los
resultados de los estudiantes de 15 afios del pais que presentaron la prueba sin importar la
escuela ni el grado que estaban cursando. En la proporcién de mas alto desempefio, en Ciencias
se analiza la competencia de los estudiantes para utilizar los conceptos cientificos que explican
fendmenos, en matematica el nivel de pensamiento y razonamiento matematico y en Lenguaje, la
habilidad para extraer informacion relevante, en un texto dado. Los indicadores muestran que no

hay avance significativo.

Desempenio promedio

Ciencias Matematicas Lectura

Proporcion de mas alto desempefio

Ciencias Matematicas Lectura

Figura 1. Resultados Prueba Pisa en Colombia en el afio 2015.

Fuente: ICFES, 2018
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En cuanto a las pruebas internas, Prueba Saber 3, 5, 9 y 11, sus resultados son analizados
para ubicar las instituciones por categorias de desempefio y proveer de insumos a los colegios a
fin de elaborar planes de mejoramiento en las areas con bajos resultados.

En el &mbito profesional, es comun escuchar las manifestaciones de estudiantes con
relacién al sentir que les causa el area de matematicas. Generalmente, ellos expresan que las
clases de matematicas son dificiles y aburridas, que sienten recelo e inseguridad al presentar las
diferentes pruebas tanto internas como externas; que no comprenden los contenidos y que sienten
desconfianza para hacer preguntas en clase por la burla de parte de sus comparieros y
compafieras o regafios que puedan recibir de sus profesores. Este sentir de los educandos,
obstaculiza el aprendizaje y el buen desempefio, ya que el estudio de esta area exige destrezas
para asimilar los conceptos y resolver situaciones operacionales.

Para muchos alumnos, matematicas es una materia dificil, incomprensible,
caprichosa o aburrida. Todos los maestros al ensefiar determinados contenidos, hemos
pasado por la experiencia de sentirnos acorralados ante la ingenua pregunta de algun
alumno: “Y esto ;Para qué nos sirve?”. Es mas muchos de nosotros cuando fuimos
alumnos, seguramente habremos formulado la misma pregunta (no exclusiva de la hora
de matematica) a nuestros maestros y profesores. Si bien las personas adultas expresan
que es muy importante saber matematica, no menos cierto es que un alto porcentaje de
ella manifiesta su rechazo por esta disciplina, bien cierta sensacion de inferioridad: “Para
la matematica no sirvo”. (Kopitowski, 1999, p.29).

Es necesario, tener en cuenta, otros aspectos que inciden en la problematica descrita, tales

como la metodologia tradicional utilizada por los docentes, la exposicion inadecuada de los
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contenidos, la escasez de recursos didacticos, la rutina diaria, las tareas inoportunas, los castigos
represivos y traumaticos, entre otros.

Todos los docentes, o casi todos decimos ser constructivistas: afirmamos también que
es necesario partir de los conocimientos previos de los alumnos, que debemos presentar
situaciones significativas para que nuestros alumnos aprendan y que adherimos al rol
constructivo del error. Pero ¢De qué manera ponemos en juego estas declaraciones
cuando organizamos nuestras clases? (Kopitowski, 1999, p.30).

De ahi la importancia de hacer investigacion y proponer acciones de mejora en la
intervencion educativa desde el inicio de la escolaridad, para que el proceso didactico sea mas
significativo y menos complejo. Para el caso del area de matematica, una forma puede ser
incluyendo en las clases, actividades entretenidas e interesantes, como el juego, donde se
involucre tanto la agilidad fisica como la intelectual y también se mejore la atencion, la actitud
de los estudiantes y la sana competencia al trabajar en equipo. Al respecto Ferrero (2004) plantea
lo siguiente:

Sobre el juego en la actividad docente pesa un antiguo prejuicio que lo considera
una actividad inutil y carente de seriedad; por el contrario, los juegos matematicos tienen

un enorme valor educativo: desarrollan técnicas intelectuales, fomentan la socializacion y

rompen el miedo y la aversion de los nifios a las matematicas; ademas, los juegos son un

excelente material complementario que permite iniciar, estimular y ejercitar en los
escolares el razonamiento dgico; crean, de una forma intuitiva, las bases para una
posterior formalizacidn del pensamiento matematico. Los juegos matematicos, o lo que
entendemos por matematica recreativa, son matematicas, no importa de que tipo,

cargadas de un fuerte componente ladico (p.86).
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En el Instituto Tecnol6gico Salesiano de Bucaramanga, institucion donde se desarrolla
este trabajo de investigacion, también se presentan las mismas dificultades descritas
anteriormente y si se interviene, se estara aplicando realmente el modelo pedag6gico
institucional, que busca aprendizaje significativo.

Por tal razon, se solicitd la autorizacion para realizar el trabajo de investigacion en la
institucion, sede y grupo cuya autora de la misma es la docente titular. En este caso, el sefior
Rector le concedio la funcion a la Coordinadora de la Sede. Ver Anexo 1.

Asi mismo, se solicitd permiso a los padres de familia, mediante un formato de
consentimiento informado para obtener datos personales de los estudiantes del grado segundo de
primaria del Instituto Salesiano Sede C, menores de edad, tomarles fotografias y realizar otras
actividades propias de la investigacion. En Colombia, segun la Ley Habeas Data, se establecio
que los datos de los menores son de alta confiabilidad y por lo tanto debe contarse con el permiso
de los padres de familia para que aparezcan en fotografias. Ver formato de permiso en el Anexo
2.

1.1 Descripcion del problema de Investigacion

Después de reflexionar sobre el posicionamiento de Colombia en la prueba internacional
PISA y tener conocimiento que en cada institucion se cuenta con los resultados de los estudiantes
en las Pruebas Saber, es relevante analizar lo que ocurre con el Instituto Tecnologico Salesiano
Eloy Valenzuela de Bucaramanga donde se desarrolla esta investigacion, especificamente en el
nivel de basica primaria. A continuacion, se muestran los resultados obtenidos en los ultimos
cuatro afios por los estudiantes del grado tercero del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy

Valenzuela Sede C, altimo grado del primer nivel de primaria considerado como referencia en



El juego, Estrategia Pedagdgica que Favorece el Aprendizaje de la Mateméatica 9

los estandares y el méas cercano al grado donde se realiza el ejercicio investigativo. Ver Figuras

23y4.

Fecha de actualizacién 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 segun niveles de desempefio en matematicas, tercer grado
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Fuente: ICFES, 2018

Codigo DANE: 168001004342
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Figura 2. Resultados de las Pruebas Saber de grado tercero en el afio 2014 ITSEV

Fecha de actualizacion de datos: viernes 26 de enero 2018
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Resultados de grado tercer en el area de matematicas
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1.1. Porcentaje de estudiantes segln niveles de desempefio en matematicas, tercer grado
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Figura 3. Resultados Pruebas Saber de Grado Tercero en el afio 2015 ITSEV
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Establecimiento educativo: IE. TECNOLG.SALESIANO ELOY VALENZUELA
Codigo DANE: 168001004342

Fecha de actualizacion de datos: viernes 26 de enero 2018

Resultados de grado tercer en el drea de matematicas

1. Parcentaje de estudiantes por niveles de desempefio. matematicas - grado tercer
1.1. Porcentaje de estudiantes segun niveles de desempefio en mateméticas, tercer grado
INSUFICIENTE MINIMO SATISFACTORIO ~ AVANZADO
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Figura 4. Resultados Pruebas Saber de Grado Tercero en el afio 2016.
Fuente: ICFES, 2018
En la Figura 5 se muestran los resultados obtenidos por el grado tercero, jornada de la

mafiana en la Sede C del Instituto Salesiano Eloy Valenzuela en el afio 2017.

Distribucidn de los estudiantes segdn niveles de desempefio en matemdticas, tercer grado
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Figura 5. Resultados Prueba Saber de 3 Grado, Jornada de la Mafana, 2017
Fuente: ICFES, 2018
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En la Figura 6, se presentan los resultados obtenidos por el grado tercero jornada de la tarde

Sede C del Instituto Salesiano Eloy Valenzuela, en el afio 2017.

| Distribucidn de los estudiantes segdn niveles de desempefio en matemdticas, tercer grado
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Figura 6. Resultados Pruebas Saber de 3 Grado, jornada de la tarde, afio 2017.

Fuente: ICFES, 2018.

Los resultados obtenidos en las pruebas Saber, en los Gltimos cuatro afios demuestran que
el 46% de los estudiantes del grado tercero de primaria evaluados en el afio 2016 alcanzaron un
nivel avanzado, el 37% de los estudiantes evaluados alcanzo el nivel satisfactorio en los afios
2015 y 2016; la diferencia porcentual de estudiantes los ubica entre los niveles minimo e
insuficiente y en los afios 2014 y 2017 los porcentajes fueron inferiores.

A continuacion, se da a conocer los resultados obtenidos en el rea de matematicas en el
primer periodo del presente afio 2018 por los estudiantes de los grados 1° a 5° Primaria de la

Sede C del Instituto Salesiano en las dos jornadas mafana y tarde.
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Tabla 1

Resultados en el | periodo de 2018 en matematicas de 1° a 5°.

GRADO  JORNADA No. No. de Estudiantes No. de Estudiantes
Estudiantes que perdieron con Desempefio Bésico
1° Mariana 35 4 3
1° Tarde 33 1 26
2° Mariana 36 4 25
2° Tarde 36 3 15
3° Mariana 27 0 12
3° Tarde 28 4 16
4° Mariana 37 1 16
4° Tarde 33 7 14
5° Mariana 39 4 16
5° Tarde 37 3 20

Fuente. Archivo del colegio. Elaboracién propia.

A partir de los andlisis anteriormente expuestos, se concluye que los estudiantes
efectivamente presentan debilidades en el area de matematicas, lo cual requiere acciones de
mejoramiento y la implementacion de una estrategia pedagdgica que favorezca el aprendizaje de
las matematicas. Por eso, se considerd importante intervenir de manera lidica en un grado
previo, como es segundo de primaria.

Por lo que ha podido verse, la ensefianza de la matematica no solamente no se
opone a una didactica apoyada en el juego sino que, por el contrario, la matematica en si
constituye un juego. La cuestion reside entonces, en que las maestras puedan “jugar” con

la matematica de modo tal que las nenas y los nenes puedan pensar matematicamente y
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estar dispuestos, ellos mismos, a gozar jugando con la matemaética. Existe todo un

repertorio de juegos que vienen de antafio que utilizan los nimeros como etiqueta: que

recitan la serie numérica; que ofrecen férmulas para la orientacion en el espacio. Hay
otros que introducen el quitar, agregar, el reunir; que permiten aventurar medidas, que
hacen intervenir en el tiempo, otros mas que son puro juego con palabras matematicas,

aunque digan disparates. (Duhalde y Gonzélez, 1997 p. 231).

Segun lo estipulado en los Derechos Basicos de Aprendizaje (2016), los estudiantes de
segundo primaria deben terminar su afio lectivo con las siguientes fortalezas: Interpretar,
proponer y resolver problemas sencillos de adicion y multiplicacion, proponer diferentes
estrategias para calcular sumas y restas, multiplicaciones y repartos equitativos, utilizar el
Sistema numerico Decimal, resolver problemas relacionados con magnitudes como longitud,
superficie, velocidad, peso o duracion de acontecimientos, aplicar las propiedades geométricas a
objetos del entorno, resolver problemas que involucren horizontalidad, verticalidad, paralelismo
y perpendicularidad, deducir valores desconocidos en expresiones aritméticas, hallar nimeros u
operaciones faltantes en secuencias numéricas, clasificar y organizar datos, estimar la ocurrencia
de un evento a partir de experiencias (p.8 ).

De lo anteriormente expuesto, se deduce que es fundamental que los estudiantes de
segundo grado del Instituto Salesiano Sede C, aborden el conjunto de conocimientos de forma
diferente, desde otras experiencias en las cuales se podria seleccionar la practica de la ludica
como mediador en la construccion de aprendizajes significativos.

A partir de lo anteriormente expuesto, se plantea la pregunta de investigacion: ;CoOmo
favorecer el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del grado 2° primaria del Instituto

Salesiano Eloy Valenzuela sede C.?
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Asi mismo, se plantean las siguientes preguntas orientadoras para el trabajo de
intervencion y complementar el ejercicio investigativo.

o ¢Qué estrategia pedagdgica o proyecto de aula puede favorecer el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes de grado segundo del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy
Valenzuela Sede C y que incluya el juego como elemento principal de motivacion?

o ¢Qué secuencias didacticas deben definirse para aprender jugando de tal modo que
favorezca el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de grado segundo del Instituto
Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C?

o ¢Qué tipos de juegos podrian apoyar el proyecto pedagdgico de aula y que contribuyan
con el mejoramiento en el &rea de matematicas de los estudiantes del grado segundo del Instituto
Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C?

o ¢De qué manera se puede promover el juego como estrategia didactica en los espacios
educativos y que fortalezcan el aprendizaje de las matematicas?

1.1.1 Limitaciones y Delimitaciones.

Aunque la puesta en practica del juego como estrategia pedagogica tiene ciertas
limitaciones en cuanto al tiempo y al espacio fisico, es necesario hacer cambios especificos en la
intervencion educativa.

Cabe resaltar que la Sede C no cuenta con polideportivo para recreacion y deportes, tiene
exclusivamente dos patios pequefios, uno para las actividades de preescolar, otro patio que
comparten los estudiantes de primero a quinto primaria y un corredor que comunica con la
entrada principal de la sede.

Existen dificultades para salir de la Sede C a espacios publicos, debido a los riesgos e

incomodidades que esto trae consigo y atendiendo a la circular 182 de septiembre de 2017
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expedida por la Secretaria de Educacion Municipal, advierte sobre la responsabilidad de
docentes y directos docentes de vigilar la integridad fisica, emocional y moral de los estudiantes
durante el tiempo que permanezcan en la institucion educativa.

En relacion con el tiempo que se destina para las clases de matemaéticas es muy corto,
considerando que son cinco horas semanales, con tendencia a disminuir por imprevistos en la
organizacion de eventos institucionales, tales como capacitaciones, celebraciones, actividades
deportivas, etc.

En el tiempo disponible se debe profundizar sobre los diferentes ejes tematicos
estipulados en la malla curricular atendiendo los Derechos Bésicos de Aprendizaje y los
estandares curriculares de competencias.

La metodologia con la que se ha venido trabajando en el grado segundo es la exposicion
de contenidos en el tablero por parte de la docente, el desarrollo de talleres, guias didacticas,
actividades en el computador, pequefias tareas asignadas para la casa, el libro Animaplanos y el
calendario matematico autorizados por el Consejo Directivo de la Institucion.

1.1.2 Antecedentes.

Con la expectativa de favorecer el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de
grado segundo se han analizado estudios e investigaciones de docentes de otras instituciones
locales, regionales, nacionales e internacionales que han plasmado en sus tesis, diferentes
actividades ludicas para ensefiar matematicas en primaria, aqui se describen algunos de ellos:

1.1.2.1 Antecedentes Locales.

Pardo (2017), estudiante de maestria de la Universidad Industrial de Santander, en
Bucaramanga, realiz6 una investigacion titulada: EI juego como estrategia didactica para

fortalecer habilidades de interpretacion y analisis en la resolucion de problemas matematicos en
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estudiantes de cuarto primaria de una institucion publica de Giron. La propuesta involucrd
actividades de caracter ludico basadas en el juego de estrategia y organizadas en una secuencia
didactica; para tal efecto se realizaron siete sesiones que contrastaron las etapas de resolucion de
un problema y las etapas de desarrollo de un juego ejecutadas durante tres meses
aproximadamente.

Con esta estrategia, logré fortalecer en los estudiantes la habilidad de interpretacion a
partir de la comprension de enunciados, uso de reglas, exposicion coherente de resultados y
logros.

Esta tesis es importante para este trabajo por la propuesta de potenciar el aprendizaje a
través de secuencias didacticas donde se resuelven problemas mediante el juego y el sentido de
la competencia desde la cooperacion para fortalecer el trabajo en equipo.

Ortiz y Pimiento (2017), estudiantes de maestria en educacion de la Universidad
Autonoma de Bucaramanga, realizaron una investigacion titulada: Fortalecimiento del Proceso
Matematico: “Formular, Comparar, y Ejercitar Procedimientos y Algoritmos”, En Los
Estudiantes de los Grados Segundo y Quinto del Instituto Empresarial Gabriela Mistral de
Floridablanca Santander por Medio de Situaciones Problemas. Ellas implementaron una
secuencia de talleres practicos basados en situaciones problemas de la vida cotidiana y la
manipulacion de material concreto.

Para los estudiantes del grado segundo primaria el trabajo fue el reconocimiento de
monedas Y billetes nuevos y antiguos, inventando situaciones problematicas de acuerdo con sus
juguetes favoritos, juego de compra y venta en la cafeteria y en el centro comercial para

fortalecer los pre-saberes de los estudiantes y el concepto de suma y resta.
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Para los estudiantes del grado quinto primaria la estrategia se basé en la elaboracion de:
rompecabezas, figuras geometricas en origami, juego de batalla naval, laboratorio matematico
con elaboracion del metro para medir perimetros de diferentes objetos de la institucion educativa
logrando que los estudiantes afianzaran conceptos a partir de la préctica e incorporaran nuevos
aprendizajes para formular preguntas y resolver problemas.

La lectura de esta tesis sirvio como referente para la presente investigacion en lo
relacionado con la manipulacion de billetes y monedas los cuales serdn utilizados en uno de los
juegos que se aplicara a los nifios del grado segundo, de igual manera se tuvo en cuenta la
implementacion de las actividades aplicadas al grado quinto, ya que uno de los juegos disefiados
para la presente investigacion tiene como objetivo fortalecer el pensamiento métrico y el sistema
de medidas.

1.1.2.2 Antecedentes Regionales.

Rincon (2017), estudiante de maestria de la Universidad Autdnoma de Bucaramanga,
realizo un trabajo investigativo titulado: Estrategias ludicas enfocadas al desarrollo del
pensamiento légico matematico en estudiantes de primer grado de la basica primaria de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Belén sede 2 de la ciudad de Cucuta en el afio 2017.

En el proyecto se tuvo en cuenta la aplicacion de juegos tradicionales y no tradicionales
como: tangram, escaleras, serpientes, bingo y cubos ldgicos para desarrollar el pensamiento
I6gico-matematico. Se aplicé el concepto de secuencia numérica y la relacion que existe entre los
términos de una serie numérica, determinar diversas ubicaciones espaciales en el entorno,
clasificar figuras geomeétricas, identificar las unidades y las decenas para aplicarlas en la

formacion de nimeros, realizar operaciones mentales con sumas y restas.
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El estudio de esta tesis de grado aporta ideas relevantes para el proyecto de investigacion;
tales como la utilidad de los juegos tradicionales y no tradicionales adaptandolos al grado
segundo teniendo en cuenta el pensamiento matematico, la competencia que se quiere fortalecer,
los intereses y recursos con los cuales se cuenta para intervenir pedagogicamente a los
estudiantes.

Rangel (2017), estudiante de maestria la Universidad Autbnoma de Bucaramanga en el
afio 2017, realizé una tesis de grado bajo el titulo: EI juego como una estrategia didactica para el
fortalecimiento del pensamiento l16gico matematico desde los pilares del pensamiento espacial y
pensamiento aleatorio con estudiantes de quinto grado de la escuela basica primaria de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Belén, sector la Divina Pastora de la ciudad de Cdcuta.

El investigador disefid e implemento la propuesta pedagogica, “Aprende geometria y
estadistica jugando”, focalizada en el fortalecimiento de la construccion del pensamiento
geométrico y estadistico con estudiantes de 5° grado en la cual el eje central era el proceso de la
ensefianza aprendizaje y no la produccion de resultados.

En la propuesta, tuvo en cuenta variables que destacaban el rol que juega la pedagogia
activa, donde se sugiere las lineas de investigacion, asi como también, los procedimientos
concretos que se estan generando en el campo educativo.

Con la observacion de la teoria y los juegos implementados en este trabajo surgen ideas
para proponer actividades conducentes al desarrollo de las habilidades de los componentes
métrico —geomeétrico y aleatorio, haciendo mas énfasis en el proceso de la ensefianza aprendizaje

que en la obtencion de resultados.
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1.1.2.3 Antecedentes Nacionales.

Mariny Mejia (2015), estudiantes de especializacion en Pedagogia Ludica de la
Fundacion Universitaria los Libertadores, educacion a distancia de Medellin, presentaron un
trabajo de tesis, titulado: Estrategias Ludicas para la Ensefianza de las Matematicas en el Grado
Quinto de la Institucién Educativa La Piedad.

La tesis contiene una propuesta cuyo propdsito fundamental es brindar a los docentes de
la Institucion Educativa la Piedad de la ciudad de Medellin, estrategias metodolégicas de
ensefianza aprendizaje a partir de la ludica, con el fin de mejorar el rendimiento académico en el
area de matemaéticas al desarrollar habilidades del pensamiento 18gico y creativo.

En esta tesis, se presentan actividades tendientes a trabajar los pensamientos numeérico,
espacial y el razonamiento logico. Estas actividades permitiran a los docentes hacer uso de ellas
y adaptarlas a sus necesidades particulares.

La propuesta de las investigadoras, aportan a este trabajo la oportunidad de disefiar un
proyecto pedagdgico de aula utilizando el juego para el aprendizaje de las matematicas y mejorar
el rendimiento académico.

Rodriguez y Marin (2018), presentan un articulo en la revista Praxis & Educacion
titulado: Implementacion de un modelo de juego interactivo para aprender matematicas como
resultado de la investigacion realizada con estudiantes de grado segundo primaria y con
profesores. El objetivo fue disefiar e implementar un modelo de interaccién para aprender las
tablas de multiplicar mediante el juego en actividades propias de las clases de matematicas,
utilizando los principios del BDP (Bridging Design Prototype): enfoque de pensamiento
multidisciplinario con el fin de hacer las actividades mas simples, ampliar la participacion,

aplicar modelos mentales similares, tener en cuenta el conocimiento previo e interaccion y la
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participacion de los nifios y los docentes en el disefio. Los resultados fueron favorables para
mejorar la capacidad creativa en el uso de habilidades 16gico matematicas.

Este articulo sirve de referente para la presente investigacion ya que describe uno de los
ejes tematicos propuestos en los derechos basicos de aprendizaje del grado segundo de primaria,
relacionado con las tablas de multiplicar y los conceptos de relacion, agrupacion, numeracion y
reconocimiento de cantidad.

1.1.2.4 Antecedentes Internacionales.

Sanchez (2005), estudiante de maestria en Ciencias de la educacion con Especializacion
en Didactica y Tecnologia Educativa de la Universidad de Panama realiz6 su investigacion
titulada: EI uso de las actividades ludicas como estrategia didactica en el proceso ensefianza
aprendizaje en la escuela primaria Presidente Porras Distrito de las Tablas, Provincia de los
Santos. Busco ofrecer a los docentes la importancia de la implementacion de actividades ludicas
en su labor diaria y al mismo tiempo de rescatar la aplicacion de los juegos como estrategia
didactica para contribuir al mejoramiento del proceso ensefianza aprendizaje.

Este trabajo sirvié como referente para reflexionar sobre el quehacer docente y la
implementacion de actividades ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje con los estudiantes
de primaria, ya que al vincular la cotidianidad de forma ludica con la matematica permite darle
sentido e importancia a los diferentes ejes tematicos; aplicando de ésta manera el aprendizaje
significativo.

Patifio (2019), Doctor en Ciencias de la Educacion de la Universidad Fermin Toro, UFT
de Venezuela, publicé un articulo titulado: Juegos Educativos Implementados por el Docente
como estrategia para el conocimiento matematico de los nifios, cuyo objetivo primordial es

describir los juegos educativos implementados por el docente como estrategia para el
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conocimiento matematico en los nifios de la Institucion Integral Bolivariana “Maria Clementina
de Bonilla”. Realizé el estudio con 15 docentes de la Institucion. Los resultados mostraron que

hay una baja tendencia de implementacion de juegos educativos por parte de los docentes como
estrategia para el conocimiento matematico de los estudiantes.

La lectura de este articulo fortalece la presente investigacion en cuanto hace énfasis en la
necesidad de implementar estrategias ludicas para el fortalecimiento de los procesos matematicos
con los estudiantes, en la capacitacion de los docentes para la implementacion de juegos
educativos y en la publicacion de experiencias innovadoras para el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico.

1.2 Objetivos

1.2.1 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.

1.2.2 Objetivos Especificos.

e Disefiar una estrategia pedagdgica o proyecto de aula que favorezca el aprendizaje de

la matematica en los estudiantes de grado segundo del Instituto Tecnoldgico
Salesiano Eloy Valenzuela Sede C y que incluya el juego como elemento principal de
motivacion.

e Identificar los juegos que se pueden incluir en la estrategia pedag6gica a implementar

para favorecer el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de grado segundo

del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C.
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e Definir secuencias didacticas que incluyan el juego y formen parte del proyecto
pedagdgico de aula para el mejoramiento en el area de matematicas de los estudiantes
del grado segundo del Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C.
e Promover el juego como estrategia didactica en los espacios educativos de tal manera
que fortalezcan el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del grado
segundo del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C.
1.3 Justificacion

Teniendo en cuenta que a los estudiantes del grado segundo primaria de la Sede C del
Instituto Salesiano Eloy Valenzuela se les dificulta el desarrollo de las actividades matematicas,
que su rendimiento académico en el area es bajo y a su vez se ha observado que la participacion
en las clases es escaza; es conveniente utilizar una estrategia pedagogica que despierte el interés,
los motive a participar activamente y se les facilite el aprendizaje de los diferentes ejes
tematicos.

Por tal razdn, es necesario implementar estrategias pedagdgicas divertidas, que incluyan
el juego de tal modo que dinamice el proceso de aprendizaje, que los estudiantes salgan del aula
de clase, exploren sus conocimientos y habilidades, aprendan jugando, haciendo e interactuando
con sus pares. Es preciso indicar que cuando el juego satisface otras necesidades como el sentido
de pertenencia, de afecto, de establecer relaciones, de valorar la autoestima, se esta
incursionando en educacién por competencias, porque

...Se esté partiendo de una necesidad que para ser resuelta requiere de la
movilizacién de los recursos conceptuales, procedimentales y actitudinales con que

cuentan las personas, si a ello le agregamos que hay reglas que deben cumplirse y

respetarse por los jugadores, que se actda en un tiempo y en un espacio y que el juego
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ademas es una manifestacion de la libertad de los individuos, estamos ante la opcion

metodoldgica mas viable para el desarrollo de competencias en la escuela, institucion que

brinda a los individuos la oportunidad de interactuar con sus iguales. (Velasquez, 2010, p.

52).

Tal como lo estipula el autor, es indispensable hacer mejoras continuas en el proceso
educativo para que la estadia de los estudiantes en la institucion sea mas agradable, el
aprendizaje sea significativo y los resultados esperados en cuanto a la calidad educativa sean
positivos.

El juego en el aula sirve para facilitar aprendizaje siempre y cuando se planifiquen
actividades agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de los valores: amor,
tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo,
seguridad, que fomenten el compafierismo para compartir ideas, conocimientos,
inquietudes...los valores facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de
manera significativa y no como una simple grabadora. (Torres, 2002, p. 291).

El juego, es para los nifios una actividad primordial en su diario vivir porque a través de
esa experiencia encuentran libertad para expresar sus sentimientos, pero también es una
oportunidad para aprender sobre normas, derechos y deberes. Si el juego forma parte de la
dindmica escolar, el estudiante se sentira motivado a participar en las clases de matematicas, se
promovera el aprendizaje colaborativo y con seguridad demostrara agrado al desarrollar las
actividades. “En el juego podemos desarrollar empatia, autoestima, altruismo y compasion
competencias sociales que nos ayudan a relacionarnos mejor con los demas y a encontrar

facilidades en el aprendizaje escolar”. (Metref y Loos, 2007, p 22).
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Entonces, es preciso disefiar la planeacion de clases matematicas teniendo como base el
juego, seleccionarlos adecuadamente de acuerdo a la temética plasmada en la malla curricular,
disponer de los recursos materiales necesarios, adaptar el espacio fisico y considerar el estado
animico de los estudiantes y de los docentes en el momento de la ejecucion y puesta en préctica
de las actividades para alcanzar los objetivos propuestos.

Al seleccionar el juego el educador debe tomar en cuenta que las experiencias por
realizar sean positivas. Debe ser habil y tener iniciativa y comprensién para entender y
resolver favorablemente las situaciones que se le presentan. Si el individuo no resuelve un
reto o problema después de varios intentos, es conveniente que el educador le sugiera que
se devuelva al anterior de manera que pueda guiarlo para manejar los sentimientos de
frustracion (Meneses y Monge, 2001, p. 115).

Cabe resaltar que para la puesta en préactica del juego como estrategia pedagdgica en las
clases de matematicas es relevante el compromiso y buen desempefio tanto de los docentes como
de los estudiantes para evitar conflictos y situaciones inesperadas.

Hacia el futuro la escuela desarrollara metodologias donde lo ludico seré el pilar
de la actividad cognoscitiva. El desarrollo de los juegos computarizados, los proyectos de
innovacion de educadores, los procesos de activacion de préacticas culturales ponen de
presente el papel que el juego va cumpliendo en los procesos de apropiacion del saber
(Jiménez, 1996, p. 125).

Las clases tradicionales y rutinarias hacen que los estudiantes se incomoden, se estresen y
su actitud sea indiferente frente a las clases, en cambio la ludica, les permitira involucrarse
activamente en los quehaceres escolares.

Los profesores que, de forma continuada, experimentan en sus programas juegos gque
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se basan en el respeto mutuo y en la cooperacion, comprueban un cambio en el clima de

grupo que se refleja también en otras actividades. El nivel de conflictividad y de

agresividad desciende y los nifios muestran comportamientos mas cooperativos, incluso

en otras situaciones de la vida cotidiana (Metref y Loos, 2007, p. 24).

Este es el horizonte que se pretende trazar con la puesta en practica del proyecto, con el
fin de manifestar que a través del juego los estudiantes aprenden activamente, explorando,
construyendo conocimientos y compartiendo arménicamente con sus comparfieros de grupo.

