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El articulo hace referencia a la investigacion desarrollada con estudiantes de