Con el presente capitulo, el trabajo de investigacion queda fundamentado en lo referente
al planteamiento y la descripcion del problema que se identifico en la Institucion educativa, asi
como las limitaciones y delimitaciones que se consideran importantes para su desarrollo. De
igual manera se toman aportes de diferentes autores, se plantean los objetivos generales y
especificos y se describe la justificacion del proyecto investigativo. Estos aspectos son
importantes porque fundamentan la elaboracion del marco tedrico y el marco conceptual que

prosigue en la investigacion.
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Capitulo 2. Marco de Referencia

El presente capitulo contiene la descripcion detallada del contexto y los aspectos que
caracterizan la institucion en la cual se realiza la investigacion. Asi mismo, se mencionan las
leyes, decretos y normas que sustentan el presente trabajo y los soportes tedricos de autores y
entidades que se han pronunciado respecto del juego como estrategia que favorece el
aprendizaje; al final se presentan los principales conceptos relacionados con el proyecto
investigativo, a fin de facilitar la comprension del mismo.
2.1 Marco Contextual

Este trabajo de investigacion se desarrolla en una institucién oficial del municipio de
Bucaramanga, Departamento de Santander, pais Colombia. Se trata del Instituto Tecnoldgico
Salesiano Eloy Valenzuela de la ciudad de Bucaramanga. Cuenta con una sede de secundaria y
media, sede Ay dos sedes de preescolar y primaria, sedes By C.

La sede A, es la sede principal y esta ubicada en la Comuna 4, zona urbana, Avenida
Quebrada Seca NUumero 11-85 del barrio Granada.

La Sede B, Domingo Savio, esta ubicada en la Carrera 11 No. 28-80 del barrio Granada.

La Sede C, Jaime Barrera Parra, en la cual se realizard el proyecto de investigacion, se
halla localizada en la Calle 25 No 6-03 del Barrio Girardot.

En la Figura 7 se puede observar la localizacién correspondiente a la ciudad y a la

institucidn con sus respectivas sedes.
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Figura 7. Mapa de ubicacion de Bucaramanga en el Departamento y Pais y, de la Institucion
en el plano de la ciudad.
Fuente. Paginas web respectivamente.

El Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela, es de naturaleza oficial en
convenio con la Sociedad Salesiana, Inspectoria San Pedro Claver COB (Colombia — Bogotd) y
la Secretaria de Educacién Municipal de Bucaramanga; de caracter técnico industrial, atiende los
grados Pre escolar a Undécimo. Es caracteristico que en la sede A, donde se presta el servicio
para la secundaria y media solo se recibe poblacion de género masculino, toda vez que conserva
las raices de su creacion.

En las sedes B y C se presta el servicio para la educacion preescolar y primaria, recibe
ambos géneros, las nifias una vez terminan su primaria buscan otra institucion para continuar sus
estudios de bachillerato.

En todas las sedes, se atiende personal en las dos jornadas y en todos los grados tanto en

la jornada de la mafiana como en la tarde.
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Desde hace cuatro afios, el Instituto Salesiano, se encuentra bajo la direccion del

presbitero Rector Deogracias Veloza Fonseca.

2.1.1 Desarrollo histérico del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela.

En la Tabla 2, se relacionan los momentos relevantes de la historia de la educacion en

Bucaramanga en cuanto a la creacion de instituciones educativas, que enmarcan la vinculacion

de la Institucion a este sentir del gobierno nacional, departamental y municipal por ofrecer

oportunidades para acceder a la escolaridad, datos que estan resefiados en el Plan de

Mejoramiento Institucional del Salesiano (PMI, 2017, p.4-9).

Tabla 2

Breve Resefia Historica del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Elemento legal

Evento

Decreto 0884 de 1946 del Ministerio de
Educacion Nacional

Segun la Ordenanza No. 1. de 1948
(noviembre 8) Articulo 30 de la Asamblea
Departamental

Decreto No. 0227 de 1950 (Febrero 16)
Articulo 1

Decreto No. 375 de 1950 (marzo 17)

Articulo 1°

Articulo 2°

Creacion del Bachillerato Técnico a nivel
Nacional.

Creacion de un centro de ensefianza para obreros
que llevaré el nombre de Instituto “Jorge Eliécer
Gaitan”

Los Institutos “Jorge Eliécer Gaitdn” Masculino y

Femenino dependeran de la Educacion Publica

-Se reglamenta funcionamiento de unos
Establecimientos de Educacion.
-Los Institutos Politécnicos “Jorge Eliécer

Gaitan” de Bucaramanga se llamaran en adelante
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Decreto No 0069 Bis de 1952 (enero 18)

Resolucion No. 5975 de Ministerio de
Educacion Nacional (31 de octubre de
1959)

Resolucion No. 6025 del Ministerio de
Educacion Nacional (noviembre 3 de 1960)
Resolucion No. 3013 del 12 de julio de
1961

Ordenanza No. 90 de 1963 (diciembre 23)

Articulo 1°

Decreto No. 0050 de 1964 (enero 16)

“Instituto Politécnico Eloy Valenzuela” e Instituto
Politécnico Femenino™.

Se reorganiza el Instituto Politécnico “Eloy
Valenzuela”, bajo la direccion de los Padres
Salesianos.

Se aprueba el curso de Experto

Se aprueba un Plantel de Ensefianza Técnica y
provisionalmente el curso técnico.

Aprueba el ciclo completo de Bachillerato
Teécnico.

-Se crea el Instituto Tecnologico Santandereano,
establece integracion de la Educacion Técnica en
el Departamento.

-Se crea el Instituto Santandereano por los
Institutos Superiores “Déamaso Zapata™ y “El
Valenzuela” de Bucaramanga, las Escuelas
Técnicas medias de Puerto Wilches, Mélaga,
Oiba y Zapatoca y las que de este tipo fueran
creadas posteriormente.

Se reglamenta la ordenanza 90 de 1964, se crea el

Instituto Tecnoldgico Santandereano.



El juego, Estrategia Pedagdgica que Favorece el Aprendizaje de la Mateméatica 30

Decreto No. 2358 de 1965 (noviembre 2)

Modifica el decreto. No.0050 de 1964

Resolucion No 12350 del Ministerio de
Educacion Nacional ( noviembre 5 de

1982)

Resolucion No 028 del (24 de septiembre
de 1991)

Resolucion 73-27 de 1993 (octubre 29)

Resolucion 1324 del 15 de febrero de 1999

Resolucién 73-27 de 1993 (octubre 29)

Resolucion 1324 del 15 de febrero de 1999
Resolucion No. 12449 del 28 de octubre

del 2002

El Instituto Técnico Superior “Eloy Valenzuela”
podré usar el nombre de Instituto Tecnologico
Eloy Valenzuela, con organizacién propiay
orientacidn técnica.

Aprueba los estudios correspondientes a los
grados sexto a noveno del nivel de Educacion
Bésica Secundaria y los grados Décimo y
Undécimo del nivel de Educacion Media
Vocacional, Modalidad Industrial,
establecimiento oficial de caracter Masculino,
jornada de la mafana.

Se autoriza la denominacién de Instituto
Tecnologico Salesiano “Eloy Valenzuela”

Se celebra la aprobacion de estudios
correspondientes a los grados sextos a Undécimo
de Bachillerato Industrial.

Licencia de Funcionamiento

Se celebra la aprobacion de estudios
correspondientes a los grados sexto a Undécimo
de Bachillerato Industrial

Licencia de Funcionamiento

Se concede Reconocimiento de caracter oficial y

la integracion de la Concentracion Jaime Barrera
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Parra y la Anexa Domingo Savio, sedes mixtas de
pre escolar y educacion basica primaria
Contrato No 0002 de 27 de enero de 2009  Se oficializo e integrd el Colegio Salesiano San
de Administracién del Servicio Publico Juan Bosco, que laboraba en la sede A en la

jornada de la tarde.

Fuente: Archivo de la Institucién. Elaboracion propia.

2.1.2 Horizonte Institucional.

El Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela, contempla en el PEI, los siguientes
aspectos relacionados con su componente conceptual y que fundamentan con su directriz la
intervencion que se puede hacer en la Institucion a través de este proyecto de investigacion. Se
relacionan: mision, vision, objetivos y politica de calidad.

Misidn. Orientar y acompafiar a los estudiantes, preferencialmente de estratos
populares, en su formacion humana, académica y técnica, basados en el Modelo
educativo: Aprendizaje significativo, el Sistema Educativo de Don Bosco y los principios
pastorales de la Iglesia Catolica; con el propdésito de formar buenos cristianos, honestos
ciudadanos y prepararlos para los estudios superiores y el mundo laboral (PEI, 2017, p.9).

Vision. Ser en el afio 2024 una comunidad educativa pastoral significativa, con
mentalidad eclesial, organica, proyectual, comunitaria; modelo en educacién académica y
tecnoldgica de jovenes responsables, comprometidos, gestores de formacion y
transformacion en su propio entorno, respondiendo asi a la realidad juvenil de sus

estudiantes con el estilo educativo de Don Bosco (PEI, 2017, p.10).
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Obijetivos de la institucién: Orientar la educacion integral de los estudiantes de
los sectores populares y en peligro Inspirados en el sistema preventivo de don Bosco, en
procesos de mejoramiento continuo, con empleo de las TIC en la formacion académica,
técnica y tecnologica (PEI, 2017, p.11).

Politica de calidad: El Instituto Tecnol6gico Salesiano Eloy Valenzuela, brinda
una educacion integral con énfasis en formacion técnica, cuenta con recursos adecuados y
personal capacitado e idéneo que forma a los estudiantes en valores que les permitira
Ilevar una sana convivencia y excelente desempefio en el mundo laboral y la educacion
superior (PEI, 2017, p.9).

“La institucion estd comprometida y en constante desarrollo de los procesos de
calidad que permiten satisfacer los requisitos y necesidades de sus beneficiarios,
prestando un servicio con calidad de acuerdo con la normatividad vigente y la filosofia
Educativo-Pastoral-Salesiana” (PEI, 2017, p.10).

Compromiso de la direccion con la calidad. Como parte de su filosofia, la
Institucion se compromete a:

e Brindar un servicio educativo de calidad que lograremos de acuerdo con la
normatividad vigente y realidad socioecondémica de la Comunidad Educativa
Pastoral.

e Apoyar el Sistema de Gestion de Calidad cumpliendo con los requisitos legales y
reglamentarios.

¢ Involucrar a toda la comunidad educativa pastoral a que impulsen y enriquezcan con
su trabajo diario el compromiso que adquieren con la politica de calidad. (PEI,

2017, p.10).
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2.2 Marco legal

Este trabajo de investigacion se fundamenta en el marco de las leyes colombianas
vigentes, relacionadas con la educacién bésica primaria, en lo que respecta a los derechos
constitucionales, al curriculo con sus elementos constitutivos, las areas fundamentales, la
evaluacién y promocién de estudiantes.

Por tal motivo, se expresan para este trabajo investigativo, las partes relevantes de los
fundamentos legales relacionados con La Constitucion Politica de Colombia, La Ley General de
Educacion, el Decreto 1860, el Decreto 1290, los Lineamientos Curriculares, los Estdndares
Bésicos de Competencias y los Derechos Basicos de Aprendizaje.

2.2.1 La Constitucion Politica de Colombia 1991.

De esta Carta Magna (1991) a continuacion se hace referencia al articulo que tiene que
ver con la educacion como derecho y el deber que les corresponde a los diferentes actores de la
sociedad acerca de velar porque los ciudadanos sin exclusién alguna reciban la formacion que
requieren en todas sus dimensiones.

Articulo 67. La educacién es un derecho de la persona y un servicio publico que
tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la
técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura. La educacion formara al colombiano
en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la préactica del
trabajo y la recreacion, para el mejoramiento cultural, cientifico, tecnologico y para la
proteccion del ambiente. El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la
educacion, que sera obligatoria entre los cinco y los quince afios de edad y que

comprenderd como minimo, un afio de preescolar y nueve de educacion bésica. La
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educacion sera gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de derechos

académicos a quienes puedan sufragarlos.

2.2.2 Ley General de Educacion 115 de febrero 8 de 1994.

De la Ley 115 (1994), a continuacion se hace referencia a los articulos que dan cuenta de
los fines de la educacion en Colombia, los objetivos que se plantean para la educacién primaria,
seccién donde se desarrolla esta investigacion, establecimiento de las areas fundamentales y
obligatorias dentro de las cuales se encuentra Matematica, Area de conocimiento que se aborda
en este proyecto. También se hace referencia a la oportunidad que se ofrece a las instituciones
para que construyan su propio Proyecto Educativo Institucional como la ruta de navegacion vy,
finalmente qué significa formar al educando.

Articulo 50. Fines de la educacion. De conformidad con el articulo 67 de la

Constitucion Politica, la educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes fines:

1. El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen los

derechos de los demas y el orden juridico, dentro de un proceso de formacion integral,

fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas
valores humanos.

2. La formacion en el respeto a la vida y a los demas derechos humanos, a la paz, a los

principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi

como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

3. La formacion para facilitar la participacion de todos en las decisiones que los afectan

en la vida econémica, politica, administrativa y cultural de la Nacion.

4. La formacion en el respeto a la autoridad legitima y a la ley, a la cultura nacional, a la

historia colombiana y a los simbolos patrios.
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5. La adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas
avanzados, humanisticos, histdricos, sociales, geogréficos y estéticos, mediante la
apropiacion de habitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.

6. El estudio y la comprension critica de la cultura nacional y de la diversidad étnica y
cultural del pais, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad.

7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la cultura,
el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion artistica en sus diferentes
manifestaciones.

8. Lacreacion y fomento de una conciencia de la soberania nacional y para la practica de
la solidaridad y la integracion con el mundo, en especial con Latinoamérica y el Caribe.
9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance
cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la
calidad de la vida de la poblacion, a la participacion en la basqueda de alternativas de
solucion a los problemas y al progreso social y economico del Pais.

10. La adquisicion de una conciencia para la conservacion, proteccion y mejoramiento
del medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los recursos naturales, de
la prevencidn de desastres, dentro de una cultura ecologica y del riesgo y la defensa del
patrimonio cultural de la Nacion.

11. La formacion en la practica del trabajo, mediante los conocimientos técnicos y
habilidades, asi como en la valoracion del mismo como fundamento del desarrollo

individual y social.
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12. La formacion para la promocidn y preservacion de la salud y la higiene, la prevencién
integral de problemas socialmente relevantes, la educacion fisica, la recreacion, el deporte
y la utilizacion adecuada del tiempo libre, y
13. La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al
educando ingresar al sector productivo.

Articulo 21: Objetivos especificos de la educacion béasica en el ciclo de primaria.
Los cinco (5) primeros grados de la educacion bésica que constituyen el ciclo de
primaria, tendran como objetivos especificos los siguientes:
a) La formacion de los valores fundamentales para la convivencia en una sociedad
democratica, participativa y pluralista;
b) El fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y frente
a la realidad social, asi como del espiritu critico;
¢) El desarrollo de las habilidades comunicativas basicas para leer, comprender, escribir,
escuchar, hablar y expresarse correctamente en lengua castellana y también en la lengua
materna, en el caso de los grupos étnicos con tradicién linglistica propia, asi como el
fomento de la aficion por la lectura;
d) El desarrollo de la capacidad para apreciar y utilizar la lengua como medio de
expresion estética,;
e) El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y utilizar
operaciones simples de calculo y procedimientos I6gicos elementales en diferentes
situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos

conocimientos;
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f) La comprension basica del medio fisico, social y cultural en el nivel local, nacional y

universal, de acuerdo con el desarrollo intelectual correspondiente a la edad,;

g) La asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean objeto

de estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad,;

h) La valoracién de la higiene y la salud del propio cuerpo y la formacion para la

proteccion de la naturaleza y el ambiente;

i) El conocimiento y ejercitacion del propio cuerpo, mediante la préactica de la educacion

fisica, la recreacion y los deportes adecuados a su edad y conducentes a un desarrollo

fisico y armonico;

j) La formacion para la participacion y organizacion infantil y la utilizacion adecuada del

Tiempo libre;

k) El desarrollo de valores civiles, éticos y morales, de organizacion social y de

convivencia humana;

I) La formacion artistica mediante la expresion corporal, la representacion, la masica, la

plastica y la literatura;

k) La adquisicion de elementos de conversacion y de lectura al menos en una lengua

extranjera;

I) La iniciacion en el conocimiento de la Constitucion Politica, y

m) La adquisicion de habilidades para desempefiarse con autonomia en la sociedad.
Articulo 23: Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos de

la educacion basica se establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y

de la formacién que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y

el Proyecto Educativo Institucional.
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Los grupos de areas obligatorias y fundamentales que comprenderdn un minimo

del 80% del plan de estudios, son los siguientes:

1. Ciencias naturales y educacion ambiental

2. Ciencias sociales, historia, geografia, constitucion politica y democracia.
3. Educacidn artistica

4. Educacién ética y en valores humanos

5. Educacion fisica, recreacion y deportes

6. Educacion religiosa

7. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros

8. Matematicas

9. Tecnologia e informética

Articulo 73: Proyecto educativo institucional. Con el fin de lograr la formacion
integral del educando, cada establecimiento educativo debera elaborar y poner en practica
un Proyecto Educativo Institucional en el que se especifiquen entre otros aspectos, los
principios y fines del establecimiento, los recursos docentes y didacticos disponibles y
necesarios, la estrategia pedagdgica, el reglamento para docentes y estudiantes y el
sistema de gestion, todo ello encaminado a cumplir con las disposiciones de la presente
ley y sus reglamentos.

El Gobierno Nacional establecera estimulos e incentivos para la investigacion y
las innovaciones educativas y para aquellas instituciones sin animo de lucro cuyo
Proyecto Educativo Institucional haya sido valorado como excelente, de acuerdo con los
criterios establecidos por el Sistema Nacional de Evaluacion. En este Gltimo caso, estos

estimulos se canalizaran exclusivamente para que implanten un proyecto educativo
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semejante, dirigido a la atencion de poblaciones en condiciones de pobreza, de acuerdo

con los criterios definidos anualmente por el CONPES Social.

Paragrafo. El Proyecto Educativo Institucional debe responder a situaciones y
necesidades de los educandos, de la comunidad local, de la region y del pais, ser
concreto, factible y evaluable.

Articulo 92: Formacion del educando. La educacion debe favorecer el pleno
desarrollo de la personalidad del educando, dar acceso a la cultura, al logro del
conocimiento cientifico y técnico y a la formacion de valores éticos, estéticos, morales,
ciudadanos y religiosos, que le faciliten la realizacién de una actividad Util para el
desarrollo socioecondémico del pais.

Los establecimientos educativos incorporaran en el Proyecto Educativo
Institucional acciones pedagdgicas para favorecer el desarrollo equilibrado y arménico de
las habilidades de los educandos, en especial las capacidades para la toma de decisiones,
la adquisicidon de criterios, el trabajo en equipo, la administracion eficiente del tiempo, la
asuncion de responsabilidades, la solucion de conflictos y problemas y las habilidades
para la comunicacion, la negociacion y la participacion.

2.2.3 Decreto 1860 de agosto de 1994.

El Decreto 1860 de 1994 hace referencia a la obligatoriedad del servicio educativo, como
estd organizada la educacion formal, los criterios para construir el Proyecto Educativo
Institucional y las pautas para organizar el gobierno escolar. A continuacion se menciona el
Articulo 5 porque expresa a qué ciclo pertenece el grado donde se realiza este trabajo de

investigacion.
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Articulo 5°. “NIVELES, CICLOS Y GRADOS. La educacion basica formal se
organiza por niveles, ciclos y grados segun las siguientes definiciones:

1. Los niveles son etapas del proceso de formacion en la educacion formal, con los fines y

objetivos definidos por la ley.

2. El ciclo es el conjunto de grados que en la educacion bésica satisfacen los objetivos

especificos definidos en el articulo 21 de la Ley 115 de 1994, para el denominado Ciclo

de Primaria o en el articulo 22 de la misma Ley, para el denominado Ciclo de Secundaria.
El grado corresponde a la ejecucion ordenada del plan de estudios durante un afio
lectivo, con el fin de lograr los objetivos propuestos en dicho plan.

2.2.4 Decreto 1290 de 16 abril de 20009.

Del Decreto 1290 de 2009 se referencia el articulo 12, el cual establece los derechos de
los cuales disponen los estudiantes para ser evaluados y mejorar el proceso educativo, asi mismo
se referencia el articulo 13, en el cual se estipulan los deberes que deben cumplir los estudiantes
para alcanzar los objetivos propuesto en el sistema evaluativo.

Articulo 12. Derechos del estudiante. El estudiante, para el mejor desarrollo de su

proceso formativo, tiene derecho a:

1. Ser evaluado de manera integral en todos los aspectos académicos, personales y

sociales.

2. Conocer el sistema institucional de evaluacion de los estudiantes: criterios,

procedimientos e instrumentos de evaluacion y promocion desde el inicio de afio escolar.

3. Conocer los resultados de los procesos de evaluacion y recibir oportunamente las

respuestas a las inquietudes y solicitudes presentadas respecto a estas.
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4. Recibir la asesoria y acompafiamiento de los docentes para superar sus debilidades en

el aprendizaje. (Decreto 1290, 2009, art. 12).

Articulo 13. Deberes del estudiante. El estudiante, para el mejor desarrollo de su proceso

formativo, debe:

1. Cumplir con los compromisos académicos y de convivencia definidos por el

establecimiento educativo.

2. Cumplir con las recomendaciones y compromisos adquiridos para la superacion de sus

debilidades.
2.3 Marco Tedrico

Este trabajo de investigacion que busca responder a la pregunta sobre como mejorar el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado segundo del Instituto Salesiano Eloy
Valenzuela Sede C mediante el juego, se sustenta en las contribuciones que tienen afinidad con
el propdsito de indagacion, tales como la teoria del desarrollo cognitivo del nifio, del Psiclogo
Suizo, Jean Piaget, el concepto Vygostkiano de la situacion social del desarrollo, del Psicologo
Ruso Lev Vygotsky, el aprendizaje significativo de David Paul Ausubel, la teoria del juego de
Jerome Bruner y, la clasificacion de los juegos segun varios autores como José Gregorio, Rosario
Ortega, Manolo Alcala y Ana Martin, entre otros.

También se indaga en el campo de la didactica y la competencia matematica presentando
los criterios y conocimientos basicos que se deben desarrollar en las instituciones educativas de
Colombia y asi dar cumplimiento a las normas establecidas para la busqueda de calidad

educativa y por ende de la formacion integral de sus ciudadanos.
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2.3.1 Teoria del Desarrollo Cognitivo.

Se toma como referencia para el proyecto, los postulados de Piaget, porque resalta la
importancia de las actividades ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas:
“La formacion de conceptos matematicos ira precedida de experiencias ludicas, estructuradas y
practicas que sirvan de introduccién para aquéllos” (Sanchez y Fernandez, 2003, p.65).

Asi mismo, Piaget considera que la etapa de la infancia del individuo y la diversidad de
los contenidos son elementos de vital importancia en el desarrollo de la inteligencia, admite que
el nifio aprende a través de lo que percibe por los sentidos del entorno que lo rodea; estos
aspectos son fundamentales en el proceso educativo de los estudiantes.

Dado que a estas edades el conocimiento se dirige gradualmente hacia un proceso de
abstraccion, conviene que el cuerpo de conocimiento se presente, si es posible, de
distintas formas. En este modo de actuar se captard lo que de comdn y frecuente
presentan las diferentes opciones, lo que provoca la generalizacion y formalizacién del
concepto (Sanchez y Fernandez, 2003, p.65).

De igual manera, es preciso resaltar lo que expresa Piaget sobre el rol que deben asumir
los docentes para favorecer el rendimiento académico de los estudiantes y mejorar la calidad
educativa.

El papel del maestro es el de un explorador del conocimiento de los nifios
mediante su actividad espontanea y la organizacién de encuentros. Necesitamos alumnos
que sean activos, que aprendan pronto a encontrar por si mismos, en parte por actividad
espontanea y en parte por los objetos que preparamos para ellos (Wesley, 1998, p.209).

Es importante hacer referencia a las etapas del desarrollo que menciona Piaget;

especialmente el estadio de las Operaciones Concretas y las actividades afines con el



El juego, Estrategia Pedagdgica que Favorece el Aprendizaje de la Mateméatica 43

pensamiento l6gico matematico adecuadas para los estudiantes de esta edad en la cual se ubican
los estudiantes del grado segundo de primaria.

Las Operaciones Concretas (siete a once afios), se desarrollan paulatinamente
desde operaciones sencillas, como la conservacion del nimero o la longitud, hasta otras
de cierta dificultad donde aln sigue prevaleciendo la intuicion (por ejemplo, la
conservacion del volumen)... En este periodo que nos ocupa ya se es capaz de realizar
operaciones mentalmente, lo que permite plantear y resolver problemas de tipo concreto.
También comprende distintas maneras de agrupar factores integrantes en la consecucion
de una meta propuesta mediante la asociacion. De igual modo, distingue la identidad de
un ente, lo que le faculta para discernir la relacion de los restantes elementos con ese
todo. Y predomina la composicion, que determina las relaciones del todo con sus partes y
de las parte entre si (Sanchez y Fernandez, 2003, p.67).

Piaget disefia su teoria por etapas de desarrollo de acuerdo a la edad del individuo
partiendo desde el momento de su nacimiento; en cada una de ellas, identifica caracteristicas que
son relevantes en el desarrollo personal e intelectual y que se veran reflejadas en el transcurso de
la vida personal de cada individuo.

Hacia el fin del primer afio de edad, el nifio ha refinado su capacidad de
generalizar y diferenciar, al punto que los episodios experienciales especificos se
generalizan para dar paso a clases de experiencias. Cada una se distingue de las otras
mediante signos reconocidos y evoca diferentes conjuntos de secuencia de accion
sensoriomotriz, comienza a perfilarse la capacidad de razonamiento inteligente (Maier,

1989. p.119).
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Piaget, afirma que desde los 18 meses de vida del ser humano, el juego empieza a ser
vital en su existencia, empieza a imitar lo que observa en otras personas y a repetir las mismas
conductas, lo cual le resulta muy divertido; de esta forma, va adquiriendo hébitos que moldean
su personalidad.

El juego se halla cada vez menos comprometido con el contexto del medio
existente y comienza a tener sentido solo en el ambito del mundo ficticio y personal
propio del nifio. El juego ludico indica el aspecto personal y terapéutico del juego, como
si éste debiera “legalizar” un predominio de la asimilacion (Maier, 1989. p.123).

El juego, es una actividad innata del ser humano. Sin embargo, a través de la realizacion
de juegos sencillos, los nifios exploran el medio que los rodea y adquieren a través de la
manipulacion de objetos curiosos, nuevos conocimientos.

Maier (1989), afirma que segun Piaget, la vida de un nifio de los 2 a los 4 afios, consiste
en investigar su ambiente y las posibilidades de actividad que hay en él, todos los dias descubre
nuevos simbolos y el conocimiento del mundo se limita a lo que percibe del mismo (p. 127). De
ahi, la importancia de que los padres de familia interactden con sus hijos, le transmitan afecto,
seguridad y les permitan explorar y descubrir aprendizajes por sus propios medios.

Segun Piaget: El centro del juego de los nifios de 3 0 4 afios son sus propias
actividades. Por consiguiente “ganar” significa realizar eficazmente dichas actividades. A
menos que su triunfo exija la eliminacion del otro nifio, no le parece contradictorio que
varios nifios triunfen al mismo tiempo. Lo Unico que importa es contemplar exitosamente
su juego (Maier, 1989, p.133).

Los nifios muestran complacencia al cumplir una meta en un juego determinado, sin

necesidad de habérselo propuesto, con mayor razon se mostraran satisfechos, si a través de la
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realizacion de actividades que les causa agrado adquiere conocimientos que le serviran para el
buen desemperio personal en el transcurso de la vida escolar y cotidiana. Piaget afirma:

De ahi, la necesidad de incluir los juegos en los quehaceres escolares,
especialmente en las clases de matematicas, para que los estudiantes construyan sus
conocimientos en la medida en que interactian y comparten con sus compafieros y
docentes. Para los nifios de 4 a 7 afios el hecho més importante es la ampliacion del
interés social en el mundo que los rodea. EI contacto repetido con otras personas
inevitablemente reduce la egocentricidad y aumenta la participacion social. (Maier, 1989,
p.134).

Es preciso, que los estudiantes utilicen material didéctico en sus quehaceres escolares,
diferentes a los dtiles colegiales y que ademas ejecuten actividades ludicas que les permitan
indagar, despertar su curiosidad, conocer y construir nuevos aprendizajes. La manipulacion de
juguetes y la exploracion de juegos orientados con objetivos de aprendizaje en las clases de
matematica desarrollaran habilidades cognitivas en los estudiantes favoreciendo su aprendizaje.
Para Piaget:

El juego ocupa la mayoria de las horas de vigilia del nifio, pues esta actividad
sirve para consolidar y ampliar sus consolidaciones anteriores. El juego con su énfasis es
el cédmo y el porqué, se convierte en el instrumento primario de adaptacion; el nifio
transforma su experiencia del mundo en juego con rapidez. (Maier, 1989, p.127).

Sin embargo, dificilmente en las Instituciones educativas, se generan espacios para
actividades ludicas, pues el interés de la comunidad educativa radica en abarcar las tematicas
propuestas en cada uno de los periodos académicos y orientar a los estudiantes para la

presentacion de las diferentes pruebas exigidas por el MEN, de tal forma que cambiar la rutina
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de las clases puede considerarse como pérdida de tiempo 0 como recursos educativos
inadecuados. También, esto ocurre por la presion de los padres de familia de pretender que sus
hijos demuestren que la escuela si les esta ensefiando, cuando llenan las paginas de sus cuadernos
con gran cantidad de contenidos.

Facilitar espacios de juego permite al nifio conectarse con una realidad que
desconoce, experimentar con materiales de forma directa y expresiva, inventando y
recreando sus propias imagenes para conocer el mundo que lo rodea. Es en este sentido,
una oportunidad de reconocernos, de ampliar el campo de observacion y ver,
experimentar el mundo a través del lenguaje, de la presencia cotidiana de los otros... Asi
hasta explorar el habitat u comprender la presencia — ausencia, angustia y felicidad que
produce el hecho de vincularse e ir haciendo camino al andar con otros, estrechando lazos
socio — culturales mientras nos apropiamos de un lenguaje, de una identidad y una
historia (Sarlé, 2010, p.103).

Aunque existen investigaciones, aportes y contribuciones a la educacion con el fin de
mejorar la calidad y las practicas pedagdgicas, hay negligencia, miedo o rechazo por parte de los
docentes para innovar, siguiendo la rutina de las clases tradicionales; quiza sea este, uno de los
motivos por los cuales las clases de matematicas no sean del agrado de los estudiantes.

De acuerdo con Piaget, la conduccion de tipo conductista tradicional del salén de
clases ha confinado al maestro a un papel de transmisor: esas viejas concepciones
educativas, que han hecho de los maestros meros transmisores de conocimientos
elementales o muy generales, sin darles la menor oportunidad de tomar iniciativas y
menos adn de investigar y descubrir, los ha encarcelado en una posicion de muy bajo

status (Wesley, 1998, p.210).
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Asi mismo, es posible encontrar docentes, directivos docentes y algunos padres de familia
que consideran que las actividades ludicas en el colegio son pérdida de tiempo, desconociendo el
beneficio que éstas tienen para el desarrollo de las habilidades matematicas. Para ellos, lo
importante es llenar los cuadernos de tareas y ejercicios.

El papel del maestro para Piaget es el de un explorador del conocimiento de los
nifios mediante su actividad esponténea y la organizacién de encuentros. Necesitamos
alumnos que sean activos, que aprendan pronto a encontrar por si mismos, en parte por
actividad espontanea y en parte por los objetos que preparamos para ellos. (Wesley, 1998,
p.209).

2.3.2 Situacion Social del Desarrollo.

Para Lev Vygotsky, es vital en el proceso educativo, la influencia que ejercen sobre los
nifios, los adultos, los docentes, los compafieros, los familiares y la sociedad en general por sus
creencias personales, actitudes culturales y el contexto en el cual se desenvuelven.

La teoria de Vygotsky propone que la tarea principal de la educacion es facilitar a los
estudiantes actividades diversas pero productivas atendiendo al entorno en que se desenvuelven.

e Apropiarse del instrumental de aptitudes, conocimientos y valores de la

cultura para poder participar de una manera eficaz en las practicas de la sociedad

en general.

e Desarrollar la predisposicion a actuar de una manera creativa, responsable y

reflexiva al realizar su propio potencial y construir una identidad personal (Wells,

2001, p. 337).

Al respecto, sobre la situacion social del desarrollo, Olmos y Carrillo (2009) manifiestan

que desde el pensamiento Vygotskyano acerca de las interacciones que se establecen, se
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identifican conexiones entre las demandas sociales y el sistema funcional, a partir del
instrumento de mediacion que se utilice. (p.115).

Una estrategia pedagogica para mejorar las relaciones interpersonales y favorecer el
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes es el juego durante las clases, asi se hace menos
tortuosa la jornada académica y mas significativo el aprendizaje de los nifios, ya que aprenden en
la medida que se integran y comparten experiencias con su pares.

Al respecto, Bishop (2004) hace referencia que

En todas partes del mundo se juega, pero cuando queremos aprovechar los juegos,
con objetivos educativos la cosa cambia. Es verdad que siguen siendo juegos, pero se
practican con un objetivo concreto, es decir, para aprender algo. Quizas se trate de
aprender un concepto o de adquirir vocabulario nuevo, o de aprender a trabajar en grupo
0 simplemente de competir.

Los educadores de matematicas han descubierto mediante su experiencia o la
investigacion, que jugar puede ser una parte integrante del aprendizaje. Esto ha hecho del
acto de jugar y de la idea del juego una actividad de ensefianza y aprendizaje mucho mas
extendida de lo que habia sido anteriormente (Bishop, 2004, p. 21).

Teniendo en cuenta la propuesta de Vygotsky, se considera, necesario implementar
actividades novedosas para los estudiantes, como los juegos, porque con ellos se mejora el
ambiente escolar, los estudiantes se recrean y a la vez van construyen su propio conocimiento
junto a sus compafieros de clase.

Los juegos con el caracter de aprendizaje, se deben utilizar s6lo cuando estén vinculados

a una planeacion. Es decir, se busca que los juegos cumplan un rol especifico y que sean
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aplicados con espiritu critico para mantenerlos, modificarlos o sustituirlos por otros si ya no
cumplen con los objetivos propuestos.

Asi el juego solamente tiene validez si se utiliza en el momento oportuno y ello
esta determinado por su caracter de reto, por el interés del alumno y por el objetivo
propuesto. Jamas se debe introducir antes de que el alumno muestre madurez para
superarlo y nunca cuando el alumno muestre cansancio por la actividad o tedio por los
resultados (Antunes, 2005, p.34).

El juego es una actividad cooperativa colaborativa que favorece el aprendizaje
significativo porque los estudiantes intercambian opiniones y experiencias, cada uno de ellos
tiene acervos culturales y pre saberes que exteriorizaran libremente permitiendo de esta manera
construir el conocimiento en la medida de sus capacidades e intereses personales.

Algunas investigaciones han demostrado que la implementacion de los juegos en
matematicas, ofrecen resultados favorables y un impacto positivo en el campo educativo porque
despierta en los estudiantes, interés y motivacion para desarrollar las actividades que se les
propongan.

La psicologia moderna afirma desde hace afos que el juego “es una actividad necesaria
para el desarrollo cognoscitivo del alumnado, ya que le proporciona el conocimiento de si mismo
y una exigencia no complicada, en especial cuando las actividades propuestas por el profesorado
tienen un caracter repetitivo y escasamente creativo” (Segarra, 2007, p.38).

2.3.3 Aprendizaje Significativo.

Con la estrategia pedagdgica propuesta en este trabajo de investigacion se busca generar
en los estudiantes aprendizaje significativo en relacion con la competencia matematica. Al

respecto, el psicélogo y pedagogo estadounidense David Paul Ausubel es un referente importante
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de la psicologia constructivista. En su teoria hace énfasis en la importancia de fundamentar la
ensefianza en los pre-saberes de los estudiantes y convoca a orientar la labor docente y el proceso
de formacion en las instituciones educativas hacia la busqueda de experiencias de vida que
enriquezcan al nifio desde la escuela sin perder de vista el entorno donde él se desenvuelve.
Ausubel, Novak, y Hanesian (1987), afirma “El factor mas importante que influye en el
aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averigiiese esto y enséfiese consecuentemente” (p.1).

En opinion de David Ausubel, el aprendizaje significativo es el proceso por el

cual los nuevos conocimientos se relacionan con conocimientos pertinentes, previamente

existentes en la estructura mental del sujeto, Ilamada estructura cognitiva. Los

conocimientos previos proporcionan comprension y significacion a los nuevos datos, que
se perciben y se representan mentalmente a la luz de estas informaciones. Estos se
almacenan algo modificados, es decir, reestructurados, y a su vez modifican la

informacion existente en la estructura cognoscitiva (Correa, 1996, p.39).

Es importante recalcar que la propuesta del presente trabajo investigativo es
correspondiente con el modelo pedagdgico Institucional Salesiano: Aprendizaje Significativo.
Por lo tanto, con la implementacion de este proyecto, se pretende que los estudiantes adquieran
habilidades y destrezas para realizar actividades y mejorar el aprendizaje y la adquisicion de
competencias matematicas.

Los ejes tematicos del area, son de gran utilidad para el buen desempefio en la vida
cotidiana, no solo en el aspecto académico, sino en sus practicas laborales, econdémicas, sociales,
personales y en cada una de las actividades que realizara en el transcurso de la vida porque los
numeros, las cuentas, los valores, las medidas y magnitudes entre otros conceptos matematicos

que los estudiantes aprenden en el ambito escolar, les serviran para constituirse en ciudadanos
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competentes. Asi lo manifiesta (Cantoral, 2000) “Aprender matematicas es el resultado de
construcciones sucesivas, cuyo objetivo es garantizar el éxito de nuestra actuacion ante una cierta
situacion” (p.26).

En esto consiste el aprendizaje significativo, en 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, comparto la
afirmacion de David Ausubel: “El aprendizaje significativo confiere la construccion de
nuevos conocimientos y la variacion de las estructuras ideativas en funcion de las
recientes apropiaciones” (Sanchez y Fernandez, 2003, p.65).

Se infiere que el aprendizaje sea significativo ocurre si hay disposicion tanto de los
estudiantes como de los docentes, de tal manera que el proceso sea reciproco, bidireccional y
consensuado; a si mismo los recursos materiales utilizados para tal proposito deben ser
especificos, correspondientes al objetivo primordial de la clase.

Es obvio, por tanto, que en lo concerniente a los resultados del aprendizaje
significativo en el salon de clases, la disponibilidad, y otras propiedades importantes, de
contenidos relevantes en las estructuras cognoscitivas de diferentes alumnos constituyen
las variables y determinantes mas decisivos de la significatividad potencial. De ahi que la
significatividad potencial del material de aprendizaje varie no sélo con los antecedentes
educativos, sino con factores como la edad, el coeficiente intelectual, la ocupacion y
pertinencia a una clase social y cultura determinadas (Ausubel, Novak, y Hanesian, 1987,
p.50).

Cabe resaltar que Ausubel clasifica tres tipos de aprendizaje significativo puesto que son

determinantes en el momento de orientar los propdsitos especificos de las practicas pedagogicas.
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El aprendizaje de representaciones, en el cual todo tiene un nombre y éste
significa lo que su referente le implica para el estudiante en particular; el aprendizaje de
proposiciones, el cual sugiere captar el significado de nuevas ideas expresadas en forma
de proposiciones verbales y el aprendizaje de conceptos el cual requiere ideas, unidades
genéricas o categoricas, simbolos, entre otros (Ausubel, Novak, y Hanesian, 1987, p. 53).
Estos tipos de aprendizaje son esenciales en la ensefianza de las competencias

matematicas ya que cada estudiante adopta su propio estilo en el momento de atender las
instrucciones y orientaciones en las clases; se estan buscando caminos diferentes a los
tradicionales porque se quiere dejar de favorecer la repeticion y la memorizacién, asi como la
provocacion de aprendizajes reales y con sentido para los estudiantes, a partir de intervenciones
pedagdgicas que dinamicen las clases y contribuyan con la construccion de conocimientos.

2.3.4 Teorias del Juego.

En todas las culturas, desde temprana edad, de generacion en generacion, por necesidad o
por conviccion, el juego es parte esencial e imprescindible de la condicion humana, ya sea que se
desarrolle con una intencionalidad o que se dé espontaneamente en determinadas situaciones y
momentos de la vida. Por ello, “El juego es el mejor camino de iniciacion al placer estético, el
descubrimiento de la individualidad y la meditacion individual” (Antunes, 2006, p.32).

Moor (1977), cita a Willian Stern para hablar sobre las teorias del juego, presente, futuro
y del contenido.

Teoria del presente. Es evidente que en algunas ocasiones, en las aulas de clase,
los estudiantes se tornan demasiado inquietos; se dice jocosamente que necesitan quemar
energias estancadas. Cuando la reserva de fuerzas de que dispone en cada caso, no ha

sido agotada completamente por las exigencias de la vida, las energias sobrantes tienen
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que buscar una salida y por esto, se descargan en actividades que no van dirigidas a metas

reales, es decir en el juego.

La teoria del futuro y teoria del contenido advierten sobre algunas actuaciones de
los nifios, en cuanto a su comportamiento y la pretension obsesiva de querer jugar e
interrumpir en horas de clase.

En la Teoria del Contenido, se quiere basar el juego en el instinto de imitacion o
se relaciona con la posibilidad de ampliacién de la esfera del yo. Con el juego se puede
compensar los sentimientos de inferioridad. Quizas, para el estudiante, el juego es una
forma de escapar de la rutina o dispersar la atencion de los otros, cuando estd confundido
o pierde interés en el tema que se esta presentando en clase (Moor, 1977, p.17).

Moor, (1977), cita a Stanley Hall, quien con la teoria del pasado, plantea que: “en los

juegos de los nifios vuelven a revivir las formas primitivas del ser humano” y en la Teoria

del futuro: “ponen el acento en el hecho de que en el juego se puede preparar lo que esta

por llegar”. (Moor, 1977, p.18).

Este trabajo de investigacion tiene como principal proposito develar que el juego bien
estructurado resulta ser una estrategia pedagdgica favorecedora del aprendizaje de la matematica.
Al respecto, Jerome Bruner, citado por Linaza, J. (1984) defiende también la importancia del
juego en las actividades escolares, delineando conceptos que resaltan los multiples beneficios
que emergen de la puesta practica: el juego es una actividad que no tiene consecuencias
frustrantes, es una actividad IGdica 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 (p.212).
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De igual manera, Bruner, exterioriza la importancia de utilizar juegos de construccion en
las clases, con el proposito de asentir a los estudiantes disefiar elaboraciones méas complejas
sobre un determinado tema. “Las secuencias de juego mas largas, mas ricas y mas elaboradas, se
producen con materiales de estructura experimental que permiten al nifio construir algo” (Linaza,
1984, p. 217).

Bruner, citado por Linaza, (1984) afirma que es necesario la presencia de un adulto en el
desarrollo de las actividades. En este caso, el docente para que certifique que los nifios proveen
de un ambiente estable, que al mismo tiempo verifique la seguridad y suministre la informacion
necesaria para desarrollar las actividades con juegos (p.217).

Sin embargo, la presencia del docente no puede ser intimidatoria, imponente, ni
censurable, tampoco puede perturbar el juego; al contrario debe ser el estimulo y apoyo que
motiva, disipe inquietudes, resuelva situaciones y celebre los éxitos alcanzados en el transcurso
de las acciones.

El juego como experiencia cultural, es un sendero abierto a las posibilidades, a los

suefios, al sin sentido, a la incertidumbre, al caos, a los acontecimientos, a los saberes y

por lo tanto a la creatividad humana. El juego en este sentido es un espacio para la

posibilidad, para la libertad, para la creacion y para el sin sentido. (Jiménez, 2003, p.73).

Es relevante establecer la diferencia entre juego y lGdica para poder desarrollar las

actividades planeadas en el proyecto pedagdgico.

La ludica como parte fundamental de la dimension humana, no es una ciencia, ni
una disciplina y mucho menos una nueva moda. La ludica es mas bien una actitud, una
predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en

la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute,
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goce, acompafiado de la distension que producen actividades simbdlicas e imaginarias

como el juego. La chanza, el sentido del humor, el arte y otra serie de actividades (sexo,

baile, amor, afecto), que se produce cuando interactuamos con otros, sin mas recompensa

que la gratitud que produce dichos eventos. Al parecer la mayoria de los juegos son

ludicos, pero la ltdica no s6lo se reduce a la pragmatica del juego (Jiménez, 2000, p. 2).

En determinadas ocasiones de la vida, las actividades ludicas aparecen sin que haya un
proposito inicial ni objetivos propuestos, son acciones indispensables que se realizan por
diversion para evitar el stress, el cansancio, la rutina diaria, se dan en algunas ocasiones sin
necesidad de seleccionar un lugar, un tiempo, un espacio, quizas ni siquiera se eligen las
personas con quien realizarlas.

Por lo tanto, existe una gran diferencia entre las actividades ludicas con caracter
exclusivamente recreativo y, el juego como estrategia pedagdgica para desarrollar procesos de
ensefianza aprendizaje; sin embargo en la implementacion del juego en las clases de
matematicas, se considera relevante los dos aspectos: juego y ludica. De esta manera, los
estudiantes encuentran interés y motivacion al realizar las actividades propuestas.

El elemento que separa a un juego pedagdgico de otro de caracter sélo ludico es
que los juegos pedagdgicos se desarrollan con la intencion explicita de provocar un
aprendizaje significativo, estimular la construccion de un nuevo conocimiento y, de modo
principal, suscitar el desarrollo de una habilidad operatoria (Antunes, 2006, p.33).
2.3.4.1 Clasificacion de los juegos.

Entre la variedad de juegos que existen, se considerd que la clasificacion que Martin et al.
(2000), hace sobre los juegos, aporta efectos positivos a la educacion y esta en coherencia con la

propuesta de Stern y Bruner. Bajo esta premisa, se seleccionaron cinco clases de juegos, que
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seran los que apoyaran el plan de accion para el trabajo de campo con los estudiantes en esta
investigacion.

2.3.4.1.1 Juegos de Habilidad.

Estos juegos hacen referencia al aprovechamiento de una habilidad o destreza especifica
de cada participante, ya sean de aptitud mental o fisica.

2.3.4.1.2 Juegos de Calculo.

Estos juegos son generalmente los mas cercanos al campo de las matematicas por cuanto
se trata de propuestas que implican en algunos casos la aplicacion de operaciones para resolver
una pregunta o situacion problematica y en otros, operaciones de pensamiento logico.

2.3.4.1.3 Juegos de Azar.

Esta clase de juegos se asocian con aquéllos que se ejecutan en los casinos, pero resultan
ser muy interesantes cuando se les aplica el elemento educativo, puesto que los seres humanos
gustan de la competencia y obtener premios asi como jugar con astucia para evitar el castigo o
las penitencias.

2.3.4.1.4 Juegos de Estrategia.

Son aquéllos que estan disefiados para competir en solitario o entre varios participantes
exigiéndoles unas metas a partir del cumplimiento de planificacion y reglas preestablecidas. Es
asi, que en la actualidad se cuenta con los videojuegos de distintos temas algunos incluso con
elementos de violencia influyendo en las emociones de quienes participan. Para efecto del
trabajo de campo de este proyecto se tomaran los juegos estratégicos que implican el uso de

tableros o juegos de mesa.
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2.3.4.1.5 Juegos de Rol.

Es comun que los nifios y nifias estando en grupos y en situacion de libertad, imiten
jugando a la familia (asumiendo los roles de papé, mama, abuelos, hermanos, etc.) o a la escuela
(asumiendo el rol de profesor o profesora, de estudiantes responsables, irresponsables,
disciplinados e indisciplinados) u otras situaciones segun su contexto. El juego de roles requiere
un escenario que simule la realidad, un lider y conversatorio inicial para llegar a acuerdos.

2.3.5 Didactica de la Matemética.

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

Es preciso resaltar que es el docente quien dirige el proceso de ensefianza y por lo tanto
debe recurrir a diversas herramientas y estrategias debidamente planeadas y organizadas para
proponer actividades que faciliten en los estudiantes el aprendizaje. En este caso, se esta
proponiendo el juego como estrategia pedagogica para que ocurra el aprendizaje con significado.
Cabe citar nuevamente a Nérici, (1985) quien expresa:

No existe una "mejor técnica de ensefianza™ en términos absolutos y determinable

a priori; pero, dentro de las circunstancias inmediatas de la realidad es siempre posible

determinar cual es, en cada caso, la técnica de ensefianza mas factible y aconsejable; para

eso se exige comprender y discernir todos los datos de la situacion real e inmediata sobre

la que se va a actuar (p. 28).

Este trabajo esta directamente relacionado con la didactica de la matematica, puesto que
parte de una problematica relacionada con su aprendizaje y su ensefianza. Al respecto, Arteaga y

Macias (2016), la conciben como la disciplina que relaciona los procesos de ensefianza y
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aprendizaje de la matemaética proporcionando al docente de las herramientas que se requieren
para su ejercicio de la docencia en esta area del conocimiento (p. 20). Por lo tanto, se obliga a
proveer al estudiante de todas las herramientas necesarias para que pueda resolver una situacion
a través de una nocion matematica.

La didactica de la matematica exige en la actualidad, la aplicacion de nuevas estrategias
pedagogicas, puesto que a los estudiantes se les dificulta su aprendizaje y concentrarse en las
actividades del area, pues su interés esta puesto en actividades que les resulta mas interesantes y
entretenidas; es necesario replantear la metodologia de ensefianza para motivar a los estudiantes
a mejorar su proceso educativo. Asi lo plantea Cantoral (2000)

Para que haya aprendizaje y ensefianza, es necesario que el conocimiento sea un
objeto importante, casi esencial de la interaccion entre el profesor y sus alumnos, es decir,

que el conocimiento sea una manifestacion importante de los “juegos” de la escuela. (p.

27).

Por esto, es importante que todos los miembros de la comunidad educativa tengan
claridad sobre el concepto y el objetivo que persigue la didactica.

La didactica crea situaciones experimentales, organiza instrumentos de observacion,
reflexiona sobre aprendizajes y algunas practicas contractuales de la ensefianza, le explica

a las otras ciencias sus avances Yy les facilita una mayor comprension de hecho escolar, en

su parte de saber y saber hacer (Zambrano, 2005, p.57).

2.3.6 Lineamientos Curriculares de Matematicas.

El MEN para apoyar la educacion que se debe ofrecer a través del conjunto de areas
fundamentales y obligatorias establecidas en la Ley 115 y reglamentadas en el Decreto 1860,

genero un conjunto de orientaciones de caracter epistemoldgico, pedagogico y curricular para
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cada una de las areas. Estas orientaciones las presentd en una serie de documentos, llamados
Lineamientos Curriculares.

Los lineamientos curriculares (1998), constituyen una propuesta en permanente proceso
de revision y cualificacidn, los cuales sirven para motivar a los docentes a analizar, discutir y
hacer proyecciones en torno al mejoramiento de la calidad de la educacion en los diferentes
grados, tanto en primaria como en secundaria y media y, para cada una de las areas del
conocimiento.

Para el caso de la Matematica, existen las respectivas orientaciones, en las cuales se invita
a reflexionar sobre su utilidad, qué se debe abordar, para qué se ensefian y como deben
desarrollarse. En los lineamientos curriculares de Matematicas, se hacen mencién a referentes
curriculares.

Referentes Curriculares. EIl MEN (1998) propone que la matematica se oriente hacia la
consecucion de aprendizajes que logren un mayor alcance y sean mas duraderos. Ademas, que no
solo se enfatice en aprendizaje de conceptos y procedimientos, sino en procesos de pensamiento
que sean utiles. Se espera que los estudiantes al desarrollar su capacidad de pensamiento y de
reflexion logica, adquieran instrumentos que le ayuden a explotar la realidad, representarla,
explicarla y predecirla; en suma para actuar en ella y para ella. En la Figura 8 se presenta la
estructura curricular de Matematicas que propone el MEN para su ensefianza en los niveles de

educacion pre-escolar, basica y media. (p.18).
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Figura 8. Estructura curricular de la Matematica.

Elaboracién, comparacion y

ejercitacion de procedimientos

Fuente: Elaboracion propia

2.3.7 Estandares Basicos de Competencias en matematicas de primero a tercero
primaria.

Hacia el afio 2006, el Gobierno Nacional para continuar con su politica de la Revolucion
Educativa, el MEN y representantes de diferentes entidades educativas del pais, construyeron el
conjunto de criterios u orientaciones sobre aquellos elementos, que los estudiantes deberian saber
y saber hacer con lo que aprendieran en las &reas de Lenguaje, Matemaética, Ciencias Naturales,
Ciencias Sociales y Ciudadania. A estas orientaciones los llam¢ Estandares Basicos de
Competencia y que en coherencia con los lineamientos curriculares establecen las competencias
para cada uno de los pensamientos alli definidos.

A continuacion se relacionan los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas
(MEN, 2006) para el conjunto de grados de primero a tercero toda vez que el grado de

intervencion se encuentra en este nivel de educacion basica; se trata de las competencias para
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desarrollar cada uno de los pensamientos matematicos contemplados en los lineamientos

curriculares de matematicas.

Pensamiento Numeérico y Sistemas Numéricos

Reconozco significados del niumero en diferentes contextos (medicion, conteo,
comparacion, codificacion, localizacion entre otros).

Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros, en diferentes contextos y
con diversas representaciones.

Describo situaciones que requieren el uso de medidas relativas.

Describo situaciones de medicidn utilizando fracciones comunes.

Uso representaciones —principalmente concretas y pictoricas— para explicar el valor
de posicion en el sistema de numeracion decimal.

Uso representaciones —principalmente concretas y pictoricas— para realizar
equivalencias de un namero en las diferentes unidades del sistema decimal.
Reconozco propiedades de los nimeros (ser par, ser impar, etc.) y relaciones entre
ellos (ser mayor que, ser menor que, ser multiplo de, ser divisible por, etc.) en
diferentes contextos).

Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicion y de
transformacion.

Resuelvo y formulo problemas en situaciones de variacion proporcional.

Uso diversas estrategias de céalculo (especialmente calculo mental) y de estimacion
para resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

Identifico si a la luz de los datos de un problema, los resultados obtenidos son 0 no

razonables.
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Identifico regularidades y propiedades de los nimeros utilizando diferentes

instrumentos de calculo (calculadoras, dbacos, bloques multibase, etc. (p.80).

Pensamiento Espacial y Sistemas Geometricos

Diferencio atributos y propiedades de objetos tridimensionales

Dibujo y describo cuerpos o figuras tridimensionales en distintas posiciones y
tamanos

Reconozco nociones de horizontalidad, verticalidad, paralelismo y perpendicularidad
en distintos contextos y su condicion relativa con respecto a diferentes sistemas de
referencia.

Represento el espacio circundante para establecer relaciones espaciales

Reconozco y aplico traslaciones y giros sobre una figura

Reconozco y valoro simetrias en distintos aspectos del arte y el disefio

Reconozco congruencia y semejanza entre figuras (ampliar, reducir)

Realizo construcciones y disefios utilizando cuerpos y figuras geométricas
tridimensionales y dibujos o figuras geométricas bidimensionales

Desarrollo habilidades para relacionar direccién, distancia y posicion en el espacio.

Ministerio de Educacion de Colombia (p. 80).

Pensamiento métrico y Sistema de medidas

Reconozco en los objetos propiedades o atributos que se puedan medir (longitud,
area, volumen, capacidad, peso y masa) y, en los eventos, su duracion.

Comparo y ordeno objetos respecto a atributos medibles

Realizo y describo procesos de medicion con patrones arbitrarios y algunos

estandarizados, de acuerdo al contexto
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e Analizo y explico sobre la pertinencia de patrones e instrumentos en procesos de
medicion

¢ Realizo estimaciones de medidas requeridas en la resolucién de problemas relativos
particularmente a la vida social, econémica y de las ciencias

e Reconozco el uso de las magnitudes y sus unidades de medida en situaciones aditivas
y multiplicativas (p. 81).

Pensamiento aleatorio y sistema de datos

e Clasifico y organizo datos de acuerdo a cualidades y atributos y los presento en tablas

e Interpreto cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno escolar

e Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos

e Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y
diagramas de barras

e ldentifico regularidades y tendencias en un conjunto de datos

e Explico desde mi experiencia la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de eventos
cotidianos

e Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de otro

e Resuelvo y formulo preguntas que requieran para su solucion coleccionar y analizar
datos del entorno préximo. Ministerio de Educacién de Colombia (MEN, 2006, p. 80
-81).

Pensamiento Variacional y Sistemas Algebraicos y Analiticos

e Reconozco y describo regularidades y patrones en distintos contextos (numeérico,

geomeétrico, musical, entre otros)
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e Describo cualitativamente situaciones de cambio y variacion utilizando el lenguaje

natural, dibujos y graficas

e Reconozco y genero equivalencias entre expresiones numéricas y describo coémo

cambian los simbolos aunque el valor siga igual

e Construyo secuencias numéricas y geomeétricas utilizando propiedades de los nimeros

y de las figuras geométricas (p. 81).

2.3.8 Derechos Basicos de Aprendizaje para matematicas grado segundo.

En el 2015, el Gobierno Nacional present6 una nueva herramienta pedagogica para
maestros y padres de familia donde expresaba lo basico que un nifio debe saber en matematicas y
lenguaje en cada grado y desde primero hasta once; se traté de los Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA). La propuesta resultd muy interesante por cuénto definia los presaberes que
debian tener los estudiantes con respecto al grado anterior, los conocimientos que iba a
desarrollar en el presente grado asi como los conocimientos basicos que requeria para ingresar al
siguiente grado; saber esto, ayudaria a que las instituciones y los padres de familia fueran
monitoreando el proceso de aprendizaje.

En el afio 2018, el MEN present6 la segunda version para las areas de Matematica y
Lengua Castellana y los DBA para Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y el nivel de
Transicion. A continuacion se referencian los derechos basicos de aprendizaje del area de
matematicas para el grado segundo primaria, los cuales fortalecen la ensefianza a traves de
practicas pedagogicas innovadoras en el aula y, permiten a los estudiantes y padres de familia
que conozcan las competencias que se deben alcanzar en este grado.

1. Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos (de composicion,

transformacion y relacion) que involucren la cantidad en una coleccion, la medida de
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magnitudes (longitud, peso, capacidad y duracion de eventos) y problemas
multiplicativos sencillos.

2. Utiliza diferentes estrategias para calcular (agrupar, representar elementos en
colecciones, etc.) o estimar el resultado de una suma y resta, multiplicacion o reparto
equitativo.

3. Utiliza el Sistema de Numeracién Decimal para comparar, ordenar y establecer
diferentes relaciones entre dos 0 méas secuencias de nimeros con ayuda de diferentes
recursos.

4. Compara y explica caracteristicas que se pueden medir, en el proceso de
resolucién de problemas relativos a longitud, superficie, velocidad, peso o duracion de los
eventos, entre otros.

5. Utiliza patrones, unidades e instrumentos convencionales y no convencionales en
procesos de medicion, calculo y estimacion de magnitudes como longitud, peso,
capacidad y tiempo.

6. Clasifica, describe y representa objetos del entorno a partir de sus propiedades
geométricas para establecer relaciones entre las formas bidimensionales y
tridimensionales.

7. Describe desplazamientos y referencia la posicion de un objeto mediante nociones
de horizontalidad, verticalidad, paralelismo y perpendicularidad en la solucion de
problemas.

8. Propone e identifica patrones y utiliza propiedades de los nimeros y de las

operaciones para calcular valores desconocidos en expresiones aritméticas.
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9. Opera sobre secuencias numéricas para encontrar nimeros u operaciones faltantes
y utiliza las propiedades de las operaciones en contextos escolares o extraescolares.

10. Clasifica y organiza datos, los representa utilizando tablas de conteo, pictogramas
con escalas y graficos de puntos, comunica los resultados obtenidos para responder
preguntas sencillas.

11. Explica, a partir de la experiencia, la posibilidad de ocurrencia o no de un evento
cotidiano y el resultado lo utiliza para predecir la ocurrencia de otros eventos. Ministerio
de Educacion de Colombia (MEN, 2017, p. 15-86).

2.3.9 Estrategia Pedagdgica.

Teniendo en cuenta que los estudiantes presentan diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje y que la educacion del siglo XXI procura que los educandos desarrollen
competencias para la vida laboral, es necesario implementar estrategias pedagogicas que cubran
las necesidades educativas de todos, de tal forma que los objetivos propuestos en educacion sean
satisfactorios. Sin embargo, es preciso resaltar que los estudiantes de este siglo estan
demandando cambios sustanciales, en la forma como se les oriente el aprendizaje; por esto, es
necesario pasar de la ensefianza tradicional a una que sea mas dinamica, que movilice el
pensamiento y tenga significado para ellos, es decir que efectivamente conduzca a aprendizaje
significativo. Al respecto, es importante revisar la nocion de estrategia pedagogica o estrategias
de ensefianza.

Las estrategias de ensefianza son el conjunto de decisiones que toma el docente para
orientar la ensefianza con el fin de promover el aprendizaje de sus alumnos. Se trata de

orientaciones generales acerca de como ensefiar un contenido disciplinar considerando
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qué queremos que nuestros alumnos comprendan, por qué y para qué (Anijovich, y Mora,

2009, p.4).

2.3.10 Secuencia Didéctica.

El MEN convoca cambiar el modelo educativo tradicional basado en contenidos
tematicos por procesos de formacion y aprendizaje apoyado en competencias, para tal efecto ha
propuesto la implementacion de secuencias didacticas. La secuencia didactica es una
metodologia que permite la mediacion de situaciones significativas para que los educandos
construyan el aprendizaje.

Las secuencias didacticas del area de matematicas tienen el propdsito de ayudar al
docente en la planeacion y ejecucién de varias sesiones de clase, y estan desarrolladas
desde la perspectiva del aprendizaje basado en la resolucion de problemas y la
indagacion. Se trata entonces de un material que facilitara al docente que trabaja reflexiva
y criticamente, enriquecer sus conocimientos didacticos del contenido matematico, y al
estudiante encontrar el sentido y el significado de lo que esta aprendiendo, un proposito
que involucra tanto los contenidos a ensefiar como la didactica para hacerlo (MEN, 2013,
p. 9).

En este sentido, Diaz Barriga (2013), expone que en las secuencias didacticas, se
determinan una serie de actividades que mantienen un orden interno y que el docente utilizando
los saberes previos de los estudiantes y el contexto donde se desenvuelven, los logra vincular a la
nueva informacion de manera significativa, “la secuencia demanda que el estudiante realice
cosas, no ejercicios rutinarios y monotonos, sino acciones que vinculen sus conocimientos y

experiencias previas” (p.4).
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En este trabajo de investigacion, se tienen en cuenta los tres tipos de actividades que
siguen la linea de una secuencia didactica, estas actividades son apertura, desarrollo y cierre.

El sentido de las actividades de apertura es variado, en un primer momento
permiten abrir un clima de aprendizaje, (...) o bien, abrir una discusion en pequefios
grupos; las actividades de desarrollo tienen la finalidad de que el estudiante interaccione
con una nueva informacion, las actividades de cierre se realizan con la finalidad de

realizar una integracion del conjunto de tareas realizadas (Diaz, 2013, p. 21).

2.3.11 Proyecto Pedagogico de Aula (PPA).

“Los proyectos pedagdgicos de aula asi entendidos pueden ser 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).

Para el presente estudio se ha disefiado un Proyecto pedagdgico de aula denominado:
Aprendiendo y jugando con las matematicas, en el cual se plantean diez juegos pedagogicos
encaminados a mejorar el aprendizaje de las competencias y pensamientos matematicos,
teniendo como base los ejes curriculares programados para grado segundo en los derechos
basicos de aprendizaje, los estandares curriculares de competencias y la malla curricular de
matematicas del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela.

2.4 Marco conceptual

A continuacion se presenta a modo de glosario los principales conceptos que serviran de

ruta de navegacion en este trabajo de investigacion y que estuvieron expuestos en el marco

tedrico fundamentados en referentes importantes de la comunidad académica.
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Aprendizaje significativo. Es aquel que conduce a la creacion de estructuras de
conocimiento mediante la relacion sustantiva entre la nueva informacion y las ideas
previas de los estudiantes (Diaz y Hernandez, 2001, p.39).

Competencia. Capacidad de usar los conocimientos en situaciones distintas de
aquellas en las que se aprendieron (MEN, 2006, p. 12).

Didéctica. “Es la disciplina pedagdgica de caracter practico y normativo que tiene
por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto es, la técnica de dirigir y orientar
eficazmente a los alumnos en su aprendizaje” (Nérici, 1985. p. 27).

Didéactica de las Matematicas. Disciplina que se interesa por todos los aspectos
que forman parte del proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica, facilitando a los
maestros herramientas necesarias para impartir la docencia sobre cimientos consistentes,
orientandole en el ejercicio de su profesion (Arteaga y Macias, J. 2016.p.20)

El juego. Es una accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun pautas absolutamente obligatorias aunque
libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafado de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida real
(Mercado, 2015, p. 29).

Estrategias de aprendizaje. Procedimientos (conjunto de pasos, operaciones o
habilidades) que un aprendiz emplea en forma consciente, controlada e intencional como
instrumentos flexibles para aprender significativamente y solucionar problemas (Diaz y
Hernandez, 2001, p.234).

Matematicas. Constituye una de las ciencias mas antiguas de la humanidad, se le

puede considerar como la ciencia de los nimeros y las demostraciones. Es creacion de la
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mente humana basada en hechos. Estan constituidas por un conjunto de conocimientos
mediante los cuales los seres humanos interpretamos aspectos de la realidad y resolvemos
problemas que se nos presentan en la vida cotidiana. Las matematicas han contribuido al
desarrollo de los seres humanos, especialmente al desarrollo tecnoldgico y cientifico
(Abdon, 1999, p.17).

Pensamiento matematico: es una reflexion espontanea que los matematicos
realizan sobre la naturaleza de su conocimiento y sobre la naturaleza del proceso de
descubrimiento e invencién en matematicas (Cantoral, 2000, p.19).

Secuencia Didactica: Es un conjunto articulado de actividades de aprendizaje y
evaluacion, que con la mediacion de un docente, buscan el logro de determinadas metas
educativas, considerando una serie de recursos. En la practica, esto implica mejoras
sustanciales de los procesos de formacion de los estudiantes, ya que la educacion se
vuelve menos fragmentada y se enfoca en metas (Tobon, Pimienta, y Garcia, 2010, p.35).
Lo abordado en el presente capitulo, el trabajo de investigacion queda fundamentado con

los elementos tedricos relevantes y sobre los cuales se procedera a definir la estrategia
pedagdgica para favorecer el aprendizaje de las matematicas en el grado segundo del Instituto
Tecnoldgico Salesiano especificamente a través del juego. El recorrido por diferentes autores
permitio establecer el bagaje tedrico clave para continuar con la ruta y metodologia de la

investigacion.
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Capitulo 3. Disefio Metodolégico

Este capitulo tiene como propdsito informar al lector sobre el método de investigacion
que orienta el estudio, la poblacion y muestra con la cual se desarroll6 el trabajo, asi como las
técnicas e instrumentos seleccionados para la recoleccion de los datos y de la informacion
relevante, constituyéndose en insumos para el analisis de los resultados y establecer conclusiones
segun los objetivos propuestos.

Es importante tener en cuenta que el ejercicio investigativo es “un conjunto de procesos
sistematicos, criticos y empiricos que se aplican al estudio de un fenémeno” (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2010, p. 4).

3.1 Metodo de Investigacion.

El presente estudio se enmarca en el paradigma de la Investigacion cualitativa y
corresponde a una Investigacion Accion, con método inductivo y estrategia descriptiva. “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”
(Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2014, p.358). Se recurre a la investigacion cualitativa toda
vez que se intervendra directamente en el contexto escolar, en el aula de clase y se aprovecharan
los espacios deportivos de la Institucion.

El proposito fundamental de este proyecto, se centra en realizar experiencias que ayuden
a recoger informacion sobre la aplicacion del juego como estrategia pedagogica en el
mejoramiento del aprendizaje de la matematica; por esto, el estudio se caracteriza como
Investigacion Accion (1-A) para dar respuesta a la pregunta relacionada sobre cémo favorecer el

aprendizaje de la matematica en estudiantes de segundo grado.
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“La investigacion accion es vista como una indagacion practica realizada por el
profesorado, de forma colaborativa, con la finalidad de mejorar su practica educativa a través de
ciclos de accion y reflexion” (Latorre, 2005.p.24).

Es indudable que este tipo de trabajos fortalecen la calidad educativa puesto que “la
investigacidn-accion se relaciona con los problemas practicos cotidianos experimentados por los
profesores, en vez de con los “problemas teoricos” definidos por los investigadores puros en el
entorno de una disciplina del saber” (Elliott, 1990. p. 24).

El andlisis de los resultados de las diferentes pruebas de matematicas aplicadas a los
estudiantes, generara la necesidad de implementar estrategias que favorezcan el aprendizaje de
los contenidos del area. “Una vez concebida la idea del estudio, el investigador debe
familiarizarse con el tema en cuestion. Aunque el enfoque cualitativo es inductivo, necesitamos
conocer con mayor profundidad el “terreno que estamos pisando” (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2014, p.358).

La estrategia utilizada para este propdsito es descriptiva dado que “Los estudios
descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas,
grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis y
describe tendencias de un grupo o poblacién” (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2010, p.80).

3.1.1 Proceso de la Investigacion.

El proceso que se sigue en esta investigacion-accion es el modelo de Kemmis que esta
“...integrado por cuatro fases 0 momentos interrelacionados: planificacion, accién, observacion
y reflexion. Cada uno de los momentos implica una mirada retrospectiva, y una intencion

prospectiva que forman conjuntamente una espiral autorreflexiva de conocimiento y accion”
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(Latorre, 2005, p.35). En la Figura 9 se plasma las fases que propone Kemmis para realizar un

proyecto de investigacion-accion.

REFLEXION
Evaluacién

Figura 9. Fases del proyecto de investigacion-accion adaptado del modelo de Kemmis

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacién se describen cada una de las fases implementadas en el trabajo
investigativo segin el modelo seleccionado.

Primera fase — Planificacion: el proposito en este ciclo es diagnosticar las fortalezas y
las debilidades que presentan los estudiantes del grado segundo primaria del Instituto Salesiano
Eloy Valenzuela Sede C en las diferentes competencias matematicas. Para tal efecto, se aplicara
una prueba diagnostica mediante la cual se evidenciard el nivel de conocimientos previos de cada
uno de los educandos y del grupo en general. Esta prueba se tomé del banco de pruebas disefiado
por el Ministerio de Educacién Nacional para segundo grado.

Segunda fase — Accion: Una vez analizados los resultados de la prueba diagnostica se
planificaran las actividades, coherentes con los teoéricos seleccionados, la metodologia y las

técnicas mas adecuadas, que permitan la intervencién pedagdgica con los estudiantes.
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Tercera fase — Observacion: Se procedera a ejecutar las actividades planificadas y a
comprobar su efectividad, registrando en el diario de campo el desarrollo de cada intervencion
educativa, tamizando tanto logros como dificultades para dinamizar el proceso de investigacion e
ir dilucidando sobre el cumplimiento de los objetivos propuestos.

Cuarta fase — Reflexion: Se evaluara el proceso realizado en cada una de las fases
anteriores y en cada una de las intervenciones pedagdgicas, a fin de analizar y conceptuar sobre
las categorias que se identifiquen antes y durante el desarrollo de la investigacion. Asi mismo,
esta fase permitira fortalecer la investigacion y concretar el cumplimiento de la propuesta,
exponer apreciaciones, replantear e identificar aspectos que requieran correcciones para mejorar
el proceso pedagdgico con los estudiantes.

3.2 Poblacién, Participantes y Seleccion de la Muestra

La poblacidon para este propdsito sera el grupo 2-1 conformado por 34 estudiantes de
segundo primaria de la Sede C del Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela, jornada de
la mafiana, de la ciudad Bucaramanga — Santander y del cual la investigadora se desempefia
como docente y directora; este grupo esta conformado por 10 nifias y 24 nifios, cuyas edades
oscilan entre los seis y nueve afios. Cabe resaltar que es el tnico grupo de segundo grado de
primaria que se encuentra en la Sede C en esta jornada; por lo tanto se tomara todo el grupo para
formalizar el estudio, teniendo en cuenta que “...por poblacién se entiende el conjunto de todos
los elementos que cumplen ciertas propiedades, entre las cuales se desea estudiar un determinado
fendmeno. Salvo en el caso de poblaciones muy pequefias, lo habitual sera trabajar con
muestras” (Casas, Repullo y Donado, 2002, p. 151).

Es importante sefialar que la poblacion de estudiantes, en su mayoria pertenecen a

estratosl y 2, de bajos recursos econdmicos provenientes de familias dispersas o disfuncionales,
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con bajos niveles de educacion y que por lo general se proveen a traves de trabajos informales.
Estas familias residen en zonas cercanas a la Institucion, razon por la cual los nifios hicieron
tanto preescolar como primero de primaria en esta misma Sede.
3.3 Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos
La Investigacion Accidn exige el manejo de técnicas e instrumentos que permitan
la recoleccidn de datos durante la ejecucion de las distintas acciones en la practica
pedagogica. El Investigador es quien, mediante diversos métodos o técnicas, recoge los
datos (él es quien observa, entrevista, revisa documentos, conduce sesiones etc.). No sélo
analiza, sino que es el medio de obtencion de la informacion. Por otro lado, en la
indagacion cualitativa los instrumentos no son estandarizados, sino que se trabaja con
multiples fuentes de datos, que pueden ser entrevistas, observaciones directas,
documentos, material audiovisual, etc. (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2014, p. 397).
Para la recoleccion de datos del presente trabajo se eligieron dos técnicas: la observacion
participante y la encuesta. Se utilizaran también instrumentos muy valiosos como el Diario de
Campo, una prueba diagndéstica y una prueba final. Para la intervencion pedagogica, se pondra en
practica un proyecto pedagogico de aula denominado: “Aprendiendo y jugando con las
matematicas”, titulo elegido por la investigadora junto con los estudiantes.
3.3.1 Técnicas.
3.3.1.1 Observacion participante.
Esta técnica se utilizara para analizar y reflexionar sobre el desempefio de los estudiantes
durante las sesiones de clase en las cuales la intervencidn contara con la aplicacion de juegos
matematicos. Se espera recoger datos importantes para el trabajo de investigacion como: la

actitud de los estudiantes, las debilidades, las fortalezas, los comportamientos, los aspectos
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positivos y por mejorar durante las sesiones educativas. La docente investigadora, es
directamente responsable del grupo a intervenir, pues se desempefia como directora de grupo y
docente de todas las areas.

El investigador se introduce en la comunidad o grupo que desea estudiar. La

Observacion, es una técnica cuya finalidad es la busqueda de informacion Util y necesaria

para llevar a cabo el proceso de investigacion, pues con ella se inicia el primer contacto o

relacion con el hecho de estudio a través de los sentidos, con o sin el empleo de aparatos

especializados; su valor fundamental radica en que se realiza sin intermediarios (Malavé,

2002, p.79).

3.3.1.2 La Encuesta.

Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion, se aplicard una encuesta tipo
cuestionario a los estudiantes directamente implicados en el proyecto de investigacion. Ver
Anexo 3.

Se puede definir la encuesta como una teécnica que utiliza un conjunto de
procedimientos estandarizados de investigacion mediante los cuales se recoge y analiza
una serie de datos de una muestra de casos representativa de una poblacién o universo
mas amplio del que se pretende explorar, describir, predecir y/o explicar una serie de
caracteristicas (Casas, Repullo y Donado, 2002, p. 144).

“El cuestionario es el documento que recoge de forma organizada los indicadores de las
variables implicadas en el objetivo de la encuesta” (Casas, Repullo, y Donado, 2002, p. 152). El
cuestionario que se utilizard en el presente estudio consta de cuatro preguntas abiertas,
planteadas con el objetivo de conocer el nivel de agrado por las matematicas, preferencia de

actividades en las clases, aplicacion y apoyo para el estudio de esta area. “Se consideran
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preguntas abiertas cuando se da libertad al encuestado para que conteste con sus propias
palabras” (Casas, Repullo y Donado, 2002, p. 153). Esta encuesta permitira obtener informacion
claray precisa, garantizado la mayor objetividad requerida en el asunto a tratar.

Los pasos para la aplicacion de la encuesta son: reconocimiento de los estudiantes,
aplicacion de la encuesta, revision de los registros para luego tabularlos por aspectos que
coincidan sin descuidar la apreciacion de cada uno de los estudiantes y, finalmente analizar y
conceptuar sobre los hallazgos obtenidos.

3.3.2 Instrumentos.

Para recolectar la informacion, se utilizaran instrumentos como el diario de campo, la
prueba diagnostica, el proyecto pedagdgico de aula y la prueba final.

3.3.2.1 Prueba diagnostica.

Al inicio de la intervencion educativa se aplicara una prueba diagnostica a los educandos
del grado segundo del Instituto Salesiano Eloy Valenzuela Sede C, con el proposito de verificar
cuéles aspectos de las competencias matematicas se les dificultan y que a su vez reflejaran el
nivel académico en el cual se encuentran. “La prueba diagndstica es un instrumento que permite
identificar el desarrollo de los procesos de aprendizaje de los estudiantes” (MEN, 2009). En el
anexo 4 se presenta la prueba.

3.3.2.2 Diario de Campo.

El diario de campo sera el instrumento en el cual se registraran las actividades que se
realicen en las sesiones pedagdgicas, las ideas que resulten del proceso de observacion de las
actitudes y participacion de los estudiantes. “Es comtin que las anotaciones se registren en lo que
se denomina diario de campo o bitacora, que es una especie de diario personal” (Hernandez,

Fernandez, y Baptista, 2014, p.371).
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Su importancia radica en que del analisis de los aspectos positivos y negativos, servira de
base para el mejoramiento del aprendizaje de los educandos porque promueve la dinamizacién
del proceso de ensefianza. Ver formato de diario de campo en el anexo 5.

3.3.2.3. Proyecto Pedagdgico de Aula (PPA).

Las actividades que se planearan para la intervencion pedagdgica en el trabajo de
investigacion, se disefiaran en el marco del aprendizaje, basado en proyectos pedagdgicos de
aula.

Los proyectos pedagdgicos de aula (PPA) son proyectos que ademas de buscar un
fin educativo al planear unas acciones para resolver un problema, necesidad o situacion
real, piensan todo el proceso desde y para los estudiantes de un curso o nivel en el sistema
de educacion formal. Esto implica integrar a la planeacion curricular tanto la definicion y
delimitacion del problema, como la planeacion, el desarrollo y la sistematizacion de la
solucion planteada (Hernandez et al., 2011, p.11).

Hernandez et al., (2011), manifiestan que todas las actividades propuestas en los
proyectos pedagdgicos de aula, deben estar orientadas al mismo proposito que es mejorar
el aprendizaje, en este caso de las matematicas cumpliendo las condiciones minimas. Es
asi que para disefiar un proyecto pedagdgico de aula, se requiere: planear y desarrollar
acciones para resolver un problema o mejorar una situacion propia del contexto, formar
personas desde el estudio de problemas o situaciones de su cotidianidad, la interaccion
entre lo practico y lo tedrico y la sistematizacion de experiencias en colectivo en un lugar
donde docentes y estudiantes se encuentran para comprender el mundo a través del

conocimiento segun los propdsitos establecidos en el curriculo escolar. (p. 12).
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Es asi que, para intervenir en el proceso de aprendizaje de las matematicas con los

estudiantes del grupo 2-1 del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela, Sede C, se

desarrollara el proyecto pedagogico “Aprendiendo y Jugando con las matematicas™.

Para llevar a cabo el proyecto, se proyectaran las secuencias didacticas precedidas del

tipo de juego seleccionado con la respectiva justificacion, objetivo, indicador de desempefio,

metodologia y fundamento pedagdgico segun la teoria expresada en el capitulo dos, las cuales

estaran encaminadas a favorecer el desarrollo de los pensamientos matematicos segun los

estandares y derechos basicos de aprendizaje estipulados por el MEN para el grado segundo de

primaria.

A continuacion en la Tabla 3 se enuncian los juegos que se tendran en cuenta en las

clases de matematicas como intervencion pedagogica a través de la planeacion de secuencias y

que constituyen el Proyecto Pedagogico de aula.
Tabla 3

Juegos para desarrollar el Proyecto pedagdgico de Aula

Clase de juego Pensamiento Nombre

Proposito

Métrico y sistema
De Habilidad Goleadores
de medidas

e Doble o mitad

Numérico y e Adivina la suma
De Caélculo Sistemas de e Tapando nimeros
ndmeros e Zigzag

e Bingo de las

Entrenar a los estudiantes en
ejercicios fisicos con pruebas de

velocidad.

Practicar las operaciones
matematicas basicas: suma, resta

multiplicacion
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multiplicaciones

e Juego de los

Cadigos

De azar Aleatorio y sistema  Quita y Pon utilizando Elaborar un diagrama de
de datos la pirinola. barras y un pictograma

De estrategia ~ Geométrico y YIH (Tres en raya) Ubicar estratégicamente fichas
espacial En fila, sobre lineas rectas.

De rol Pensamiento Mi tiendita escolar  Involucrar a los estudiantes en el
numérico y sistema rol de compradores y vendedores
de numeros de productos de primera

necesidad

Fuente. Elaboracion propia

A continuacion, se describe la planeacion de las diferentes secuencias didacticas para
cada tipo de juego seleccionado, en correspondencia con la competencia y componente
matematico a desarrollar con el grupo de estudiantes participantes en esta investigacion.

En cada secuencia se proporciona: justificacion, objetivos, indicadores de desempefio,
metodologia y fundamento pedagdgico. Luego, se presenta la planeacion de la clase que incluye
nombre, escudo y codigo DANE de la institucion, ciudad y departamento.

Posteriormente, se expone el area, grado, objetivo, estandar, derecho basico de
aprendizaje, indicador de desempefio y los contenidos de aprendizaje.

En el apartado de Contenidos de Aprendizaje se expresan las actividades
correspondientes a cada fase de la secuencia didactica: inicio, desarrollo y cierre especificando

los recursos y el tiempo requerido para aplicar cada actividad y fase.
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3.3.2.3.1 Planeacion Secuencia Didé&ctica 1. Juego de Célculo: Adivina la suma

Justificacion: Es necesario que los estudiantes de grado segundo primaria desarrollen
habilidades para realizar calculo mental y mecanizacién de suma sencillas.

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

Indicador de Desempefio: Demuestra las formas de hallar un mismo total a través de
diferentes sumandos.

Metodologia: Actividad cooperativa a través del juego con dados y sumas de nimeros
del 1 al 6.

Fundamento pedagdgico:

Los juegos para trabajar algunas estrategias relacionadas con el sentido comun y la
facilidad para operar con numeros son juegos en los que, ademas de la suerte y la préactica de
operaciones, para poder ganar, es importante tener en cuenta a los demas jugadores y sus
posibles jugadas. Por tanto facilita por un lado la automatizacion de operaciones y por otro,
potencia el pensamiento numérico y el pensar en estrategias con las que podemos ganar

(Gregorio, 2005, p.11).

C?yﬂfu Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C
=

o

Caodigo Dane: 168001004342
Bucaramanga — Santander
Secuencia Didactica No. 1. Adivina la suma
Area: matematicas
Grado: Segundo Primaria

Objetivo: Expresar con diferentes sumandos las formas para hallar el nimero indicado.
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Estandar: Usa diversas estrategias de calculo (especialmente de calculo mental) y de

estimacion para resolver problemas en situaciones aditivas.

DBA: Opera sobre secuencias numericas para encontrar nimeros u operaciones faltante y

utiliza las propiedades de las operaciones en contextos escolares o extraescolares.

Indicador de Desempefio: Demuestra las formas de hallar un mismo total a traves de

diferentes sumandos.

Contenidos de Aprendizaje

Desarrollo de la actividad

Recursos

Inicio: Observar el video Aprender a sumar con los Sala de audiovisuales

pitufos- cancion infantil.

https://www.youtube.com/watch?v=S6k2jvXckso

Desarrollo:

Se organizan grupos de cuatro jugadores.

Un estudiante lanza los dos dados, suman los puntos
indicados en ellos, utilizando los nimeros de 1 a 6
Unicamente y repitiendo cada nimero hasta 8 veces cada
uno realizan sumas equivalentes al nimero de puntos de
los dados. Para esto tienen un limite de tiempo de 5
minutos.

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.

Gana el grupo que realice mayor nimero de sumas en

Televisor
Internet

Dos dados
Grupos de Cuatro
jugadores.

Papel y lapices.
Tablero

Grafo.

Tiempo

10
minutos

horas


https://www.youtube.com/watch?v=S6k2jvXckso
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cada situacion planteada, para esto se lleva un control
escrito del nimero de sumas realizado por cada jugador y

el tiempo utilizado para tal fin.

Cierre: Realizar las actividades de IXL Sala de informatica 30
minutos

Identificar las sumas repetidas en matrices, con sumas Computadores

hasta 25

https://es.ixl.com/math/2-primaria/identificar-las-sumas-

repetidas-en-matrices-con-sumas-hasta-25

3.3.2.3.2 Planeacion Secuencia Didéactica 2. Juego de Célculo: Juego de Codigos

Justificacion: Es necesario que los estudiantes identifique, lean y escriban nimeros de 5
y 6 cifras, identificando unidades, decenas, centenas, unidades y millares.

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

Indicador de desempefio: Realiza actividades que involucran la mecanizacion,
interpretacion y prediccion de numeros de 5 y 6 cifras mediante el juego cooperativo.

Metodologia: Juego colaborativo que involucra la adivinanza de nimeros con 5y 6
cifras

Fundamento Pedagdgico: El juego de cddigos, implica la participacion e interaccion de
dos 0 mas comparieros, la estrategia pedagdgica consiste en adivinar e identificar caracteristicas
relacionadas con los nimeros ocultos.

“Los juegos se producen en el entramado de unos marcos interactivos y de comunicacion
social que les proporcionan las condiciones necesarias para convertirse en verdaderas zonas de

desarrollo proximo y por tanto en &mbitos de aprendizaje natural” (Ortega, 1999, p.44).


https://es.ixl.com/math/2-primaria/identificar-las-sumas-repetidas-en-matrices-con-sumas-hasta-25
https://es.ixl.com/math/2-primaria/identificar-las-sumas-repetidas-en-matrices-con-sumas-hasta-25
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Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Codigo Dane: 168001004342

Bucaramanga — Santander

Secuencia Didactica N° 2 Juego de Cddigos

Area: Matematicas

Grado: Segundo Primaria

Obijetivo: Identificar nimeros de 5y 6 cifras mediante el tanteo y una serie de pistas
indicadas.

Estandar: Reconozco propiedades de los nimeros (ser par, ser impar, etc.) y relaciones
entre ellos (ser mayor que, ser menor que) en diferentes contextos.

DBA: Utiliza el sistema de numeracion para comparar, ordenar y establecer diferentes
relaciones entre dos 0 mas secuencias de numeros con ayuda de diferentes recursos.

Indicador de Desempefio: Realiza actividades que involucran la mecanizacion,
interpretacion y prediccion de numeros de 5 y 6 cifras mediante el juego cooperativo.

Contenidos de aprendizaje

Desarrollo de la actividad Recursos Tiempo
Inicio: En grupo de dos estudiantes observan el Sala de informaética 30
video: Equivalencias de las unidades-decenas-centenas- Computadores minutos

unidades de millar-decenas de millar.
https://www.aulafacil.com/cursos/matematicas-
primaria/matematicas-cuarto-primaria/numeros-de-5-

cifras-17663.

Desarrollo: Un jugador piensa un nimero de cinco Papel y lapices 1 hora
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o seis cifras, lo escribe en un papel y le da pistas al Grupos de dos
compafiero, quien debe adivinar el nimero pensado. jugadores
Las pistas son: el namero de cifras que contiene el
ndmero, si es mayor que 0 menor que y otras que se le
ocurran a los participantes. El jugador debera adivinar
el nimero en la menor cantidad de intentos posibles y
el tiempo reglamentario.
Condiciones: cinco intentos y cinco minutos de
tiempo reglamentario por cada jugador.
Luego de cinco numeros, los jugadores cambian su
rol en el juego e inician nuevamente.
El ganador sera quien haya adivinado mayor

cantidad de nameros en el menor tiempo posible.

Cierre: Desarrollo de los ejercicios virtuales 1,2y Sala de informética
3 de Aula Facil que se encuentra en el siguiente link: Computadores

https://www.aulafacil.com/cursos/matematicas-

primaria/matematicas-cuarto-primaria/numeros-de-5-

cifras-17663.

85

hora

2.2.3.3 Planeacion Secuencia Didactica 3.Juego de Estrategia: YIH Tres en linea.

Justificacion: Los estudiantes de grado segundo deben identificar las clases de lineas,

este juego permite la apropiacion del desplazamiento de fichas sobre lineas rectas.

Obijetivo: Ubicar tres fichas organizadas a lo largo de una linea recta.


https://www.aulafacil.com/cursos/matematicas-primaria/matematicas-cuarto-primaria/numeros-de-5-cifras-l7663
https://www.aulafacil.com/cursos/matematicas-primaria/matematicas-cuarto-primaria/numeros-de-5-cifras-l7663
https://www.aulafacil.com/cursos/matematicas-primaria/matematicas-cuarto-primaria/numeros-de-5-cifras-l7663
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Indicador de desempefio: Adquiere destrezas para desarrollar actividades que
involucran movimientos sobre lineas rectas.

Metodologia: Trabajo en equipo mediante el juego en tableros y fichas.

Fundamento Pedagdgico:

El YIH es un juego originario de China, la palabra YIH es un término chino
genérico que designa los juegos de mesa. Es un juego de estrategia cuyo objetivo es
colocar las fichas alineadas a lo largo de una recta. La fascinacién que este juego
despierta, sobre todo en los/as nifios/as, probablemente radica en que supone un primer

paso de abordaje de juegos de estrategia de mayor complejidad (Martin et al, 2000, p.47).

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Caodigo Dane: 168001004342
Bucaramanga - Santander
Secuencia Didactica N° 3. YIH tres en linea

Area: matematicas

Grado: Segundo Primaria

Obijetivo: Ubicar tres fichas organizadas a lo largo de una linea recta.

Estandar: Reconozco nociones de horizontalidad, verticalidad, paralelismo y
perpendicularidad en distintos contextos y su condicion relativa con respecto a diferentes
sistemas de referencia.

DBA: Describe desplazamientos y referencia la posicion de un objeto mediante nociones de
horizontalidad, verticalidad, paralelismo y perpendicularidad en la solucion de problemas.

Indicador de Desempefio: Adquiere destrezas para desarrollar actividades que involucran
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movimientos sobre lineas rectas.

Contenidos de aprendizaje

Desarrollo de la actividad Recursos Tiempo
Inicio: Observa el video Renata - La Linea Recta Sala de informética 15
https://www.youtube.com/watch?v=UKNgxj0JmjE Computadores minutos

Desarrollo: Se organizan grupos de dos estudiantes por ~ Tres fichas de un
cada tablero. Se sortea quien inicia el juego. mismo color por cada
Cada jugador en su correspondiente turno va ubicando  jugador.
las fichas una a una sobre los puntos libres del tablero. Una
vez situadas las tres fichas sobre el tablero intenta en su Un tablero YIH por 1 hora
respectivo turno ubicar las fichas en linea recta, evitando cada dos estudiantes.

que su compafiero lo logre hacer primero.

El Ganador sera el jugador que alinee primero sus tres

fichas.
Cierre: Realizar las actividades de IXL Sala de informética 1 hora
Formas de objetos de la vida diaria Computadores

https://www.youtube.com/watch?v=EZ4HdVBChRM Internet
3.3.2.3.4 Planeacion Secuencia Didé&ctica 4. Juego de Célculo. Bingo de las
multiplicaciones
Justificacion: Los estudiantes de grado segundo deben aprender el proceso de la

multiplicacion. Por lo tanto, es necesario fomentar el aprendizaje de las tablas de multiplicar.


https://www.youtube.com/watch?v=UKNgxj0JmjE
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Objetivo: Fortalecer el proceso de la multiplicacién, mediante la ejercitacion de las
tablas de multiplicar del 2 al 9.

Indicador de desempefio: Realiza actividades que involucran las tablas de multiplicar
del 2 al 9.

Metodologia: Trabajo individual mediante el juego de bingo para fomentar el manejo de
las tablas de multiplicar.

Fundamento pedagdgico: Las tablas de multiplicar son indispensables en el proceso de
la multiplicacion y la division, el juego del Bingo favorecio a los estudiantes en el aprendizaje de
ellas. “Todos los juegos tienen potencialidades educativas, porque en todos se aprenden cosas
nuevas o se ponen en practica conocimientos y habilidades ya adquiridas, lo que permite una
experimentacion que reforma y perfecciona conocimientos anteriores” (Ortega, 1999, p. 51).

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Codigo Dane: 168001004342

Bucaramanga - Santander
Secuencia Didactica N° 4 Aprendiendo y jugando con las matematicas

Area: matematicas

Grado: Segundo Primaria

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

Estandar: Uso diversas estrategias de calculo (especialmente de calculo mental) y de estimacion
para resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

DBA: Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de multiplicacion.

Indicador de Desempefio: Realiza actividades que involucran las tablas de multiplicar del 2 al 9.
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Actividad

El Bingo
de

Las
Multiplica

ciones

Contenidos de aprendizaje
Desarrollo de la actividad

Inicio: Observa el video: La Multiplicacion | Videos
Educativos para Nifios
https://www.youtube.com/watch?v=CpBVPMBXvt
4
Desarrollo: Cada estudiante debe tener en su poder
un carton de bingo con operaciones sencillas de
multiplicacion. Ejemplo: 3x4; 5x6, 7x8, etc.
Una persona va sacando una a una las tarjetas con
los productos de las tablas de multiplicar del 2 hasta
el 9y las lee en voz alta. Ejemplo: 63, 28, 36, etc.
Los estudiantes deben desarrollar la multiplicacion
de su cartdn de bingo para saber si les sirve el
numero enunciado, si es asi lo reclaman y cubren la
operacion en su carton.
El ganador es el que primero llene el carton y

proclame en voz alta la palabra Bingo.

Recursos
Sala de
informatica

Computadores

Un carton de
bingo por
estudiante.
Tarjetas de
ndmeros con
los resultados
de las tablas
de multiplicar
del 2 al 9.
Papel en
blanco
Lapices
Salon de
clases

Tablero
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Tiempo

4

minutos

2 horas
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Guia didactica
l&pices
Cierre: Realiza la guia sobre resolucion de 30

problemas que implican multiplicaciones sencillas. minutos

3.3.2.3.5 Planeacion Secuencia Didéactica 5. Juego de Célculo: Doble o mitad.

Justificacion: Los estudiantes del grado segundo pueden resolver situaciones sencillas
que requieren la aplicacion de operaciones como suma, resta, multiplicacion y division.

Obijetivo: Realizar operaciones para hallar el doble y la mitad de los niUmeros mediante el
Calculo mental.

Indicador de desempefio: Halla la mitad y el doble de un nimero

Metodologia: Juego en parejas con cartones, fichas y dados.

Fundamento pedagdgico:

Al principio cuando se estd en proceso de comprender y memorizar las sumas y
restas sencillas que hemos definido como célculo mental automatico, seria interesante
dedicar una parte importante del tiempo a esta tarea, sobre todo a través del juego o

actividades que no supongan “hacer por hacer” (Gregorio, 2005, p.11).

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Cadigo Dane: 168001004342

Bucaramanga - Santander

Secuencia Didactica N° 5. Doble o mitad
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Area: matematicas

Grado: Segundo Primaria

Objetivo: Realizar operaciones para hallar el doble y la mitad de los nimeros mediante el

calculo mental.

Estandar: Reconozco propiedades de los nimeros y relaciones entre ellos (ser multiplo, ser

divisible) en diferentes contextos.

DBA: Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de una suma y resta,

multiplicacion o reparto equitativo.

Indicador de Desempefio: Halla la mitad y el doble de un nimero

Contenidos de aprendizaje

Desarrollo de la actividad
Inicio: Observar el video: El Doble y la Mitad de un
Numero | Videos Educativos para Nifios.

https://www.youtube.com/watch?v=XLF6nN-11cA

Desarrollo: Se realizan grupos de dos estudiantes por
cada tablero. Se lanza el dado, quien saque el puntaje
mayor inicia el juego.

El estudiante lanza el dado y avanza en las casillas de
acuerdo al numero de puntos que este indique, mas el
namero que contiene la casilla en la que cae. Ejemplo en
el dado cae 2 puntos mas 2 de la casilla, avanza 4 casillas
en total, inmediatamente cede el turno al otro jugador.

Condiciones del juego:

Recursos Tiempo
Sala de audiovisuales 30
Televisor minutos
Internet
Un tablero de juego
Doble o mitad
Un ficha por cada
jugador
Un dado 1 hora
Dos jugadores por cada

tablero.


https://www.youtube.com/watch?v=XLF6nN-11cA
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Los jugadores deben tener en cuenta las siguientes
instrucciones.

Si cae en las casillas donde estéa el numero: 2, el nimero
del dado se divide por 2. Si no es posible hacer la
operacién, continda en la casilla donde esta, pierde el turno
y lo cede al compafiero; si realiza la division avanza en las
casillas con su ficha.

Las casillas X2: el nimero del dado se multiplica X2 y
avanza ese numero en casillas.

Si cae en una casilla con rombo no avanza y pierde el
turno.

Las casillas con cuadros en blanco no realizan ninguna
operacion y no avanza.

Gana quien llegue primero a la meta.

Cierre: Desarrollar los ejercicios de la pagina IXL Sala de informatica 30
matematicas sobre mitades, tercios, cuartos. minutos
https://es.ixl.com/math/2-primaria/mitades-tercios-

cuartos.
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3.3.2.3.6 Planeacion Secuencia Did&ctica 6. Juego de Azar. Quita 'y Pon.

Justificacion: Las actividades ludicas favorecen el desarrollo del pensamiento aleatorio y
la representacion de datos en los estudiantes, cuando se les ofrecen actividades relacionadas con
juegos de azar.

Objetivo: Reunir la mayor cantidad de dulces mediante el uso de la pirinola en el juego
quita y pon.

Indicador de desempefio: Adquiere habilidades para desarrollar el pensamiento
aleatorio mediante el uso de la pirinola en actividades grupales.

Metodologia: Juego grupal con pirinolas y dulces.

Fundamento pedagdgico. El juego de la pirinola, es un juego de azar, fue utilizado como
instrumento pedagogico para trabajar con los estudiantes aspectos relacionados con el
pensamiento aleatorio.

El juego de azar, es un juego distinto a los que normalmente jugamos. Procede de
una cultura india norteamericana. Nos muestra que los juegos que se basan en la suerte no
solo se encuentran muy difundidos geograficamente, sino también que no son exclusivos

de la historia y la cultura “occidentales” (Bishop, 2004, p.20).

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Caodigo Dane: 168001004342

Bucaramanga - Santander
Secuencia Didactica N° 6. Quita y Pon
Area: matematicas

Grado: Segundo Primaria
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Objetivo: Reunir la mayor cantidad de dulces mediante el uso de la pirinola en el juego quita

y pon.

Estandar: Explico desde mi experiencia la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de

eventos cotidianos.

DBA: Explica, a partir de la experiencia, la posibilidad de ocurrencia o no de un evento

cotidiano y el resultado lo utiliza para predecir la ocurrencia de otros eventos.

Indicador de Desempefio: Adquiere habilidades para desarrollar el pensamiento aleatorio

mediante el uso de la pirinola en actividades grupales.

Contenidos de aprendizaje

Desarrollo de la actividad
Inicio: Observar el video Juegos aleatorios

https://www.youtube.com/watch?v=STCPV6jjPGw

Desarrollo: Se organizan grupos de 4 estudiantes.

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

Por medio de sorteo se indica quien inicia el
juego, en cada uno de los grupos.

Inicia el juego haciendo girar la pirinola y
desarrollando la actividad que ella indica. Ejemplo:
pon uno, todos ponen, toma uno, etc.

Gana el juego, el estudiante de cada grupo que

Recursos Tiempo

Sala informéatica 30 minutos
Computadores
Internet

8 pirinolas

8 paquetes de

caramelos

Grupos de 4

estudiantes.
1 hora


https://www.youtube.com/watch?v=STCPV6jjPGw
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logre reunir mayor cantidad de dulces en el tiempo
estipulado para el juego.
Cierre: Los estudiantes, en su respectivo grupo Hojas con 30 minutos
representan a traves de un pictograma la cantidad de  cuadricula
dulces obtenidos por cada uno de ellos al finalizar el ~ Lapices
juego Quita y pon, seguidamente representan la Colores
informacion en un diagrama de barras. Regla

3.3.2.3.7 Planeacion Secuencia Didéactica 7. Juego de Rol: Mi tiendita escolar.

Justificacion: El juego mi tiendita escolar esta planeado para desarrollar en los
estudiantes habilidades relacionadas con la compra y venta de productos. Se utilizan situaciones
que se presentan en la vida cotidiana.

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

Indicador de desempefio: Desarrolla habilidades para solucionar situaciones de compra
y venta de productos utilizando operaciones basicas de suma, resta y multiplicacion.

Metodologia: Juego cooperativo y colaborativo de intercambio de productos con el uso
de dinero didactico.

Fundamento pedagogico. El juego mi tiendita escolar es una forma de representar los
roles de compradores y vendedores que el ser humano realiza por necesidad en la vida cotidiana,
ésta actividad permiti6 a los estudiantes apropiarse del conocimiento e intercambio de dinero
didactico y de situaciones que involucran operaciones matematicas sencillas. “Los juegos

evolucionan con el desarrollo cognitivo, afectivo y social de los nifios porque su naturaleza y
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significado involucra la personalidad completa del nifio y su forma de entender el mundo que lo
rodea” (Ortega, 1999, p.32).
Instituto Tecnolodgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Cddigo Dane: 168001004342

Bucaramanga - Santander

Secuencia Didactica N° 7. Mi tiendita escolar

Area: matematicas
Grado: Segundo Primaria
Obijetivo: Desarrollar habilidades para el manejo del dinero, la medicién de sustancias a través
de la simulacién de compra y venta de productos de una tienda convencional.
Estandares:
e Reconozco significados del nimero en diferentes contextos (medicion, conteo,
comparacion, codificacion, localizacion entre otros).
e Realizo y describo procesos de medicidn con patrones arbitrarios y algunos estandarizados,
de acuerdo al contexto.
DBA:
e Utiliza patrones, unidades e instrumentos convencionales y no convencionales en procesos
de medicidn, calculo y estimacion de magnitudes como como peso y capacidad.
e Utiliza diferentes estrategias para calcular o estimar el resultado de una sumay resta,
multiplicacion o reparto equitativo.
Indicador de Desempefio: Desarrolla habilidades para solucionar situaciones de compra y

venta de productos mediante la utilizacion de operaciones basicas de suma, resta y multiplicacion.
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Contenidos de aprendizaje

Desarrollo de la actividad
Inicio: Observa el video RENATA en "Dance
Dance Dance"

https://www.youtube.com/watch?v=EZ4HdVBChRM

Desarrollo: Se arma una tienda convencional
utilizando diferentes materiales.

Mediante sorteo, los estudiantes desempefiaréan el
rol de comprador o vendedor.

Es un juego utilizado para ejercitar la medicion de
sustancias solidas y liquidas, la asignacion de precios
a los articulos y la realizacion de operaciones de
suma, resta o multiplicacion para la compra venta de
articulos mediante el uso del dinero didéctico.

A cada estudiante se le asigna determinada
cantidad de dinero el cual debe administrar para
comprar en la tienda.

Cierre: Al finalizar la actividad los estudiantes
deben presentar un registro de las compras y ventas,
del dinero entregado y del dinero que gastaron en

compras.

Recursos Tiempo

Sala informatica 30 minutos
Computadores

Internet

Cajas
botellas,
recipientes,
frascos,
etiquetas,
agua,
2 horas
Billetes didacticos

Tablero

Grafos

Papel en blanco 30 minutos

Lapices

97
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3.2.3.8 Planeacion Secuencia Didéactica 8. Juego de Habilidad: Goleadores a la medida.

Justificacion: Con el juego Goleadores a la medida, se busca desarrollar el pensamiento
métrico y sistema de medidas. El juego implica destreza fisica de los estudiantes y cumplimiento
de reglas.

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

Indicador de desempefio: Adquiere habilidades para la apropiacion de los conceptos
béasicos relacionados con el pensamiento métrico y sistema de medidas.

Metodologia: Juego cooperativo de habilidad fisica y competencia deportiva.

Fundamento pedagdgico:

El juego es, pues, un proceso de caracter simbdlico y reglado que indica, siempre,
la representacion de algo y se desarrolla segiin unas normas que responden al sentido
social, que todo juego tiene. En ese sentido, ciertos juegos estan influidos por los objetos
que se utilizan para jugar, sean o no juguetes. Asi el juguete, como material auxiliar
ocupa un papel importante pero no del todo determinante, ya que por encima de lo que
los objetos estimulan, esta la voluntad y la intencion de los jugadores de utilizar o no
ciertos objetos o de utilizarlos en el sentido y la direccion que mas convenga al juego que
desean jugar. Los juguetes son materiales valiosos, pero no imprescindibles. (Ortega,

1999, p.32).
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Instituto Tecnolo6gico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Cddigo Dane: 168001004342

Bucaramanga - Santander

Secuencia Didactica N° 8. Goleadores a la medida

Area: matematicas

Grado: Segundo Primaria
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Objetivo: Apropiarse de conceptos como centimetro, metro, distancia, velocidad, longitud,

tiempo.

Estandar: Realizo y describo procesos de medicién con patrones arbitrarios y algunos

estandarizados de acuerdo al contexto.

DBA: Interpreta, propone y resuelve problemas aditivos (de composicion, transformacion y

relacion) que involucren la cantidad en una colecciédn, la medida de magnitudes (longitud, peso,

capacidad y duracién de eventos) y problemas multiplicativos sencillos.

Indicador de Desempefio: Adquiere habilidades para la apropiacion de conceptos

relacionados con el pensamiento métrico y sistema de medidas.

Contenidos de aprendizaje

Desarrollo de la actividad
Inicio: Observar el video ;Quién Invent6 Los
Numeros? | Videos Educativos para Nifios

https://www.youtube.com/watch?v=XGqJ4alUci8

Desarrollo: Se forman grupos de 7 estudiantes.

Se realiza un sorteo para enumerar los grupos y el

Recursos Tiempo
Sala de informatica 30 minutos

Computadores

Balon de futbol
2 horas
Polideportivo
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orden de participacion. Conos

Cada uno de los estudiantes de los respectivos cronémetro
equipos hara lanzamientos del balon de acuerdo a la
distancia sorteada por medio de tarjetas.

La distancia estara previamente sefialada por
medio de los conos y se tomard cronométricamente el
tiempo utilizado por cada estudiante en las
actividades individuales.

Gana el juego el grupo que obtenga el mayor
namero de goles en el menor tiempo posible.

Cierre: Realizar las actividades de IXL Sala de informéatica 30 minutos
Medir con objetos Computadores
https://es.ixl.com/math/2-primaria/medir-con-objetos. Internet

3.2.3.9 Planeacion Secuencia Didactica 9. Juego de Calculo: Tapando Numeros.

Justificacion: Al finalizar el grado segundo los estudiantes deben tener habilidades de
pensamiento numérico para desarrollar actividades que implican las operaciones basicas: suma,
resta y multiplicacion.

Objetivo: Conseguir el numero indicado por los dados utilizando dos o tres operaciones

Matematicas (suma, resta o multiplicacion).

Indicador de Desempefio: Realiza operaciones de adicidn, sustraccion o multiplicacion

Para hallar la cantidad indicada.

Metodologia: Juego en grupo de dos estudiantes con cartones, fichas y dados.

Fundamento pedagogico:
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Efectivamente, Vygotsky (1933/1979) considerd el juego como una forma
particular de actuacion cognitiva espontanea que reflejaba hasta qué punto el proceso de
construccion de conocimiento y de organizacién de la mente tiene su origen en la
influencia que el marco social ejerce sobre la propia actividad del sujeto. (Ortega, R.,

1999. p.29).

Instituto Tecnolo6gico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C

Cddigo Dane: 168001004342

Bucaramanga - Santander
Secuencia Didactica N° 9. Tapando nimeros
Area: matematicas
Grado: Segundo Primaria

Objetivo: Conseguir el numero indicado por los dados utilizando dos o tres operaciones

matematicas (suma, resta o multiplicacion).

Estandar: Describo, comparo y cuantifico situaciones con numeros, en diferentes contextos y

diversa representaciones.

DBA: Utiliza diferentes estrategias para estimar el resultado de una suma, resta o

multiplicacion.

Indicador de Desempefio: Realiza operaciones de adicion, sustraccion o multiplicacion para

hallar la cantidad indicada.

Contenidos de aprendizaje
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Desarrollo de la actividad
Inicio: Escucho la Cancién A aprender
matematicas (con voz)

https://www.youtube.com/watch?v=-TPDDozsyTY

Desarrollo: Antes de iniciar el juego se realizan
grupos de dos estudiantes.

Cada grupo lanza uno de los dados para sortear
quien inicia el juego.

Inicia el juego. Un jugador lanza los tres dados al
mismo tiempo, intentando conseguir mediante
operaciones de adicion, sustraccion o multiplicacion
la cantidad que indican los dados y que debe estar
disponible en el carton de nameros. Si lo logra
conseguir, tapa el numero en el carton con una tarjeta
Indicando que es de su propiedad y pasa el turno a
otro jugador.

El estudiante tiene la opcion de utilizar el
resultado de los tres dados o escoger solo dos.

El tiempo disponible para cada jugador es de dos
minutos, tiempo en el cual debe realizar la operacion
matematica.

El juego termina cuando todos los numeros del

tablero estan tapados. El ganador es quien haya

Recursos Tiempo
Sala informética 30 minutos
Computadores
Internet
Un carton de
nameros del 1 al 18
por cada
Dos jugadores.
3 dados
Lépices
papel

Cartulina blanca

1 hora
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conseguido la mayor cantidad de nimeros.
Condiciones:
- Utilizar siempre los tres dados
- Realizar al menos dos operaciones diferentes en
cada lanzamiento de dados.
Cierre: Realiza las actividades de IXL Sala de informéatica 30 minutos
Hallar un nimero usando restas: nimeros hasta 18 Computadores

https://es.ixl.com/math/2-primaria/hallar-un-

n%C3%BAmero-usando-restas-n%C3%BAmeros-

hasta-18

3.3.2.3.10 Planeacion Secuencia Didactica 10. Juego de Calculo: Zigzag.

Justificacion: Los estudiantes de grado segundo estan en capacidad de desarrollar
situaciones matematicas que implican la combinacion de operaciones matematicas.

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

Indicador de Desempefio: Realiza operaciones de calculo mental que involucran
adicion, sustraccion y la multiplicacion.

Metodologia: Juego cooperativo en grupo de dos estudiantes.
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Fundamento pedagdgico. El Zigzag es un juego que se ubica dentro de los juegos de
calculo pues su importancia radica en el desarrollo de operaciones que implican suma, resta o
multiplicacion o la combinacion de operaciones matematicas.

En este grupo de juegos, los/as jugadoras deben desplegar cuidadosamente su
juego, teniendo en cuenta los conocimientos que poseen sobre el juego ya desarrollado
por ellos/as mismos/as y sus contrarios, y el calculo de las diferentes combinaciones que
pueden darse, todo ello sobre la base de un conjunto limitado de opciones posibles.

(Martin et al., 2000, p.36).

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C
Codigo Dane: 168001004342

Bucaramanga - Santander

Secuencia Didactica N° 10. Zigzag

Area: matematicas

Grado: Segundo Primaria

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

Estandar: Uso estrategias de calculo (especialmente de calculo mental) y de estimacion para
resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

DBA: Utiliza diferentes estrategias para estimar el resultado de una suma, resta o
multiplicacion.

Indicador de Desempefio: Realiza operaciones de calculo mental que involucran adicion,

sustraccion y la multiplicacion.
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Contenidos de aprendizaje

Desarrollo de la actividad
Inicio: Observa el video RENATA en "jOdio las
matematicas!"

https://www.youtube.com/watch?v=aqPyY1f cfY

Desarrollo: Se organizan grupos de dos
estudiantes.

Los jugadores colocan las fichas en la salida.
Cada jugador lanza un dado, quien saque el mayor
puntaje inicia el juego.

Al Iniciar el juego, los jugadores lanzan los dados,
de acuerdo al puntaje obtenido en ellos, realizan
sumas, restas o multiplicaciones para obtener un
numero de los que aparecen en la primera fila, si lo
consiguen, ubican su ficha encima del numero
correspondiente y cede el turno al compafiero quien
debe realizar el mismo procedimiento; si no lo
consigue hacer no avanza casillas. Los estudiantes
tienen la opcion de utilizar la puntuacion de los tres
dados o descartar uno de ellos.

El juego continda, los jugadores van avanzando
una a una en las filas hasta llegar a la meta.

El tiempo establecido por cada lanzamiento es de

Recursos Tiempo
Sala informética 30 minutos
Computadores
Internet
Un tablero de
Zigzag por cada
dos jugadores.
3 dados
1 ficha para cada
jugador

Papel y lapices.

1 hora
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dos minutos.

El ganador es quien llegue primero a la meta.

Cierre: Realizar las actividades de IXL Familias  Sala de informatica 30 minutos
de trucos Computadores

https://es.ixl.com/math/2-primaria/familias-de-trucos.

3.3.2.4 Prueba final.

Con el propésito de constatar los avances obtenidos por los educandos de acuerdo al
proceso formativo desarrollado con el Proyecto de aula, se aplicara una prueba final, disefiada
por el grupo pedagodgico Didactica y Matematicas. Ver prueba final en el anexo 6. En la
Institucion en el nivel de primaria y con la aprobacion del Consejo Directivo, se opto por la serie
de textos de este grupo que tiene como lema: “Lo que se oye se olvida, lo que se ve se recuerda,
lo que se hace se aprende” y sus disefios y estructura, apoyan a docentes y estudiantes en
coherencia con el modelo pedagogico de la institucion. La mision de este grupo se encuentra en

la direccion electrénica https://www.didacticaymatematicas y, expresan lo siguiente:

Es un grupo de profesionales al servicio de la educacion, comprometido con el
proceso de ensefianza-aprendizaje, dedicado a crear estrategias ludicas que complementen
la labor irremplazable del docente e impacten positivamente la percepcion del educando

frente a los distintos saberes y la praxis de estos en la vida cotidiana.
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Nuestro portafolio de ayudas didacticas, en los diferentes niveles de educacion, es

el resultado de la revision, analisis y reflexion continua de referentes tedricos y

experiencias pedagdgicas, y es presentado a la comunidad educativa por medio de

charlas, conferencias, talleres y asesoria.
3.4 Validacion

Los instrumentos seleccionados para la obtencion y analisis de la informacion en relacion
con las pruebas del diagnostico y del avance del proceso, son pertinentes para aplicarlos en el
grado segundo, puesto que satisfacen las directrices del MEN Yy las politicas institucionales.

La prueba diagndstica, fue tomada de la bateria de preguntas disponibles en la red virtual
para fines académicos, con que cuenta el Ministerio de Educacién Nacional en el marco del
programa Todos a Aprender. Por lo tanto, cumple con los pardmetros establecidos en los
Derechos basicos de aprendizaje y esté validada por el grupo de expertos del MEN.

La prueba final, esta disefiada por el grupo pedagogico Didactica y Matematicas, el cual
tiene derechos reservados y autorizados por el Ministerio de Educacion Nacional y como se
expreso anteriormente cuenta con expertos en el area.

Las situaciones didacticas definidas en el proyecto de aula “Aprendiendo y jugando con
las matematicas”, son correspondientes con los elementos tedricos fundamentados previamente
como son: estandar, DBA, competencias y componentes matematicos a fortalecer, tipo de juego
y las actividades para cada sesion. Asi mismo, estan aprobadas por la Directora de esta
investigacion, quien hizo las respectivas correcciones y recomendaciones dada su experiencia en

el area.
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3.5 Procedimiento para la aplicacion de instrumentos

Una vez se tenga el aval del directivo de la Institucion y de los padres de familia de todos
los estudiantes del grupo 2-1 del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C, con el
cual se desarrollara la investigacion, se procedera a ejecutar cada una de las fases de la
investigacion-accion de la siguiente forma:

Como actividad previa a la primera fase de la investigacion, se iniciara con la aplicacion
de una encuesta con el fin de detectar el problema que la investigadora, a partir de su
experiencia docente y con la formacion y orientacion recibida en los estudios de la Maestria,
aunado a los conceptos de los compafieros y comparieras docentes que observan que la
matematica es el area que mas dificultades de aprendizaje muestran los estudiantes, visualiza e
intuye que al cambiar la estrategia de ensefianza se mejoraré el rendimiento académico en esta
area de conocimiento.

La encuesta, pretende identificar la preferencia de actividades en las clases de
matematicas, la utilidad que le encuentran en la vida diaria y el acompafiamiento en casa para
cumplir con las tareas.

Primera Fase de la Investigacion: Planeacion. Para reforzar los hallazgos de la
indagacion previa, se aplicara una prueba diagnostica (Anexo 4), con el fin de detectar las
fortalezas y debilidades que presentan los estudiantes del curso 2-1del Instituto Tecnologico
Salesiano Eloy Valenzuela, Sede C, en cada una de las competencias matematicas en los
estudiantes del curso 2-1del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela. La prueba, fue
disefiada por el Ministerio de Educacion Nacional en el marco del programa Todos a Aprender,
la cual consta de 14 preguntas que evaltan las competencias matematicas y que fue aplicada en

afios anteriores a los estudiantes del grado segundo.
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La prueba diagndstica contempla 31 preguntas. De la pregunta 1 a la 17 corresponden a
Lengua Castellana y de la 18 a la 31 de Matematica.

Segunda Fase de la investigacion: Accién. A partir del analisis de la encuesta y de la
prueba diagnostica aplicada, se iniciara el momento de definir y disefiar la estrategia de
intervencion buscando el mejoramiento en el area de matematicas. Esta estrategia es la que se
denomind Proyecto Pedagogico Aprendiendo y Jugando con las Matematicas, sefialado en el
numeral 3.3.2.3 de este trabajo.

Tercera Fase de la Investigacion: Observacion. Corresponde a la aplicacién de la
propuesta pedagdgica. En esta fase, se utilizara la siguiente técnica e instrumentos para la
recoleccion de la informacion que fundamente a la pregunta problematizadora y al cumplimiento
de los objetivos propuestos contando ademas con el apoyo teorico y metodoldgico del proceso de
investigacion.

o La observacion participante es la técnica que se utilizard para examinar las situaciones
que se presenten en el transcurso de la intervencion pedagdgica. La docente investigadora
interactuara con los estudiantes en todas las actividades que se propongan.

o Diario de campo. Se registraran cada una de las sesiones educativas de intervencion. Se
detallaran las actividades y los aspectos que surjan en el desarrollo de las clases, los cuales
serviran de evidencia en la aplicacion de los juegos matematicos y a su vez serviran de insumos
significativos para el anélisis de los hallazgos que se encuentren durante el desarrollo del
proyecto de investigacion.

o Prueba final. Se aplicara con el proposito de reconocer los avances obtenidos en el
desarrollo de las actividades que se planearon para intervenir a través del proyecto pedagogico.

Esta prueba esta disefiada por el grupo pedagogico Didactica y Matematicas como se explico
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anteriormente, la cual consta de 15 preguntas perfiladas en el marco de la Prueba Saber, teniendo
en cuenta las tres competencias matematicas (comunicacion, razonamiento y solucion de
problemas) y los cinco tipos de pensamientos matematicos, que corresponden al nivel de
segundo de primaria segun los estandares y los derechos basicos de aprendizaje.

La escala valorativa empleada para calificar la prueba diagnostica y la prueba final es de
10 a 50 teniendo en cuenta el Sistema Institucional de Evaluacion de los aprendizajes de los
estudiantes, implementado en el Instituto Tecnol6gico Salesiano Eloy Valenzuela. La nota
minima aprobatoria es de 30.

Cuarta fase de la investigacion: Reflexion. Este es el momento para analizar la
informacion recolectada a través de los instrumentos aplicados, el registro de observaciones y las
anotaciones en el diario de campo. Este ejercicio se hara a la luz de las siguientes categorias para
obtener las conclusiones y poder elaborar el informe final.

Las Categorias y Subcategorias que se tendran en cuenta para el trabajo se relacionan a
continuacion, teniendo en cuenta que pueden aparecer otras categorias durante la aplicacion del
proyecto de aula. Ver Tabla 4.

Tabla 4

Categorias, subcategorias e indicadores de evaluacion

Categorias Subcategorias Indicadores

Participacion activa e Muestra interés y participa activamente en
cada juego que se le propone.
Motivacion
Actitud e Comprende las reglas de cada juego y facilita

Sana competencia con su actitud la sana competencia.
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Nivel de participacion

Nivel de desempefio

Rendimiento

académico
Desarrollo de habilidades
Consolidacion de
conocimientos

Proyecto de Secuencia didactica

aula

Estrategias ludicas

o Realiza las actividades ludicas de manera
efectiva.

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

e Adquiere agilidad en el manejo de los
conocimientos a partir de la integracion de la
Iudica en su proceso de aprendizaje.

e Realiza satisfactoriamente las actividades que
se le propongan en cada situacion matematica.

e Desarrolla con efectividad cada juego
propuesto como parte de la secuencia didactica y
que consolida el proyecto de aula, respetando las

reglas correspondientes.

Fuente: Elaboracion propia.

3.6 Procedimiento para el Analisis de la Informacion

La informacion se analizara sobre los hallazgos que resulten de la aplicacion de las

técnicas, los instrumentos y la estrategia pedagogica de intervencion. A continuacion se resumen

estos elementos:

Encuesta. Como las preguntas son abiertas, las percepciones de los estudiantes se

agruparan de acuerdo a elementos comunes. Todas las respuestas seran tenidas en cuenta pues la

percepcidn de cada estudiante es importante para la docente investigadora.
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Pruebas diagnostica y final. Seran evaluadas teniendo en cuenta procesos y seran
categorizadas segun la clasificacién en competencias y componentes que define el MEN para a
su vez determinar el nivel de desempefio. La contrastacion de las pruebas revelara el
mejoramiento o no en el rendimiento académico en la asignatura.

Diario de Campo. Cada intervencion tendré su registro resaltando hechos importantes o
expresiones que alimenten la investigacion.

Observacion participante. Se registrara la actitud de los estudiantes en la aplicacion del
proyecto pedagdgico de aulay, las acciones de la docente al ejecutar cada secuencia pedagogica.

Proyecto de aula. Durante la implementacion de la estrategia pedagdgica en cada uno de
los juegos, se observara el cumplimiento de las normas establecidas, la comprension de los
juegos, la participacion activa y la comprension de los conceptos que se involucran a través del
juego. Al final de la secuencia didactica correspondiente se definiran conclusiones asi como
recomendaciones.

Los datos y hallazgos seran analizados a través del proceso de triangulacion que
involucre las categorias y subcategorias definidas anteriormente y que estan enfocadas al
cumplimiento de los objetivos propuestos. Para la triangulacion se utilizan diferentes fuentes y
métodos de recoleccion de informacion, es decir, se tendra en cuenta la informacién que se
obtenga a partir de las técnicas utilizadas, los instrumentos, las categorias que sirvan de
confirmacion de que efectivamente las actividades recreativas debidamente disefiadas con
propdsitos especificos en el proyecto pedagdgico propuesto, hacen que las clases de matematicas
sean mas atractivas para los estudiantes y produzcan mayor rendimiento. “En la indagacion

cualitativa poseemos una mayor riqueza, amplitud y profundidad de datos si provienen de
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diferentes actores del proceso, de distintas fuentes y de una mayor variedad de formas de
recoleccion” (Herndndez, Fernandez, y Baptista, 2014, p.417).

Principios éticos: “La cuestion ética constituye un aspecto central al momento de
iniciar y desarrollar cualquier estudio investigativo, por lo que debe estar presente desde el
planteamiento hasta la finalizacion y posterior socializacion de resultados” (Moscoso y Diaz,
2017, p.53). La docente investigadora sera responsable de la confidencialidad de los datos
recogidos en la investigacion.

Este capitulo fue muy interesante abordarlo por cuanto exigio a la docente investigadora
determinar la metodologia apropiada para la investigacion de interés. Asi mismo buscar no solo
aportes tedricos sino el definir las secuencias didacticas cada una con un tipo de juego que
motivara a los estudiantes y provocara el aprendizaje con mayor efectividad. Para ello se
organizo una propuesta de aula coherente con el tema y los objetivos de la investigacion. Se
resalta la importancia de la validacién en todo sentido para que la investigacion sea realmente

confiable.
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Capitulo 4: Analisis y Resultados

Este capitulo tiene como proposito informar al lector sobre el andlisis de los resultados
que surgieron de las diferentes actividades desarrolladas en este proyecto de investigacion, el
cual buscaba dar respuesta a la pregunta ¢Cémo favorecer el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del grado 2° primaria del Instituto Salesiano Eloy Valenzuela sede C.?

Se propuso un proyecto de aula fundamentado y coherente con el disefio metodoldgico y
las politicas de la institucién y del MEN. También se esperaba que el proyecto condujera al
alcance de los objetivos propuestos a partir de la implementacion de una estrategia pedagogica
que involucrara el juego, de tal modo que contribuyera a mejorar el pensamiento 16gico
matematico y fortaleciera el aprendizaje de las matematicas en los educandos de este grado.

Es de anotar que este capitulo responde a lo planteado en el capitulo anterior donde se
registro que la investigacion es de corte cualitativo y corresponde a una Investigacion-Accion,
con método inductivo y estrategia descriptiva. Alli se mencionaron las técnicas e instrumentos
seleccionados para la recoleccion de los datos y la informacion relevante. Por lo tanto, a
continuacion se presenta la Ultima etapa de la investigacion: Reflexion, que implica la
sistematizacion y analisis de la informacion obtenida mediante los instrumentos seleccionados, la
integracion de las categorias y subcategorias a través de los indicadores de evaluacién en el
ejercicio de la triangulacion con los objetivos, los cuales a su vez fundamentaran el conjunto de
conclusiones y recomendaciones que daran finalizacion al trabajo realizado.

4.1 Recoleccion de datos y su analisis
4.1.1 Encuesta.
Con el propdsito de detectar aspectos importantes relacionados con la matematica, tales

como el nivel de agrado, la utilidad en la vida cotidiana y el apoyo que reciben los estudiantes
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por parte de los familiares en las actividades escolares, se disefid y aplicd una encuesta de cuatro
preguntas abiertas toda vez que era importante conocer la percepcion de los nifios. En la Figura

10 se observa la evidencia de esta actividad.

Figura 10. Ejemplo de encuesta desarrollada por estudiantes.

Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia
4.1.1.1 Resultados.
Con la aplicacion de la encuesta diagnostica, se buscaba identificar la percepcion de los
estudiantes de segundo de primaria del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela — Sede

C sobre la clase de matematicas que desarrollan con la docente directora de grupo quien a su vez
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es la autora de este trabajo. La encuesta fue aplicada a los 34 estudiantes del grupo cuyas edades
oscilan entre los 6 y 9 afios. La encuesta se caracterizd por ser un cuestionario de preguntas
abiertas y por lo tanto cada estudiante podia dar varias respuestas a cada pregunta. En la Tabla 5,
se presenta la informacion dada por los estudiantes a cada una de las preguntas las cuales se
agruparon segun sus caracteristicas.

Tabla 5.

Encuesta de percepcion en la clase de matematicas de Segundo grado

Pregunta Caracterizacion de las Respuestas Frecuencia %

1. De las actividades e Actividades curriculares. Ejemplo:
que realizas en la “Ejercicios en clase, actividades de las 27 79,41

clase de matematicas, cartillas metodoldgicas, trabajo

¢Cuéles te gustan grupal”.
mas? e Actividades de participacion.
Ejemplo: “Pasar al tablero y recibir 7 20,58

una carita feliz”.

2. ;Como te gustaria e Faciles 4 11,76
que fueran las clases e Dificiles 2 5,88
de matematicas? e Con juegos 28 82,35

Solucioén de problemas cotidianos.
Ejemplo: “Ayudar a familiares en los 14 41,17
3. ¢En qué situaciones mandados de la tienda”

observas que aplicas e Realizar actividades que impliquen 9 26,47
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la matematica? operaciones con dinero. Ejemplo:
“Ayudarle a mi mama a hacer
cuentas del mercado”
e Desarrollo de actividades
académicas. Ejemplo: “Para realizar 11 32,35
tareas, repasar, aprender y estudiar”.
4. ¢:Quiénteayudaen e Familiares 29 85,29
lacasaconlastareas e Nadie 1 2,94

de matematicas?
e Otros no familiares 4 11,76

Fuente: Elaboracion propia

4.1.1.2 Analisis.

En la pregunta 1, las respuestas de los estudiantes en su mayoria se centraron en
expresiones como: me gustan las sumas, las restas, las multiplicaciones, divisiones, hacer
escalas, trabajar en Animaplanos, hacer los ejercicios del calendario matematico; unos pocos
hicieron referencia a que les gusta pasar al tablero para recibir caritas felices.

Los estudiantes que manifestaron que no les gusta pasar al tablero mencionaron que el
ejercicio a realizar implicaba no solo hacerlo sino explicarlo y eso les causaba angustia, lo cual
significa que en este aspecto existe debilidad. Para motivar la efectividad en la comunicacion, se
colocaba una carita feliz.

En la pregunta 2, los estudiantes que prefieren clases de matematica faciles fueron

justamente los que presentan dificultad en su comprension a diferencia de los que dijeron que
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dificiles porque son a quienes les gustan los retos y ademas son exitosos en el area. No obstante,
la mayoria opt6 por manifestar que las clases fueran divertidas, bonitas, con juegos, con el uso
del computador y que hubiese bastante participacion. Es por esto, que la docente investigadora se
interesd por seguir indagando acerca de su intuicion inicial relacionada con la contribucion de la
Iudica en el aprendizaje significativo de las matematicas por parte de los estudiantes. Al respecto,
Martin Gardner, citado por Ferrero, L. (2004) manifiesta:

Siempre he creido que el mejor camino para hacer las matematicas interesantes a
los alumnos y profanos es acercarse a ellos en son de juego. EI mejor método para
mantener despierto a un estudiante es, seguramente, proponerle un juego matematico
intrigante, un pasatiempo, un truco magico, una chanza, una paradoja, un modelo, un
trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas de las que los profesores aburridos suelen
rehuir porque piensan que son frivolidades (p.85).

En la pregunta 3, los estudiantes respondieron que la matematica se aplica por ejemplo en
la tienda cuando los familiares los envian a hacer mandados, dar cuenta del valor del mercado,
ayudar a los familiares a hacer cuentas, para contar dinero, para tomar medidas, pesar la carne y
los demas alimentos que se compran en la plaza de mercado; otros estudiantes respondieron que
para desarrollar tareas y actividades que les colocan en el colegio.

En la pregunta 4, la mayor parte de los estudiantes respondieron que la mama es quien les
colabora con las tareas de matematicas, a otros el pap4, los hermanos, los abuelos, los tios u otro
pariente cercano.

4.1.2 Prueba Diagnostica.

Para detectar las fortalezas y debilidades en cada una de las competencias matematicas en

los estudiantes de segundo grado del Instituto Tecnoldgico Eloy Valenzuela, se utilizé una
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prueba diagndstica disefiada por el Ministerio de Educacion Nacional en el marco del
programa Todos a Aprender. Esta prueba se tom6 como base para la indagacion, debido a que
fue aplicada anteriormente a estudiantes de grado segundo a nivel nacional y como ya se
menciond esta avalada por el MEN. La prueba consta de 31 preguntas que evaltan las
competencias de Lengua Castellana y Matematicas; de la pregunta 1 a la 17 corresponden al
area de Lengua Castellana y de la pregunta 18 a la 31 de matemaética. Por lo tanto, se les aplicd
solamente las preguntas relacionadas con Matematica.

La prueba Diagndstica puede verse en el anexo 4 y en la figura 11 se muestran evidencia

de la realizacion de este ejercicio.

s
o

Figura 11. Estudiantes realizando la prueba diagnostica.

Fuente: Registro fotografico. Elaboracién propia.

En la tabla 6 se relacionan las preguntas con la competencia matematica y el respectivo
componente. Cabe anotar que las competencias evaluadas a través de las preguntas corresponden

a lo que exige el Ministerio de Educacion Nacional en los estandares y los Derechos Basicos de



El juego, Estrategia Pedagdgica que Favorece el Aprendizaje de la Mateméatica 120

aprendizaje, expresados también en los componentes que son los pensamientos matematicos alli

plasmados.

Tabla 6

Clasificacion de las preguntas Prueba Diagndstica por competencias y componentes

Competencia Evaluada Componente
Numéricoy Meétricoy Aleatorio
Variacional Geomeétrico
Planteamiento y resolucion de 18, 19
problemas
Comunicacion, 21, 26, 27 24

representacion y modelacion

Razonamiento y 22,23, 25,31 28, 29, 30 20

argumentacion

Fuente. Elaboracion propia.
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4.1.2.1 Resultados.
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En la tabla 7 se registra para cada competencia matematica y componente, la cantidad de

respuestas correctas e incorrectas de los estudiantes a la prueba diagnostica, expresada en

términos de porcentaje. Posteriormente, en la Figura 12, se presenta la informacion sistematizada

por competencias.

Tabla 7

Resultado porcentual de las respuestas a la prueba diagndstica.

N° . Respuestas Respuestas
Pregunta Competencia Componente Correctas Incorrectas
18 Planteamiento y resolucion de Numérico 23% 67%
problemas Variacional
19 Planteamiento y resolucion de Numérico 50% 50%
problemas Variacional
20 Razonamiento y argumentacion  Aleatorio 52% 48%
21 Comunicacion, representaciony ~ Numeérico 38% 62%
modelacion Variacional
22 Razonamiento y argumentacion ~ Numeérico 62% 38%
Variacional
23 Razonamiento y argumentacion ~ Numeérico 62% 38%
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24

25

26

27

28

29

30

31

Comunicacion, representacion y
modelacion

Razonamiento y argumentacion

Comunicacion, representacion y

modelacion

Comunicacion, representacion y

modelacion

Razonamiento y argumentacion

Razonamiento y argumentacion

Razonamiento y argumentacion

Razonamiento y argumentacion

Variacional

Aleatorio

Numeérico

Variacional

Numeérico

Variacional

Numeérico

Variacional

Meétrico

Geométrico

Meétrico

Geométrico

Meétrico

Geométrica

Numeérico

Variacional

15%

41%

20%

79%

9%

29%

35%

23%
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85%

59%

80%

21%

91%

71%

65%

67%

Fuente: elaboracion propia.
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Prueba Diagndstica: Resultados por Competencia

" 032 60,2
60 55,2
50 44,8
20 16,8 39,8
30
20
10
0
Planteamiento y Resolucion de Comunicacién, Representacién y Razonamiento y Argumentacion
Problemas Modelacién
W Respuestas Correctas W Respuestas Incorrectas
Figura 12. Representacion grafica de las respuestas a la Prueba Diagndstica.
Fuente: elaboracion propia.
4.1.2.2 Andlisis.

La figura 12 muestra los resultados grupales por competencias matematicas, la cual
representa un diagndstico del grupo de 34 estudiantes y su desempefio en las 14 preguntas
propuestas para tal fin.

De la informacidn sistematizada, se puede deducir que los estudiantes presentan
dificultades en las tres competencias matematicas dado que en todas hay mayor porcentaje de
respuestas incorrectas. También, se identifica que el planteamiento y resolucion de problemas es
la competencia donde existe mas debilidad.

Frente a los hallazgos de las percepciones de los estudiantes sobre la matematica y de los
pre saberes para el grado segundo a través de la prueba diagnostica, se observo la necesidad de
intervenir en el aula de manera diferente a la tradicional con actividades tendientes a reforzar y

mejorar el desempefio de los estudiantes en esta area de conocimiento.
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Frecuentemente oimos que los profesores no utilizan los libros de matematicas y
emplean sus propios apuntes, que los alumnos no entienden los contenidos teodricos de los
libros, que aplican los escasos contenidos aprendidos a la resolucion eficiente de
problemas, que el fracaso escolar en el rea de matematicas constituyen un reto
permanente para los docentes y los alumnos.

La problematica expuesta pone de manifiesto que el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la competencia matematica debe tener como meta el conocimiento
funcional de los contenidos matematicos y el desarrollo de las destrezas y habilidades
matematicas que permitan interpretar el entorno, resolver los problemas de la vida
cotidiana y aprender a aprender. (Doncel y Leena, 2012, p. 88).

Es asi que, el tema de investigacion cobro importancia y su desarrollo logré el impacto
que se esperaba al aplicar el Proyecto Pedagdgico de Aula: Aprendiendo y Jugando con las
Matematicas.

4.1.3 Prueba Final.

Con el propdsito de analizar los avances de los estudiantes a partir de la aplicacion del
Proyecto Pedagdgico de Aula: Aprendiendo y Jugando con las matematicas, se aplico una
prueba final, disefiada por el Grupo Pedagogico Didactica y Matematicas para el grado
segundo. La prueba constaba de 15 preguntas perfiladas en el marco de las pruebas saber,
teniendo en cuenta las tres competencias matematicas y los cinco tipos de pensamientos
relacionados con el desarrollo de las competencias. Ver Prueba Final en el anexo 6.

La escala valorativa empleada para calificar la prueba fue de 10 a 50 teniendo en cuenta
el Sistema de Evaluacion de los Aprendizaje de los estudiantes implementado en el Instituto

Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela y cuyo valor de aprobacion basico es de 30.
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En la tabla 8 se relacionan las preguntas con la competencia matematica y el respectivo

componente.

Tabla 8

Clasificacion de las preguntas Prueba Final por competencias y componentes

Competencia Evaluada Componente
Numéricoy Meétricoy Aleatorio
Variacional Geomeétrico
Comunicacion, representacion y 2,7 59 11
modelacion
Razonamiento y 1,3,4,8 6, 10, 14 12
argumentacion
Planteamiento y resolucion de 13 15

problemas

Fuente. Disefio del Grupo Didactica y Matematica en el solucionario de la prueba saber.

4.1.3.1 Resultados.

En la tabla 9 se registra para cada competencia matematica y componente, la cantidad de

respuestas correctas e incorrectas de los estudiantes a la prueba final, expresada en términos de

porcentaje. Posteriormente, en la Figura 13 se presenta la informacion sistematizada por

competencias.

Tabla 9

Resultado porcentual de las respuestas a la prueba final.
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N° Respuestas Respuestas
Competencia Componente
Pregunta Correctas Incorrectas
1 Razonamiento y argumentacion Numérico 79% 21%
Variacional
2 Comunicacién, representacion y Numeérico
modelacion Variacional 85% 15%
3 Razonamiento y Argumentacion Numérico
Variacional 82% 18%
Razonamiento y Argumentacion Numérico
Variacional 79% 21%
5 Comunicacion, representacion y Métrico
modelacion Geomeétrico 76% 24%
6 Razonamiento y Argumentacion Métrico
Geomeétrico 82% 18%
7 Comunicacion, representacion y Numérico
modelacion Variacional 73% 27%
8 Razonamiento y Argumentacion Numérico
Variacional 79% 21%
9 Comunicacion, representacion y Métrico 85% 15%
modelacion Geomeétrico
10 Razonamiento y Argumentacion Métrico 79% 21%
Geomeétrico
11 Comunicacién, representacion y
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modelacion Aleatorio 82%
12 Razonamiento y Argumentacion Aleatorio 82%
13 Planteamiento y resolucion de Numeérico

problemas Variacional 73%
14 Razonamiento y Argumentacion Métrico

Geométrico 73%

15 Planteamiento y resolucion de Aleatorio 82%

problemas
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18%

18%

27%

27%

18%

Fuente. Elaboracion propia.

Prueba Final: Resultados por Competencias

90
20 77,9
70
60
50
40

30
19,4

20
0

80,6 79,8

Planteamiento y Resolucion de Comunicacion, Representacién y Razonamiento y Argumentacion

Problemas Modelacién

W Respuestas Correctas B Respuestas Incorrectas

Figura 13. Representacion grafica de las respuestas a la Prueba Final.

Fuente. Elaboracion propia.



El juego, Estrategia Pedagdgica que Favorece el Aprendizaje de la Mateméatica 128

4.1.3.2 Anélisis.

En la figura 13 se presentan los resultados obtenidos por los 34 estudiantes en la prueba
final, donde se evaluaron las competencias y pensamientos matematicos mediante la resolucion
de 15 preguntas disefiadas para cumplir con este propdsito.

En la representacion grafica de los resultados obtenidos, se visualiza el alto rendimiento
de los estudiantes en la prueba, dado que en cada competencia el porcentaje de acierto fue
significativo. Los estudiantes respondieron asertivamente a los planteamientos presentados y su
desempefio demostr6é que mejoraron satisfactoriamente.

4.1.4. Comparativo de las Pruebas Diagnostica y Final por componentes.

En la figura 14 se comparan los resultados obtenidos por componentes en las pruebas
mencionadas, sefialando tanto el porcentaje de respuestas correctas como de las incorrectas para

visualizar el comportamiento de la muestra antes y después de la intervencion pedagdgica.

Pruebas Diagndstica y Final: Resultados por Componentes

70
60
50
30
20
10 B B BE A=
0

Numéricoy = Métricoy Numéricoy = Métricoy

Porcentaje
B
o

i Aleatori

Variacional Geométrico Aleatorio Variacional Geométrico eatorio
B Prueba Diagnostica 57,14 24,51 22,54 42,82 75,49 77,47
M Prueba Final 78,99 79,41 82,35 21,01 20,59 17,65

Titulo del eje

M Prueba Diagndstica M Prueba Final

Figura 14. Representacion grafica de los resultados obtenidos por componentes en las pruebas
Diagnostica y Final.

Fuente. Elaboracion propia.
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4.1.4.1 Andlisis de Resultados.

Como se aprecia en la figura 14, es notable el mayor rendimiento obtenido por los
estudiantes después de manejar los contenidos del area con el proyecto de aula fundamentado en
aprender jugando. En la relacion de la izquierda se observa el avance porcentual de aciertos y en
la relacion de la derecha, la disminucién porcentual de los desaciertos. Es importante sefialar que
los estandares identifican claramente los conceptos del area para el grado y el nivel al cual el
grupo de estudiantes pertenece; esos conceptos vienen agrupados en términos de pensamientos y
sistemas.

4.1.5. Implementacién del Proyecto Pedagogico de Aula.

A partir de las percepciones de los nifios en el primer instrumento aplicado, encaminadas
a que se realizaran actividades ludicas, se encontroé un engranaje con el pensamiento de la
docente que visualizo que el aprender jugando, seria el aporte significativo para la ensefianza de
la matematica en este grado. A continuacion se expresan los resultados de la intervencion del
proyecto pedagdgico a través del impacto en el aprendizaje en los nifios al participar en cada
juego seleccionado para desarrollar la competencia y componente matematico. El analisis se
fundamenta en la observacion por parte de la docente lider de este trabajo de investigacion
registrada en el diario de campo. En el Anexo 7 se muestran las observaciones de las sesiones de
clase en el formato de diario de campo y en los Anexos 8 y 9 se presentan las evidencias
fotograficas del trabajo desarrollado por los nifios en cada secuencia didactica aplicada.

4.1.5.1 Desarrollo de las actividades del Proyecto Pedagogico de Aula.

Juego No. 1 Adivina la suma. Los nifios debian hallar un mismo total a través de
diferentes sumandos, lanzando dos dados, adicionando los puntos indicados en ellos, utilizando

los numeros del uno al seis y repitiendo cada numero hasta ocho veces. Este juego, produjo en
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los estudiantes interés, expectativa, curiosidad, manejo dindmico de las actividades grupales,
respeto por las normas del juego; ademas favorecio el desarrollo de las operaciones de calculo
mental, el fortalecimiento del pensamiento numérico y la competencia matematica razonamiento
y argumentacion, durante la ejecucién de la actividad se pudo constatar que a los estudiantes se
les facilitaba desarrollar las sumas sin necesidad de utilizar lapiz y papel, cada vez con mayor
agilidad y precision, pues su afan era obtener el mayor nimero de ejercicios para ganarle a los

demas grupos. En la figura 15, se presenta evidencia de la actividad.

Figura 15. Estudiantes realizando el juego adivina la suma y muestra de ejercicio.
Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia
Juego No. 2. Juego de los cédigos, el objetivo era trabajar en parejas adivinando

nameros de cinco y seis cifras mediante el tanteo y una serie de pistas indicadas por ellos
mismos. Este, permitio a los estudiantes desarrollar habilidades de ingenio y creatividad para la
ejecucion del juego, satisfaccion por el trabajo en parejas, comunicacion asertiva, practica de
lectura y escritura de nimeros, fortalecimiento del pensamiento numérico y la competencia
matematica razonamiento y argumentacion, ya que ellos, debian inventar los nimeros, escribirlos
en un papel y crear las pistas para que el compariero adivinara. Para tal efecto, utilizaron sefiales,

tales como: el cinco esta en las decenas, el siete no esta, son cinco cifras, el nUmero es mas
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grande, no hay ningln cero, esas estrategias, entre otras que se idearon para la ejecucion del

juego. En la figura 16 se presenta una muestra de la actividad.

Figura 16. Estudiantes realizando el juego de los cédigos.

Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia
El juego No. 3 YIH o tres en raya. El propoésito era que cada estudiante ubicara tres
fichas a lo largo de una linea recta en un tablero disefiado para tal fin; se realiz6 en grupos de dos
estudiantes. Este juego estimuld el ingenio, la creatividad, la atencion para mover las fichas y el
esfuerzo para ganar. Con esta actividad los estudiantes disfrutaron el trabajo en equipo, se
reforzaron los conocimientos sobre las clases de lineas, el pensamiento espacial - sistemas
geométricos y la competencia matematica comunicacion, representacion y modelacion. En la

figura 17 se presenta la evidencia de la actividad.

Figura 17. Fotografia de estudiantes jugando YIH o Tres en raya.

Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia
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Juego No. 4. El Bingo de las multiplicaciones. El propdsito era fortalecer el proceso de
la multiplicacion, mediante la ejercitacion de las tablas de multiplicar del 2 al 9 con tableros
individuales. La actividad, permitié a los estudiantes conocer la dindmica del juego y las normas
del mismo, ya que la mayoria de ellos lo desconocian. Fue una actividad agradable y divertida
que sirvio para mecanizar las tablas de multiplicar, el pensamiento numérico, la competencia
Planteamiento y Resolucion de problemas y también para desarrollar habilidades de velocidad y
concentracion, al culminar la actividad la mayoria de los estudiantes habian memorizado las
tablas de multiplicar y los que no pudieron lograrlo hicieron el compromiso de aprendérselas,
para volver a realizar este juego ya que les parecié muy entretenido. Ver figura 18. En el Anexo
10 se presenta el registro de dos evaluaciones escritas donde se evidencia que efectivamente los
estudiantes obtuvieron los resultados esperados después del desarrollo de la secuencia con la

aplicacion de este juego.

Figura 18. Estudiante jugando Bingo y Cart6n de Bingo de las multiplicaciones.

Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia
Juego No. 5. Doble o mitad. El objetivo era realizar operaciones de multiplicacion o
division para hallar el doble o la mitad de los nimeros y seguir las instrucciones para avanzar en

el tablero disefiado para tal proposito. Llegar primero a la meta indicada utilizando lanzamientos
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de un dado, permitid a los estudiantes desarrollar habilidades de calculo mental con
multiplicaciones y divisiones por dos, aprender interactuando con sus compafieros, divertirse,
trabajar en grupos, reforzar el pensamiento numérico y la competencia matematica
Comunicacion, Representacion y modelacion. Al finalizar la actividad se pudo verificar que los
estudiantes manejan con mas propiedad la tabla del dos y realizan con mayor agilidad divisiones

por el nimero dos, de igual manera diferencian los conceptos de doble y mitad. Ver figura 19.

Figura 19. Tablero del juego Doble o Mitad y estudiantes realizando el juego.

Fuente: Registro fotogréfico. Elaboracion propia

Juego No. 6 .Quita y pon. El objetivo era reunir la mayor cantidad de dulces mediante el
uso de la pirinola, en grupos de cuatro estudiantes. Produjo emocion, buen desempefio del
trabajo en equipo, respeto, responsabilidad, atencion, diversion y permitio el fortalecimiento del
pensamiento aleatorio - sistema de datos y la competencia Comunicacion, Representacion y
modelacion. Al concluir la actividad se pudo observar que los estudiantes aceptaron los
resultados obtenidos en el juego, aprendieron sobre el concepto de juegos de azar, hubo
tolerancia y dominio de las emociones teniendo en cuenta que se trataba de dulces, realizaron los

pictogramas y diagramas de barras con los datos obtenidos, demostrando con ello, los
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aprendizajes adquiridos con la actividad. En la figura 20 se muestra evidencia de la participacion

de los estudiantes en este juego.

Figura 20. Estudiantes jugando pirinola y resultados obtenidos en el juego.

Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia

Juego No. 7 Mi tiendita escolar. Tenia como propdsito desarrollar habilidades para el
manejo del dinero, la medicion de sustancias a través de la simulacion de compra y venta de
productos de una tienda convencional. Permitio a los estudiantes desarrollar habilidades
relacionadas con los pensamientos: numérico y métrico, la competencia matematica
Razonamiento y Argumentacion. Adquirieron destrezas para el manejo del dinero, la simulacion
de compra y venta de productos, reforzar las medidas de capacidad, el buen desempefio del
trabajo en equipo, el desarrollo de operaciones de calculo mental y colocar en practica el
aprendizaje significativo: aprender haciendo. Al finalizar la actividad se comprobo que los
estudiantes realizan con mayor precision ejercicios que implican resolucion de problemas con las

cuatro operaciones basicas. En la figura 21 se presenta una muestra de la actividad.
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Figura 21. Juego Mi Tiendita Escolar y estudiantes realizando la actividad.
Fuente: Registro fotogréfico. Elaboracion propia
Juego No. 8 Goleadores a la medida. El objetivo era apropiarse de conceptos tales

como: centimetro, metro, distancia, velocidad, longitud y tiempo, mediante el lanzamiento de un
balén de fatbol hacia el arco desde diferentes distancias sorteadas mediante tarjetas. La actividad
se llevé a cabo en el polideportivo que existe en el Barrio Girardot, parque que esta frente al
colegio. Este ejercicio didactico, produjo en los estudiantes agrado, decision para participar de la
actividad, ejercitacion fisica, apropiacién de los conocimientos trabajados y el fortalecimiento
del pensamiento métrico - sistema de medidas y la competencia matematica Razonamiento y
argumentacion. Al culminar la actividad se pudo constatar que los estudiantes manejan con
mayor claridad los conceptos trabajados y que tienen aplicabilidad en la vida cotidiana. En la

figura 22 se muestra la participacion de los estudiantes en este juego.

~

Figura 22. Estudiantes realizando las actividades del juego Goleadores a la medida

Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia
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Juego No. 9. Tapando nameros. El propdésito era conseguir el nimero indicado por los
dados, utilizando dos o tres operaciones Matematicas (suma, resta, multiplicacion o division)
mediante el uso de fichas, dados y tableros disefiados para tal fin. Esta actividad fue realizada en
parejas, estimulando en los estudiantes la satisfaccion por el trabajo en equipo, la concentracion,
habilidades para el desarrollo de operaciones matematicas, el aprendizaje significativo: aprender
haciendo, fortalecimiento del pensamiento numérico y la competencia matematica Razonamiento
y argumentacion. Con la ejecucion de este juego se pudo corroborar que los estudiantes
adquirieron destrezas para realizar operaciones sencillas con mayor precision. En la figura 23, se

evidencia estudiantes trabajando este ejercicio.

Figura 23. Tablero del juego Tapando NUmeros y estudiantes realizando la actividad.
Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia.

Juego No. 10: Zigzag. El objetivo era trabajar en parejas lanzando los dados para obtener
mediante operaciones matematicas uno de los nimeros que aparecen en la primera fila del
tablero y seguir avanzando en filas y en casillas hasta llegar a la meta. Permitio a los estudiantes
desarrollar habilidades para el fortalecimiento del pensamiento numérico y la competencia
razonamiento y argumentacion. Se pudo constatar que los estudiantes realizan con mayor

agilidad y precision operaciones de calculo mental involucrando dos 0 méas signos matematicos.
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Ejemplo: 2x 7+ 1=15,5x4-1=19. En la figura 24, se observa la participacion de los

estudiantes en este juego.

Figura 24. Estudiantes realizando el juego Zigzag y Tablero disefiado para la actividad.
Fuente: Registro fotografico. Elaboracion propia

4.1.5.2 Impacto en la comunidad.

En los dialogos naturales con padres de familia, docentes y directivos de la Institucion, se
aprecio un nivel alto de satisfaccion frente a la implementacion de los juegos para la ensefianza
de la matematica en el grado segundo. Entre algunas de las observaciones (registro en el diario
de campo) estan:

Los padres de familia manifiestan que los estudiantes llegan emocionados a la casa
contando lo bien que han pasado en el colegio, realizando actividades de matematicas con los
juegos que la profesora ha llevado a clase, agradecen por los aprendizajes que han obtenido sus
hijos y les parece que son actividades agradables, necesarias y apropiadas para la edad de sus
hijos.

Los comparieros docentes expresan gque es un buen proyecto, que son actividades
diferentes y piden a la docente investigadora que socialice las actividades para que los demas las

pongan en practica, hacen preguntas acerca de los juegos y a los nifios cuando realizan algunas
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de las actividades; de igual manera les formulan preguntas como por ejemplo: (Cémo les parecio
el juego?, ¢Para qué les sirve?, ;Qué aprendieron?

La Coordinadora del plantel dice que los nifios le han comentado acerca de los juegos y
que le parece muy buena esa experiencia que han tenido los estudiantes y pide que se le comente
a los otros docentes para que se realicen actividades iguales o parecidas.

El padre rector felicitd a la docente investigadora por el proyecto de investigacion y pide
que se coloque en practica siempre, que no sea solo el cumplimiento de un trabajo de
investigacion sino que se continde realizando y se proyecte a los demas grados de primaria. Sus
observaciones y seguimiento le conllevaron a que el presente afio 2019, se le responsabilizara la
matematica de quinto de primaria para que con nuevas herramientas de trabajo para los nifios,
éstos mejoren en la Pruebas Saber.

Este capitulo es relevante, ya que la informacion aqui registrada, evidencia la puesta en
practica de las actividades relacionadas con juegos como partes de la respectiva secuencia
didactica planeada en el marco del proyecto de aula que se disefio como estrategia pedagdgica
para favorecer el aprendizaje de las matematicas. Los resultados obtenidos y el analisis de los
mismos, tanto del trabajo de campo como de las encuestas, las prueba diagnostica y final y, la
implementacion del Proyecto Pedagodgico fueron insumos necesarios para la consolidacion de
este proyecto de investigacion a través del analisis comparativo de la pregunta problematizadora,
objetivos, marco teorico, categorias, subcategorias y el tipo de investigacion seleccionado.

4.2 Evaluacion de las Categorias y Subcategorias Mediante la Triangulacion

“La triangulacion se refiere al uso de varios métodos, de fuentes de datos, de teorias, de

investigadores o de ambientes en el estudio de un fendmeno” (Okuda, M. & Gbémez, C., 2005,

p.119).
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En la tabla 10 se relacionan las categorias y Subcategorias contrastandolas con las teorias
de apoyo, los hallazgos y los resultados obtenidos, teniendo en cuenta la metodologia, los
objetivos, el marco tedrico del proyecto investigativo como medio de verificacion de los alcances
del Proyecto de aula “Aprendiendo y jugando con las matematicas”.

Es de anotar que la seleccion de las categorias y subcategorias de analisis determinadas
inicialmente, soportaron cada hallazgo, de tal manera que se fueron integrando a alguna de ellas,

lo cual significa que no hubo necesidad de contemplar otras.
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Tabla 10

Triangulacion de la informacion
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Catego Sub Fundamento Tedrico Hallazgos Analisis
rias Catego
Rias
Motiva Todos los modelos motivacionales Durante el desarrollo de las Los resultados de la prueba diagndstica
Cion mas recientes destacan que la actividades se pudo evidenciar: dieron la pauta para:
motivacion, entendida como el -Disposicidn a participar -Implementar cambios sustanciales en la
proceso que explica el inicio, activamente en la clase. metodologia que se estaba aplicando en
direccién, intensidad y Preguntaban: “Profe ;como es las clases pues deseaban que fueran mas
Actitud  perseverancia de la conducta el juego de hoy?” divertidas y faciles.

encaminada hacia el logro de una
meta, esta, en gran medida,
mediada por las percepciones que
los sujetos tienen de si mismos y

de las tareas a las que se ven

-Los nifios se organizaban
rapidamente para que la clase
iniciara pronto pues sabian que
algo importante y diferente se

haria.

-Atender a las necesidades de los nifios
relacionadas con mejorar su actitud,
cumplimiento de tareas, trabajo en equipo,
manejo de instrucciones y normas y poder

participar sin temor.
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Sana
Compe

tencia

enfrentados (Gonzalez, y Touron,

1992, p 285).

Para hacer mas atractivo el
estudio de las matematicas, para
motivar a los nifios, se presentaran
situaciones que provoquen su
interés y mantengan la atencion;
la diversidad de estas situaciones
debe ser lo mas amplia y variada
posible, de tal forma que aborden

los diferentes bloques tematicos

-Los nifios que generalmente
no cumplian con sus tareas,
cambiaron pues empezaron a
atender y a interesarse mas por

aprender.

Con la aplicacion de la nueva
metodologia de trabajo en
clase, se logré que:

-Los estudiantes trabajaran de
manera colaborativa y segun
instrucciones dadas mostrando
su capacidad para seguir
normas y acuerdos.

-Reconocer las habilidades de
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-Profundizar en conceptos basicos para este

grado en el area de matematica.

Mediante la observacion participativa se pudo
constatar que:

-Los estudiantes se entusiasman al desarrollar
los juegos en clase; expresan su interes y
expectativa, escuchan las instrucciones y
acatan las normas de cada uno de los juegos.

- La estrategia de conformar grupos fue
interesante. Se observo que en cada juego, los

estudiantes se reunieron con comparieros
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Participa

del &rea. (Alcald, et al., 2004, p.

85).

En el proceso de ensefianza
aprendizaje debe considerarse al
grupo clase como un grupo
humano que posee estructura,
organizacion e intereses propios,
participa activamente en el
aprendizaje y resuelve conflictos
en funcion de las normas de
funcionamiento interno, tanto
explicitas como tacitas.(Doncel y

Leena, 2012, p.54).

sus comparieros que ganaban
cada juego propuesto.
-Ejercicio de la tolerancia en

los subgrupos.

Gracias al interés que les
despertaba cada nuevo juego,
los estudiantes participaron
activamente en el desarrollo de
los contenidos, despejando
inquietudes para lograr éxito en
el juego y a su vez el
aprendizaje del concepto
matematico que se trataba en

cada juego.
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diferentes, no hubo cémplices de juegos, esto

facilité la sana competencia.

Mediante la observacion participativa en los
diferentes juegos, se evidencio que:

-Los estudiantes inician las actividades con
entusiasmo, se divierten y se ingenian nuevas
estrategias para realizar los juegos.

-A pesar de que algunos estudiantes son
menos habiles en determinados juegos, se
esmeraron por aprender y participar

activamente en todas las actividades.
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Rendi

mien

to

Acadé

mico

Nivel de
participa

cion

Hay un cuerpo creciente de

investigacion, de laboratorio y de

campo, que muestra que el uso de

estrategias de aprendizaje
autorregulado tiene efectos
positivos sobre el rendimiento
académico de los estudiantes y,
ademaés, también se ha revelado
que el uso de tales estrategias
produce incrementos en las
percepciones de autoeficacia o
competencia, asociados con
mayor motivacion intrinseca.
(Gonzalez y Touron, 1992, p

402).

Inicialmente a los estudiantes
se les dificultaba la realizacion
de algunas de las operaciones,
ahora los estudiantes
manifiestan que con los juegos,
es mas facil aprender los
contenidos y realizar
operaciones matematicas, ya
que sienten mas libertad para
pensar y actuar, sin temor a
recibir burlas cuando se

equivocan.
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Durante la observacion participativa se puedo
constatar que:

-Con la implementacién de los juegos en las
clases de matematicas, los estudiantes
perdieron el miedo a participar en las
diferentes actividades, pues entre comparieros
se tienen mas confianza para hacer y
responder inquietudes.

-Es mas facil equivocarse en el juego, porque
tienen una nueva oportunidad para remediar
mientras que en la evaluacion tradicional no
se puede corregir una vez se haya entregado

la evaluacion escrita.
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Nivel
de
Desempe

~

no

Las intervenciones educativas
dirigidas a promover el
aprendizaje autorregulado deben
contemplar cémo favorecer la
integracion. Es decir, se debe
atender a los modos, estrategias, y
recursos, que en la clase y en la
instruccion se deben poner en
practica para lograr que los
estudiantes desarrollen visiones
positivas de si mismos como
competentes y eficaces, ademas, y
al unisono, se les debe
proporcionar el entrenamiento

especifico en los procesos que

-Los estudiantes manifiestan
agrado al desarrollar las
actividades tanto grupales
como individuales.

-Los estudiantes expresaron
satisfaccion por las
experiencias vividas en las
clases de matematica,
comentan que han aprendido
mas de esta manera, lo cual se
puede verificar en la
evaluacion de cada una de las

actividades propuestas.
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Las actividades desarrolladas con los juegos
matematicos permitieron a los estudiantes el
desarrollo de operaciones que implican suma,
resta, multiplicacion y divisiones sencillas, la
resolucién y el planteamiento de problemas,
el fortalecimiento de los componentes y las
competencias matematicas; asi como la
integracion y la consolidacion de los
aprendizajes; evidenciando la situacion social

del desarrollo de Vygotsky.
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Desarro

llo de

Habilida

des

permiten que la autorregulacion
del aprendizaje sea posible
(Gonzélez y Touron, 1992, p.

413).

Las tres competencias especificas

de las actividades matematicas

son:

-Comunicacion, Representacion y

modelacion.

-Razonamiento, argumentacion y

modelacion
-Planteamiento y Resolucion de
problemas. (Didactica y

Matematicas, 2018).

Los resultados de la prueba
final mostraron que los
estudiantes obtuvieron los
siguientes porcentajes en cada
competencia matematica:
-Comunicacion, representacion
y modelacion: 77,8%
-Razonamiento y
argumentacion: 80,1%
-Planteamiento y resolucion de

problemas: 77.5%

144

Contrastando las pruebas diagnostica y final
se pudo observar en las figuras 10 y 11 el
progreso en el manejo y consolidacion de los
conocimientos al igual que en las
competencias proyectadas para el grado.
Aungue hubo avance significativo es
necesario seguir ofreciendo actividades que
promuevan el desarrollo 6ptimo de las
competencias y de los conocimientos que se

espera fortalecer y desarrollar en este grado.
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Consoli

da

cion de

Conoci

mien

tos

Para Vygotsky la evolucién del
individuo ha de analizarse
teniendo en cuenta no solo su
estado actual, su desarrollo real
sino también la dinamizacion que
sobre él ejercen las interacciones.
(Elejalde, Crespo y Fernandez,
2000, p.8).

La teoria del aprendizaje
significativo de Ausubel, es el
proceso por el cual los nuevos
conocimientos a ser aprendidos se
relacionan con conocimientos
pertinentes, previamente
existentes en la estructura mental

del sujeto, llamada estructura

Los resultados de la prueba
final mostraron que los
estudiantes obtuvieron los
siguientes porcentajes en cada
componente matematico que
estipula el MEN para este
grado a través de los
pensamientos y sistemas
matematicos

-Numeérico variacional: 78.99%
-Geomeétrico y aleatorio:
79,41%

-Aleatorio: 82,35%
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Mediante la observacion participativa se pudo
comprobar que:

-Los estudiantes han mejorado las habilidades
para realizar actividades matematicas, ya que
lo hacen con mayor fluidez y veracidad,
expresado en los resultados.

-Los resultados en la prueba final mostraron
el avance de los estudiantes en el aprendizaje
de las teméticas desarrolladas a traves del
proyecto de aula, subiendo en su desempefio
de nivel bajo a los niveles alto y superior,
comprobando de esta forma la teoria del
aprendizaje significativo de Ausubel:

aprender haciendo.
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Proyec
to de

Aula

Secuen

cia

Didacti

Ca

cognitiva. (Correa, 1996, p.39).
Los componentes Matematicos
estipulados por el MEN son:
Numeérico — Variacional
Geométrico — métrico
Aleatorio. (Didactica 'y
Matematicas, 2018).
Para llevar a cabo la
implementacion del proyecto
pedagogico “Aprendiendo y
jugando con las matematicas” se
elaboraron una serie de secuencias
didacticas a fin de dar continuidad
a las actividades programadas.
“Las secuencias son un ejercicio y

un posible modelo que se propone

La elaboracion de las
secuencias didacticas favorecid
el desarrollo de las actividades
propuestas en el proyecto
pedagdgico de aula, ya que
ellas contienen la planeacion
de cada uno de los juegos
propuestos para dar

cumplimiento a los ejes
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En el registro de Diario de Campo se puede
constatar que:

-Se dio cumplimiento a todas las actividades
planeadas en las secuencias didacticas.

-Que las secuencias didacticas fueron
fundamentales para el buen desarrollo de los
juegos, gracias a la informacion que ellas
contienen.

-Que sirven de memoria para la
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al docente interesado en explorar  curriculares contenidos en la implementacion de estas actividades con
nuevas formas de ensefar las malla curricular de nuevos estudiantes. De esta manera se da
matematicas” (MEN, 2013, p. 7).  matematicas del grado cumplimiento al objetivo especifico sobre

“El aprendizaje de las segundo. definir las secuencias didacticas que incluyan
matematicas se inicia con la El disefio de las secuencias y formen parte del proyecto pedagdégico de
manipulacion del material didacticas permitio llevar el aula.

didactico y la verbalizacion de las  control y sequimiento de cada  Es por eso que se seleccionaron diferentes

acciones o transformaciones uno de los juegos matematicos  tipos de juegos y materiales de acuerdo a los
realizadas con é1”. (Doncel y y el proposito con el cual contenidos tematicos propuestos en la malla
Leena, 2012, p.89). fueron disefiados. curricular de grado segundo, los cuales se

colocaron a disposicion de los estudiantes en

cada una de las sesiones pedagogicas.

Las estrategias ludicas y la El proyecto de aula Los estudiantes desarrollaron las actividades
Estra
manipulacion de materiales “Aprendiendo y jugando con con respeto y responsabilidad; aunque se
tegias
atractivos permiten que el las matematicas” se consolidé  trataba de juegos, realizaron todos los
ludicas

aprendizaje de los estudiantes sea  a través de secuencias ejercicios propuestos con dedicacion,



maés facil y la participacion en los
procesos educativos sea menos
mondtona.

Los Proyectos pedagogicos de
aula se emplean en programas de
formacidn de diferente nivel para
nombrar trabajos a través de los
cuales los estudiantes deben
demostrar la apropiacion de
planteamientos teoricos vistos en
los diferentes modulos o
asignaturas, presentando de
manera sistematica y causal los
resultados y conclusiones
alcanzadas mediante la ejecucion

de acciones planeadas.
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didacticas basadas en el
aprendizaje mediante la
metodologia del juego como
estrategia ludica.

Se desarrollaron 10 juegos
agrupados en cinco tipos: de
habilidad, de calculo, de azar,
de estrategia y de rol; en cada
uno de ellos se disefiaron
actividades relacionadas con
las unidades tematicas;
cumpliendo con el objetivo
propuesto inicialmente:
Mejorar el aprendizaje en los

estudiantes de grado segundo.
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entendiendo que eran clases de matematicas
en las cuales debian presentar resultados
académicos de manera diferente a la
tradicional, mas cercana a sus intereses y lo
que mas les gusta: el juego.

Después de las intervenciones pedagdgicas
se constato que los estudiantes tienen una
percepcion diferente de la importancia de la
matematica en la vida cotidiana, también se
pudo verificar que el desempefio académico
mejoré como se pudo ver a través de la
prueba final y el cambio de sus actitudes y
expresiones verbales y gestuales cuando se
tenia la clase de matematicas; cumpliéndose
de esta manera con los objetivos especifico y

general: Disefiar e implementar una estrategia
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(Hernéndez et al., 2011, p.9).

La participacion en un
proyecto pedagdgico que tenga
unidad, coherencia, y que sea
consistente con su sistema de
valores, es fundamental para la
generacion de climas laborales
positivos en el ambito
educacional. Del mismo modo en
que los estudiantes en que los
estudiantes requieren ser tratados
como “sistemas pensantes” los
docentes también necesitan
sentirse parte activa del proyecto
educativo del cual forman parte.

(Arén, y Miliciv, 1999, p. 27).
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pedagogica que favorezca el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes de grado
segundo.

Dichos alcances se puede confrontar en el
contraste de los resultados de la prueba
diagndstica y la prueba final que fueron
aplicadas a los estudiantes asi como también
en la actitud en clase y en el reflejo que los
padres de familia expresaron en cada reunion
de entrega de informes o encuentros
esporadicos.

A partir de lo expresado por los padres y por
los compafieros de trabajo y directivas se
logré impactar positivamente a la comunidad,
cumpliéndose de esta manera con los

objetivos especificos:
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Identificar los juegos que se pueden incluir en
la estrategia pedag6gica a implementar, y
promover el juego como estrategia didactica
en los espacios educativos y que fortalezcan
el aprendizaje de las matematicas de los

estudiantes de grado segundo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Capitulo 5. Conclusiones y Recomendaciones

El presente capitulo contiene las conclusiones que se obtuvieron una vez finalizado el

proyecto de investigacion desarrollado en el Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C, con el cual se intervino a los estudiantes del grado segundo de primaria utilizando el

juego como estrategia para favorecer el aprendizaje de la matematica.

De igual manera se presentan las Recomendaciones que la docente investigadora puede

suministrar en relacién a la experiencia vivida con la ejecucion de la intervencion pedagogica

practicada a los estudiantes anteriormente mencionados.

5.1 Conclusiones

Los resultados arrojados por la prueba diagndstica permitieron comprobar que los
estudiantes de grado segundo de primaria del Instituto Tecnologico Salesiano Eloy
Valenzuela presentaban dificultades para desarrollar actividades relacionadas con los
componentes y competencias matematicas.

Después de realizar las intervenciones pedagdgicas, se aplico una prueba final tipo
SABER, basada en situaciones que abarcan las competencias y componentes
matematicos establecidos por el MEN para segundo de primaria. Los resultados
obtenidos en esta prueba evidenciaron el progreso con respecto a la prueba inicial;
demostrando la efectividad de la estrategia aplicada a este grupo de estudiantes.

Se ejecutd la investigacion disefiando un proyecto pedagdgico de aula con secuencias
didacticas y la aplicacion de diez juegos matematicos para intervenir las unidades
tematicas correspondientes al area de matematicas en grado segundo de primaria de

manera creativa y ludica.
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Los juegos seleccionados para el desarrollo de cada competencia matemaética
facilitaron la ensefianza 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 pedagdgica, generd un alto impacto
tanto en los estudiantes que hicieron parte de la investigacién, 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 demaés niveles de escolaridad.

A pesar de haber finalizado las secuencias didacticas, los estudiantes desean seguir
realizando actividades de esta naturaleza, exigiendo utilizar juegos en las clases. De
ahi la necesidad de que los docentes motiven a los estudiantes hacia un aprendizaje
significativo que responda a los intereses y a la capacidad de asombro que a esta edad
los nifios deben ain conservar.

Con respecto a la practica pedagogica se pudo innovar el proceso de ensefianza para
fortalecer el aprendizaje de la matematica, integrando materiales y juegos didacticos
que despertando el interés de los estudiantes, la clase fue practica y facilitadora del
avance en los distintos aspectos de formacidn que compete al servicio educativo.

La practica docente en cuanto a la metodologia y la didactica mejord notablemente
gracias a la nueva estrategia y a la integracion de recursos materiales y actividades
relacionadas con situaciones de la vida cotidiana.

Con el uso de las TIC en las intervenciones se despert6 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 coémputo del colegio.
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e Laejecucion de los juegos matematicos permitié la integracién, la sana competencia
y el trabajo colaborativo, favoreciendo el intercambio de saberes y el reconocimiento
de las expresiones de los demés en cuanto a las actividades matematicas propuestas.

5.2 Recomendaciones

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

e Esrecomendable planear intervenciones didacticas, fundamentadas en los
conocimientos previos, las debilidades y fortalezas de los estudiantes y que ademas,
contemplen situaciones del contexto.

e Sesugiere el uso de las TIC como herramienta para fortalecer las competencias y
componentes matematicos.

e Es importante que los docentes del area de matematicas, trabajen
mancomunadamente, compartan sus experiencias significativas, los proyectos
pedagdgicos de aula, las implementaciones que hacen a su practica docente y que
tienden a fortalecer los procesos, las competencias y las habilidades matematicas en
los estudiantes.

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

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

Elaborar este capitulo fue interesante porque permitié a la docente investigadora obtener

conclusiones del proceso de la investigacion cualitativa aplicada a partir del anlisis de cada una
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de sus fases, del conjunto de hallazgos al realizar la intervencion pedagdgica con los estudiantes
del grado segundo de primaria. De igual manera se ofrecen recomendaciones que sirven de
insumos para una proxima aplicacion del juego como estrategia que favorece el aprendizaje de la
matematica, no solo con los estudiantes de esta Institucion sino con alumnos de otros Colegios

que tenga acceso a la informacidn aqui registrada.
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Anexo 1. Autorizacion de Coordinacién Instituto Salesiano, Sede C

Bucaramanga, 1 de febrero de 2018

Magister
NAYIBE HERRERA JAIMES
Coordinadora Instituto Tecnolégico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C

Cordialmente me dirijo a usted con el fin de solicitar permiso para realizar actividades
matematicas, realizar registros fotograficos, encuestas y otros documentos necesarios para la
recoleccion de datos convenientes al trabajo de investigacién que estoy realizando como
estudiante de maestrja de la UNAB, denominado: El Juego, Estrategia Pedagdgica que
Favorece el Aprendizaje de la Matemitica en los Estudiantes del Grado 2° Primaria del
Instituto Salesiano Eloy Valenzuela Sede C.

Todas las actividades planeadas como insumos del proyecto seran desarrolladas en las clases
de matematicas con los estudiantes del grado segundo, en el cual me desempefio como
docente y directora; una vez sean autorizadas por los padres de familia de cada uno de los
estudiantes.

Agradezco su apoyo y colaboracién en el asunto mencionado.

Cordialmente;

. Lo M'J =

A ELSA SAXCHEZ ANDEZ

Docente directora grado 2 -1 Jornada de la mafiana

x Autorizo que se realicen las actividades matematicas y demads acciones propuestas por
la docente del grado 2 -1.

No autorizo.
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Anexo 2. Formato de permiso de los Padres de familia

Instituto Teenolégico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C
Cédigo Dane: 168001004342

Documento de autorizacién de uso de imagen sobre fotografias y grabacién de videos para
uso académico y pedagdgico

Atendiendo al ejercicio de la Patria Potestad establecido en el Cédigo Civil Colombiano
en su articulo 288, el articulo 24 del Decreto 2820 de 1974 y la Ley de Infancia y
Adolescencia, sohclto autorizacion escrita del padre/madre de familia o acudiente de (la)
estudiante 630 Vican \404 &N ISrfOrG\C)ldent:ﬁcado(a)
con tarjeta de ‘id’entldad nimero __ \&>o{ =2 ATA Y q i para que
participe en grabaciones de videos o registros fotograficos con fines pedagogicos que se
realizaran en las instalaciones del Colegio.

El propésito de los videos y las fotografias es grabar las clases de matematicas para
obtener un archivo de evidencias, el cual se convertird en insumos para la realizacién del
proyecto de grado “El juego, estrategia pedagdgica que favorece el aprendizaje de las
matemadticas en los estudiantes de grado segundo de primaria del Instituto Tecnoldgico
Salesiano Eloy Valenzuela Sede C”.

Los videos y fotos son de caracter pedagogico, sin animo de lucro y en ninglin momento

seran utilizados con fines diferentes. O
[ n /
Autorizo: A (OIAN A («C(( ™ P( [AVA A
f
Firma del Padre/madre o acudiente: N\CAA A \/\\Ot\\‘ oA (?4 oA

Cédula de ciudadania: rS‘ e =&

Nombre del Estudiante:j@ﬁbo‘p MY\Q)\/\-« AYA{O\ %dv‘ Yo O
Tarjeta de Identidad: | © 1S 21N\
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Anexo 3. Formato de Encuesta

INSTITUTO TECNOLOGICO SALESIANO ELOY VALENZUELA SEDE C

Encuesta para estudiantes del grado 2 -1

Cdodigo Dane: 168001004342

Apreciado estudiante td opinién sobre cdmo se organizan, desarrollan y evallan las clases de

matematicas es muy importante para la docente. A continuacion se presentan cuatro preguntas

que debes responder con la mayor sinceridad posible.

1. De las actividades que realizas en las clases de matematicas. ¢Cuales te gustan mas?

2. ¢Como te gustarian que fueran las clases de matematicas?

3. ¢En qué situaciones observas que aplicas la matematica?

4. ¢Quién te ayuda en la casa con las tareas de matematicas?




El juego, Estrategia Pedagodgica que Favorece el Aprendizaje de la Matemética 168

Anexo 4. Prueba Diagnostica
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iYa terminaste!

iGracias por tu colaboracion en el
desarrollo de esta actividad!

iLabor cumplidal
Hemos terminado
la actividad

digzgndstica. S

4 —

I Ahora, nos ?

& éé WO & ,f
¥ i fugar, i
' L. |

todos a aprender

Bragrntns para fa Tenslorraenich de o Salidad Educativa

. PROSPERIDAD
I pARA TODOS
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Anexo 5. Formato del Diario de Campo

DIARIO DE CAMPO

o0 Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Ry 3 Sede C

Docente:
Grado: NUmero de estudiantes:
Sesion Educativa: Nombre de la Sesion:

Objetivo de la Sesion:

Descripcion de lo observado:
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Anexo 6. Prueba Final

Dime y lo olvido, enséiiame y lo recuerdo,
involiicrame y lo aprendo.
(Benjamin Franklin)

Nombre: Curso:

Marca la respuesta de cada numeral
rellenando el circulo en la opcién escogida.

1TE®EEOOG S ®®O®
2 3600 MMEe®O®
3 ®®O® MeOEG®OO®
4 ®@OGO® 12eeO0®
5 ®®O0O® 1BEOEG®OO®
6 ®®O©O® 14“E®E®OO®
7 ®®00O 5®®O®
8 ®®O©®

OBSERVA LOS BALONES Y PELOTAS DEL
DIBUJO.

e

> °
@9’

1. Es correcto afirmar que

A.hay mas balones que pelotas
B.hay siete balones

C.hay seis pelotas

D.hay menos balones que pelotas

2. La grafica que registra la cantidad de
balones y pelotas es

A. B. C. D.
&-|@-|@-e -
S-S | S-:S-
© =4

- @ =»3|| @ =»3|| D =a
© =3

D =2|| © =2|| @ =2

Derechos reservados - prohibida su reproduccién

OBSERVAAFROGGI, LARANA SALTARINA.

esdéodeoe®

3. ¢ Desde cual hoja inicié Froggi su partida?
‘'S 'S G S

4. Sirealiza tres saltos desde la hoja en la que
se encuentra, Ilegara ala ho;a

OBSERVALASIGUIENTE IMAGEN.

HMIMR

5. Es correcto afirmar que
A.hay fresas en las balanzas
B.lamanzana s6lo se comparé una vez
C.lamanzana pesa mas que la pera
D.la cereza pesa mas que la manzana

6. El objeto mas pesado de los comparados
en las balanzas es

@ =& b 0@

CARLITOS REALIZA CUENTAS EN SU
ABACO Y ORGANIZA UNA CENTENA,
CINCODECENAS Y TRES UNIDADES.

ik

7. ¢ Cual es el nUmero que organizd Carlitos?

A.135
B. 351

C.153
D.513

8. SiCarlitos agrega en su abaco una centena
y cuatro decenas ;Cual es el nuevo
numero?

A.293
B.275

C.285
D. 295
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1
EN EL ZOOLOGICO HAY UNA CARRERA OBSERVAEL PRECIO DE LOS SIGUIENTES
DE TORTUGAS. UTILES.
$356 $546

13. Compara los precios de los utiles y elige la
opcion correcta

C. 9 ?
A.esunacarreraderanas ¢
B.la tortuga Lucy tiene mayor distancia por B.| . D
recorrer i d i 5 4 @

C.la tortuga Ana tiene mayor distancia por
recorrer

“Rear

9. De acuerdo con la imagen es correcto A.
afirmar que

CUATRO COMPANEROS MONTAN
D.todas las tortugas tienen la misma BICICLETA EN EL PARQUE HACIENDO UN
distancia por correr. RECORRIDO UNO DETRAS DEL OTRO.
10. ¢ Cual es la tortuga que esta mas cerca de

lameta?

A. B. c. D. 157 PQ R i,
e e T

BIBI ANA PATY LUCY 14. Es correcto decir que

ISABEL TOMO DE SU MALETA LOS i ek s e Lo
COLORES QUE TENIAY LOS CLASIFICO.
B.Leidy esta mas lejos de Sergio que Sara
MORADO de Sergio
C.Sara esta mas lejos de Camilo que
AZUL (=D =D (D (D =D =D Sergio de Sara
ROSADO |=D@=D@=D@=D D. Leidy esta mas cerca de Sergio que Sara
de Sergio
ROJO |=Em a=®a=D 9

. LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO
11. Después de clasificarlos es correcto JUGABAN CON UNARULETA

afirmar que )
A.la menor cantidad de colores son azules. q»
B.la mayor cantidad de colores son morados b Q
C.hay igual cantidad de morados y rojos db
D.hay igual cantidad de rosados y azules
12. Si Isabel quita un color rojo, y los ordena de 15. En la anterior ruleta solo hay 1, 2y 3, si se
menor a mayor cantidad de colores ¢ Cual pone a girar es mas posible que la flecha se
es el orden correcto? detenga en el nimero

* [§58) (00 ol e
—— B.2 D.1
* 8858) ° (0958

Derechos reservados - prohibida su reproduccién
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Anexo 7. Diarios de campo diligenciados

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C

Docente: Ana Elsa Sanchez Hernandez

Grado: 2-1 NUmero de estudiantes: 34

Sesion Educativa: 01

Nombre de la Sesion: Informacion sobre las actividades matematicas planeadas

Objetivo de la Sesidn: Informar a los estudiantes sobre las actividades que se

desarrollaran en las sesiones educativas con juegos matematicos.

Descripcion de lo observado:

La docente informa a los estudiantes sobre las actividades que se ejecutaran con
propdsitos educativos y afianzamiento de los contenidos matematicos; entre los cuales se
encuentra el disefio y planificacion de juegos grupales e individuales, el uso de la
plataforma educativa IXL y otros materiales necesarios para el desarrollo de las
diferentes sesiones educativas.

Los estudiantes se muestran entusiasmados con la idea de desarrollar juegos en clase,
expresan su interés y expectativa por los juegos que realizaran en las diferentes clases de
matematicas, preguntan ;Cuales son los juegos?, ;Cémo se llaman?, ;Son féciles?, ;Qué
tal que no seamos capaces de hacerlos?

La docente les explica que son juegos muy sencillos, que lo importantes es la

ensefianza que cada juego ofrece y el aprendizaje que de ellos obtengan.
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DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C

Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez

Grado: 2 -1 NUmero de estudiantes: 34

Sesion Educativa: 02

Nombre de la Sesion: Sensibilizacion a padres de familia.

Objetivo de la Sesidn: Informar a los padres de familia sobre las actividades que se

desarrollaran en clases de matematicas.

Descripcion de lo observado:

La docente realiz6 una pequefia reunién con padres de familia y estudiantes del grado
segundo con el objetivo de sensibilizar a los papéas sobre las actividades que se
desarrollaran en las clases venideras, ya que sera algo novedoso para todos y es necesario
informar con anticipacion para evitar situaciones confusas.

La docente informa que se ejecutaran juegos que tienden a desarrollar habilidades
para las competencias y contenidos matematicos correspondientes al grado segundo de
primaria.

Los padres de familia muestran interés por las actividades, ofrecen su apoyo y
colaboracion para el buen desempefio de los juegos matematicos, manifiestan deseo por
conocer los juegos y los resultados que sus hijos obtendran con ellos, aprueban y firman
la autorizacion para realizar todas las actividades y registros que serviran de insumos

para el trabajo de investigacion.
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DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez
Grado: 2-1 NuUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 03 Nombre de la Sesion: Adivina la suma

Objetivo de la Sesidon: Expresar con diferentes sumandos las formas para hallar el

ndmero indicado.

Descripcion de lo observado:

Al inicio de la sesion se observa el video de la cancion infantil: Aprender a sumar con
los pitufos, a los estudiantes les agrada el video, lo aprende y lo cantan, analizan que el
pitufo hace mal la suma y colocan mas atencion para descubrir porque éste, realiza mal la
operacion. jAhhh ya! dicen, una vez han entendido el mensaje de la cancion.

Continuamos la actividad organizando los estudiantes en grupos, se socializan las
instrucciones y normas del juego y se procede a realizar la actividad planeada a la cual
denominamos Adivina la suma.

Los estudiantes deben escribir todas las formas posibles de obtener la suma de los
puntos que indican los dados, utilizando Unicamente los nameros del 1 al 6.

Los estudiantes manifiestan agrado al desarrollar la actividad en grupo, en cuanto al
juego expresan que es una forma divertida de repasar las sumas, se entusiasman al
descubrir los diferentes sumandos.

Observo que los estudiantes estan muy entretenidos e interesados por lograr el mayor

nimero de expresiones de sumandos, los estudiantes muestran curiosidad por los dados,
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los observan, los manipulan y los lanzan en repetidas ocasiones en son de
entretenimiento.

Al finalizar la actividad cada grupo entrega un registro escrito de lo que han realizado
y procedemos a ejecutar las actividades de IXL: Identificar las sumas repetidas en
matrices, con sumas hasta 25; a los estudiantes les agrada el trabajo de los ejercicios en
ésta plataforma y ha causado efectos positivos en su aprendizaje.

Al indagar por la actividad realizada los estudiantes expresan satisfaccion por la
experiencia que ha dejado en ellos el uso de la plataforma, el trabajo en equipo y el juego

en la clase de matematicas.

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez
Grado: 2-1 NUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 04 Nombre de la Sesion: Juego de los codigos

Objetivo de la Sesion: Identificar nimeros de 5 y 6 cifras mediante el tanteo y una

serie de pistas indicadas.

Descripcion de lo observado:

La actividad inicia con un video: Equivalencias de las unidades-decenas-centenas-
unidades de millar-decenas de millar, después de observar el video, se les pregunto si
entendieron el mensaje de éste y respondieron que si, nos dirigimos al salon de clase a

realizar la actividad en parejas denominada juego de c6digos.
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Los estudiantes reunidos en parejas, desarrollan el juego, se turnan para saber quién
empieza adivinando y quien es el adivinador, uno de cada grupo piensa y escribe en una
hoja un nimero de 5 0 6 cifras y le da pistas a su compafiero, para que este trate de
adivinar el nimero oculto.

Los estudiantes se divierten en el juego, inician la actividad con entusiasmo, se
ingenian las pistas siguiendo algunas orientaciones que se les han dado con anticipacion,
observo que se les facilita la escritura y lectura de nimeros seguidos de ceros y también
los numeros pares; ejemplo: 100.000, 200.000, 50.000, entre otros. Los observo muy
entusiasmados tratando de colocarle dificultades a los compafieros para que no adivinen,
sin embargo las pistas que les proporcionan permiten que su contrincante acierte en el
ndmero oculto.

Los estudiantes manifiestan agrado por la actividad realizada, dicen que es muy bonito
trabajar los nimeros, jugando a adivinar con los compafieros, se acercan para ensefiarme
el nimero que han escrito y también para contar si su amigo descubri6 el nimero y como
lo logro.

Al cierre de la actividad regresamos a la sala de informatica para realizar las
actividades de la plataforma IXL Numeros con cinco cifras, para los estudiantes fue algo
novedoso, al comienzo se les dificult6 la actividad pero después les resulté muy facil y
divertida, manifiestan que hacer ejercicios en el computador es interesante y que una

plataforma les califique y los felicite por el éxito obtenido es muy interesante.
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DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez
Grado: 2-1 NuUmero de estudiantes: 34
Sesién Educativa: 05 Nombre de la Sesién: YIH tres en raya

Objetivo de la Sesion: Ubicar tres fichas organizadas a lo largo de una linea recta.

Descripcion de lo observado:

Al iniciar la actividad se observa el video Renata - La Linea Recta, los estudiantes se
muestran muy entusiasmados, el video, es musical y facil de interpretar, les queda muy
claro las clases de lineas que en €l se presenta.

Al iniciar el juego denominado YIH o tres en raya, se organizan grupos de dos
estudiantes, a cada pareja se le da un carton de juego y tres fichas del mismo color para
cada uno de los estudiantes y se les dan las instrucciones correspondientes, empieza la
actividad, al comienzo los estudiantes consideran muy facil el juego pero a medida que lo
van practicando, piensan que es un poco complicado, pues algunos son mas habiles para
éste tipo de actividades, sin embargo, lo disfrutan, algunos se tornan nerviosos cuando
ven frustrado su intento por ganarle al compafiero. Algunos se desesperan por no
lograrlo.

En el momento del juego entra al salon la asistente de la Coordinadora, la sefiora
Marta y les pregunta ;De qué se trata el juego y para qué sirve? Las nifias Astrid y
Nicolle le responden que deben colocar las tres fichas en fila en direccion de la recta y

que estan aprendiendo las diferentes lineas que existen.
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Los estudiantes expresan su agrado por el juego, con frases como: jqué bonito!, jme
encantal, jme divierte mucho!, jestoy feliz!

Para finalizar la actividad se ejecutaron las actividades de IXL: Formas de objetos de
la vida diaria, ésta plataforma les ha gustado mucho, disfrutan realizando los ejercicios
ludico matematicos que ahi les presentan, les parecen muy faciles, entretenidos, cortos y

el uso de los computadores en clases de matematicas es algo novedoso para ellos.

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez
Grado: 2-1 NuUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 06 Nombre de la Sesion: El Bingo de las multiplicaciones

Obijetivo de la Sesion: Fortalecer el proceso de la multiplicacion, mediante la

ejercitacion de las tablas de multiplicar del 2 al 9.

Descripcion de lo observado:

Al inicio de la actividad se observa el video: La Multiplicacion - Videos Educativos
para Nifios. Les pregunto si conocen o han jugado Bingo y algunos responde que si.
Jesus Adrian me dice, no profe, no tengo ni idea que es eso; entonces hago explicacion
del juego y de las normas del mismo y procedemos a iniciar la actividad.

Se dan a conocer las instrucciones del juego este se desarrolla individualmente, cada
estudiante tiene un carton del juego.

El juego les resulta muy entretenido, aunque algunos se desesperan pues deben estar
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muy atentos de realizar la multiplicacion con rapidez para obtener el resultado.

A medida que el juego avanza, la emocion, el suspenso y la atencion de los
estudiantes es mayor, todos y cada uno de ellos quieren llenar rapido su carton de bingo y
ganar, empieza a gritar, profe, rapido, diga rapido el nimero, empiezan a contar me
faltan 9, me faltan 5, ya casi termino; jay no me lo ganaron!, la tension crece a medida
que se van llenando cartones.

Por fin Wilson Johan grita bingo y se proclama ganador del juego.

Los estudiantes piden que se repita el juego en otra ocasion, les parecié muy divertido.

Para concluir la actividad se desarrolla una la guia que contiene 3 actividades de
resolucion de problemas con multiplicaciones sencillas, al calificar la guia observo que

les ha ido muy bien y que se ha cumplido con el objetivo de la actividad.

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez
Grado: 2-1 NUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 07 Nombre de la Sesion: Doble o mitad

Obijetivo de la Sesion: Realizar operaciones para hallar el doble y la mitad de los

ndimeros mediante el calculo mental.

Descripcion de lo observado:
Al inicio de la actividad, nos dirigimos a la sala de informética, los estudiantes

reunidos en grupos de dos personas, observaron el video el doble y la mitad de un
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numero. Seguidamente regresamos al salon de clases para realizar el juego planeado para
ésta actividad al cual denominamos doble o mitad, me cautivé mucho la cara de sorpresa
y de alegria de los nifios cuando observaron el carton del juego, los dados y las fichas
disponible para este fin.

Se organizo6 el salén de tal forma que cada pareja tuviera espacio y libertad para
realizar la actividad. El juego les parecié muy facil, sencillo y divertido.

Los observo contando y realizando las operaciones con sus dedos y también en el
cuaderno, aunque algunos adquiere la habilidad de hacerlo mentalmente.

Para el cierre de la actividad volvimos a la sala de informatica para desarrollar los
ejercicios de la pagina IXL de matematicas sobre mitades, tercios, cuartos, las cuales les
parecieron féciles y entretenidas.

Una vez terminada la actividad les pregunté: ;como les parecieron la actividades
realizadas hoy en la clase de matematicas? y los nifios me respondieron: jbonitas!, ja mi
me gustaron!, jexcelentes!, jfaciles!, jchéveres!, algunos nifios dijeron que asi, eran mas
bonitas las clases de matematicas porque no habian guias, ni cuadernos, ni tampoco
necesitaban los Utiles escolares.

Nicolle me dijo: jProfe, véndame un cartdn de esos para yo jugar en la casa!; Adrian
me dice: jProfe, yo llegué a la meta, sin hacer trampa!, Dayer dice: jBricefio me hacia
trampa volteaba el dado!; en el transcurso del juego, Wilson Johan dice 5 dividido en 2
es 2,5, los deméas pregunta si eso es cierto, yo les digo que si, es cierto; entonces
contintan todos repitiendo y con certeza diciendo 7/2 = 3,5; 9 dividido en 2 = 4,5, etc.
Este fue un gran logro de la actividad, asi como lo fue la nocién de division por 2.

Los nifios pidieron que los dejara jugar un poco mas ya que les parecia muy divertido
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el juego, fue una experiencia novedosa para ellos, se divirtieron bastante y lo mas
importante se cumplié con el objetivo indicado para la clase.

Al finalizar la actividad se propone desarrollar los ejercicios de la pagina IXL
matematicas sobre mitades, tercios, cuartos, éstos ejercicios les resultaron muy faciles y

divertidos para los nifios, lograron realizarlos en el tiempo propuesto para tal fin.

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sanchez Hernandez
Grado: 2-1 NuUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 08 Nombre de la Sesion: Quita y pon

Obijetivo de la Sesion: Adquiere habilidades para desarrollar el pensamiento aleatorio

mediante el uso de la pirinola en actividades grupales.

Descripcion de lo observado:

Al inicio de la actividad se observa el video “Juegos aleatorios” para motivar a los
estudiantes en la participacion de la actividad venidera, se dan las instrucciones: formar
grupos de 4 estudiantes, repartir los dulces entre cada uno de los participantes y dejar los
sobrantes en el centro como mesa para el juego.

Los estudiantes se muestran muy emocionados con tantos dulces, algunos desconocen
el juego de la pirinola, por lo que hay que hacer énfasis en el uso de ella; al comienzo
hubo confusiones en el juego y trampas para tomar mas dulces de lo estipulado en la

pirinola, hubo necesidad de precisar las normas y el objetivo del juego.
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Al finalizar el juego, la mayor parte de los estudiantes se mostraban felices por el
logro obtenido, algunos, en cambio un poco desconcertados por no haber ganado mas
dulces; dos nifios quedaron sin dulces, pero comentaban que se habian divertido en con el
juego, contando, sumando, restando dulces, haciendo girar la pirinola y a la expectativa
de lo que la pirinola les ordenaba que debian hacer.

Para finalizar la actividad, cada grupo debia representar en un pictograma los dulces
obtenidos por cada uno de sus integrantes y luego hacer un diagrama de barras con la
misma informacion.

Los nifios tomaron la iniciativa de nombrar en cada grupo un representante para que
dibujara y escribiera, eso fue algo espontaneo; los demas nifios contaban los dulces y
entregaban la informacion para que éste la registrara en el pictograma y diagrama de
barras, luego entre todos colorearon.

Los estudiantes asumieron que cada uno de ellos se apoderaba de los dulces que
ganaba en el juego, supuse que esto iba a ocasionar problemas pero no fue asi, los
estudiantes tomaron los resultados con serenidad y responsabilidad, incluso me decian
sonriendo: jyo no gané nada!, jyo solo 5!, jyo 12! y asi sucesivamente, cada uno
expresaba en voz alta los resultados obtenidos, incluso, le dieron un dulce a cada uno de
los nifios que habia quedado sin nada.

Al final concluyeron que fue un juego muy divertido, en esta actividad las diferencias
que existian entre algunos comparfieros de grupo por variadas situaciones no fueron
tenidas en cuenta a la hora de conformar los grupos de trabajo, lo interesante del

momento era jugar.
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DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez
Grado: 2-1 NuUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 09 Nombre de la Sesion: Mi tiendita escolar

Objetivo de la Sesion: Desarrollar habilidades para el manejo del dinero, la medicion
de sustancias a través de la simulacién de compra y venta de productos de una tienda

convencional.

Descripcion de lo observado:

Al inicio de la actividad se presenta el video Renata en Dance, Dance, Dance. Con
anterioridad se les habia pedido a los nifios que trajeran empaques vacios de productos
gue se consumen en la casa: arroz, café, pastas, galletas, entre otros y de bebidas como el
yogurt, agua, jugos y otros que se consiguieran en la casa. Sin embargo, cuando se
iniciaron los preparativos para el juego, los estudiantes sacaron las galletas, paquetes,
yogures, bebidas y todo aquello que traian como refrigerio para el descanso.

Mientras se armaba la tienda convencional, los estudiantes fueron haciendo en papeles
el listado con los nombres y los precios de los productos que observaban, después me los
dictaban para que yo los colocara en el tablero y todos pudieran conocerlos.

Se explico la actividad, les pregunté quien queria ser el tendero y seis estudiantes
levantaron la mano, sorteamos para ver quienes iniciaban como tenderos en el juego,
Nicolle dice jNo, profe, yo prefiero comprar!

Se reparte el dinero didactico a los estudiantes $100.000 a cada uno en diferentes
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denominaciones y se les pide que vayan haciendo un listado de las posibles compras con
sus respectivos precios para saber si les alcanza y si les sobra dinero.

Los estudiantes se muestran nerviosos, cogen los billetes, cuentan, le preguntan a los
amigos que van a comprar, los observo emocionados con el juego.

Inicia la actividad con Adrian y Luis Miguel como tenderos en ese momento llega al
salon la profesora Sandra de grado Cuarto, la invitamos a participar y los nifios asumen
su papel de tenderos responsablemente.

Los estudiantes se ven motivados, cuentan su dinero, hacen la lista del mercado y
hacen cuentas con los respectivos precios y analizan si les quedaran vueltos.

Los billetes son de denominacion: $100.000, 50.000, 20.000, 10.000, 5.000, $2.000 y
monedas de: $1.000, $500, $200, $100, y $50.

A algunos de los estudiantes les entregué un billete de $100.000 y espontaneamente
se acerca a la tienda a pedir que se lo descambien porque prefieren tener sencillo.

Ezequiel piensa que tiene un billete de $100 y dice que éste, no le alcanza para
comprar nada, que si puede pedirle prestado a un compariero.

Ludwin va a hacer su compra, nota que le estdn haciendo mal la cuenta y dice: eso
esta mal ibamos en $6.700, rectifican y evidentemente estaba mal sumado.

Hacemos un alto en la actividad para colocar ayudantes a los tenderos porque se
sienten cansados por tantas cuentas, los estudiantes piden que haya méas de dos personas
atendiendo.

Entra Sneider haciendo un papel extraordinario como tendero, ya que sus cuentas son
mentales, mientras que los demas anotan en hojas lo que compran y lo que venden; me

Ilama jefe. Dice: Jefe me descambia éste billete, saluda a los compafieros: buenos dias, a
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la orden, que me va a comprar, hasta luego vecino. En repetidas ocasiones me pide que le
facilite billetes de $2,000 y monedas para poder dar los vueltos.

En algunos momentos Adrian se envolata y se desespera con las cuentas, le digo
quiere que le preste la calculadora, dice Si sefiora!, la toma y no es capaz de utilizarla,
me dice: jProfe, no fui capaz de utilizarla!; entonces, me acerco hago la suma en la
calculadora y de inmediato, el nifio aprende a utilizar la calculadora.

Les informo que se acaba el tiempo que me vayan entregando uno a uno los vueltos
que tienen del dinero y el registro de las compras; les da pesar terminar el juego, pues se
encuentran muy entretenidos.

Mientras levantamos todo lo de la tienda les hago preguntas: ;Como les pareci el
juego? ¢Como se sintieron? ;Para qué sirve el juego que hicimos en clases?, ellos
responden: me gustdé mucho, me encant6 el juego, ¢Cuéndo lo volvemos a hacer?, es
muy divertido, nos sirvié para hacer sumas, restas, para hacer cuentas, para comprar, para
vender, para cuando nos manden de la casa a la tienda.

Uno a uno va entregando el reporte de sus compras, el valor gastado y el dinero que
les ha sobrado, los tenderos también entregan su informe, dicen: jNos fue muy bien,

vendimos bastante, si servimos de tenderos!

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnolodgico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C

Docente: Ana Elsa Sanchez Hernandez

Grado: 2-1 NUmero de estudiantes: 34
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Sesion Educativa: 10 Nombre de la Sesion: Goleadores a la medida

Obijetivo de la Sesion: Apropiarse de conceptos como centimetro, metro, distancia,

velocidad, longitud, tiempo.

Descripcion de lo observado:

Al inicio de la actividad se Observo el video ¢Quién Inventé Los NUmeros?, esto con
el proposito que los estudiantes aprendieran sobre el uso de los nimeros en diferentes
actividades de la vida y la historia de su aparicion, a los estudiantes les llama la atencion
el video, muestran interés, hacen comentarios relacionados con el tema: jno habiamos
pensado en el uso que le damos a los numeros!

Nos dirigimos al polideportivo del barrio Girardot para realizar la actividad planeada
para esta sesion con los materiales necesarios.

Se procede a formar equipos de 7 estudiantes y a colocar los conos en diferentes
distancias en relacién con el arco, teniendo en cuenta las medidas de la cancha: 15 metros
de ancho y 28 metros de largo, las cuales se les da a conocer a los estudiantes.

Los nifios manifiestan que la cancha es muy grande y que les queda muy dificil hacer
goles desde muy lejos del arco, piden que se acerquen mas los conos.

Les digo que no interesa, que lo deben intentar y ellos acceden a jugar. Las nifias
sienten temor ya que no es usual para ellas jugar futbol, sin embargo les agrada la idea de
tratar de hacer goles, en cambio para los nifios es mas comodo, ya que la mayoria de
ellos practican ese deporte.

Iniciamos el juego, es muy divertido para ellos, expresan ideas como: juy, no me tocé
muy lejos!, jde 1 metro de distancia quien no hace el gol!, jlance rapido que gasta mas

tiempo!
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Al finalizar la actividad los estudiantes se muestran cansados fisicamente pero alegres,
se han divertido mucho. Nos dirigimos al colegio, descansamos quince minutos Yy
entramos a la sala de informatica para realizar las actividades de IXL: Medir con objetos,
una actividad muy sencilla que les ayuda a reforzar las medidas de longitud y las
medidas del tiempo, pues al terminar el trabajo la plataforma les indica el tiempo
empleado por cada uno de ellos, los estudiantes hacen comparaciones para identificar

quien gasté menor o mayor tiempo en realizar los ejercicios.

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sdnchez Hernandez
Grado: 2-1 NuUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 11 Nombre de la Sesion: Tapando ndmeros

Obijetivo de la Sesion: Conseguir el nimero indicado por los dados utilizando dos o

tres operaciones matematicas (suma, resta o multiplicacion).

Descripcion de lo observado: Al inicio de la actividad se escuchd la Cancion a
aprender matematicas con el fin que los estudiantes comprendan el uso de las
matematicas en las diferentes actividades de la vida cotidiana, seguidamente se procede a
formar grupos de dos estudiantes, se dan las instrucciones correspondientes, se reparten
los materiales necesarios para el desarrollo de la actividad: los cartones del juego, dados,
cartulina blanca y hojas en blanco.

Los estudiantes forma los grupos de acuerdo a sus intereses particulares, sortean quien
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inicia el juego y empiezan a jugar. Los nifios comentan que el juego es facil y divertido,
que es dificil obtener el 13, el 14 y el 17.

Wilson Johan dice profesora es como imposible hallar el 1 con tres dados. ¢(Cdémo
hacemos?, le pregunto ¢cémo podriamos hallarlo?, el nifio responde: con un solo dado.
iMuy bien, le respondo debe negociar con su compariero!, cuando todos los grupos van
terminando de tapar los ndmeros del carton van descubriendo lo mismo e inicia la
negociacién cuando nos falte solo el 1, lanzamos un solo dado para ver quién es el
ganador.

Los nifios disfrutan compartiendo el juego con su compafiero, celebran cuando han
terminado y cuentan las tarjetas con sus nombres para ver quién es el ganador, jgane yo!
Expresan con alegria.

Al finalizar la actividad nos dirigimos a la sala de informatica para realizar las
actividades de IXL: Hallar un nimero usando restas: numeros hasta 18, a los estudiantes

les encantan los ejercicios que propone esta plataforma, les resulta muy divertidas.

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C
Docente: Ana Elsa Sanchez Hernandez
Grado: 2-1 NUmero de estudiantes: 34
Sesion Educativa: 12 Nombre de la Sesion: Zig — Zag

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

Descripcion de lo observado: Al inicio de la actividad se Observéd el video:
RENATA en "jOdio las matematicas!", cuando se les da el nombre del video algunos
estudiantes expresan yo también odio las matematicas, otro dicen yo ya no, otros dicen
yo antes las odiaba ahora ya no. Les pregunto ¢porque ahora no? y responden porque nos
hemos divertido mucho en las clases.

Iniciamos la conformacién de los grupos, entregamos los materiales necesarios para
jugar, a los estudiantes les encanta colaborar repartiendo el material en los grupos, se
levantan a ofrecer su colaboracion para hacerlo.

Los estudiantes siempre estdn a la expectativa del nuevo juego. Se dan las
instrucciones e iniciamos el juego, éste les resulta entretenido, se les ve muy animados
con los materiales, siempre estan dispuestos a trabajar, la estrategia de conformar grupos
les resulta muy atractiva, observo que en cada uno de los juegos, los estudiantes
conforman grupos con comparieros diferentes, no hay complices de juegos.

Los observo con su hojita haciendo las respectivas operaciones matematicas, para
algunos estudiantes es mas facil pues han mecanizado un poco mas las tablas de
multiplicar.

Algunos estudiantes se levantan a comentar que el compafiero le estd haciendo
trampa, que ya van llegando a la meta, que uno le va ganando al otro, que van iguales, en
la misma fila, que el compafiero se demora mucho. etc.

Todos se ven muy animados y comentan que el juego es entretenido, jEste juego esta
muy chévere! dicen la mayoria.

Para finalizar la actividad nos dirigimos a la sala de informatica a realizar las
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actividades de IXL: Familias de trucos. La experiencia del trabajo en la plataforma IXL
les anima mucho, asi como todas las actividades en las cuales utilizamos el computador,
aunque es algo novedoso para los estudiantes, se han apropiado de las actividades porque
les resultan muy faciles y entretenidas, expresan agrado al realizar las tareas que implican

el uso de la tecnologia.

DIARIO DE CAMPO

Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela

Sede C

Docente: Ana Elsa Sanchez Hernandez

Grado: 2-1 NUmero de estudiantes: 34

Sesion Educativa: 13

Nombre de la Sesion: Didlogo con miembros de la comunidad educativa Salesiana

Obijetivo de la Sesion: Evidenciar el impacto que tuvo en la comunidad educativa la
implementacion del proyecto pedagdgico de aula “Aprendiendo y jugando con las

matematicas” en el grado 2 -1.

Descripcion de lo observado: En los didlogos que tuve con algunos de los padres de
familia, con los compafieros docentes y los directivos de la Institucion (Coordinadora y
Padre Rector), observé un alto grado de complacencia frente a la implementacion del
proyecto pedagogico de aula: “Aprendiendo y jugando con las matematicas” en el cual se
utilizaron juegos para la ensefianza de la matematica con el grado segundo.

A continuacion describo algunas de sus manifestaciones:

-Los padres de familia expresan que los estudiantes llegan felices a la casa contando

200



El juego, Estrategia Pedagodgica que Favorece el Aprendizaje de la Matemética

que se han divertido en el colegio realizando actividades de matematicas con los juegos
que la profesora ha llevado a clase.

Los padres agradecen por los aprendizajes que han obtenido sus hijos y comentan que
son actividades bonitas, necesarias y apropiadas para la edad de los nifios.

-Los comparfieros docentes expresan que es muy bueno el proyecto, que son
actividades diferentes y piden a la docente investigadora que socialice las actividades
para que todos las pongan en practica, hacen preguntas sobre los juegos, también le
hacen preguntas a los nifios sobre las actividades: (Coémo les parecid el juego?, ;Para qué
les sirve?, ;Qué aprendieron?

-La Coordinadora, dice que los nifios le han comentado acerca de los juegos y que le
parece buena la experiencia que han tenido los estudiantes, pide que se le comente a los
otros docentes para que se realicen actividades iguales o parecidas.

-El padre rector me felicitd por el proyecto de investigacion y pide que se coloque en
practica constantemente, que no sea solo el cumplimiento de un trabajo de investigacion
sino que se continue realizando y se proyecte a los demas grados de primaria.

Las observaciones y el seguimiento que realizaron los directivos, condujo a que el
presente afio 2019, se me responsabilizara la matemaética de quinto de primaria para que
implementara con ellos nuevas herramientas de trabajo y de esta manera los estudiantes

puedan mejorar en la Pruebas Saber.
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Anexo 8. Fotografias de estudiantes realizando las actividades

Sesiéon 1: Adivina la suma
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Sesion 2. Juego de los Codigos
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Sesion 3. YIH Tres en raya
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Sesion 4. Bingo de las Multiplicaciones
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Sesion 5. Doble o Mitad
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Sesion 6: Quita y Pon
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Sesion 7: Mi Tiendita Escolar
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Sesion 8: Goleadores a la medida
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Sesion 9: Tapando NUmeros
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Sesion 10: Zigzag
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Anexo 9. Fotografias de estudiantes realizando las actividades en el computador
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Anexo 10. Ejemplo de evaluacion escrita sobre resolucion de problemas




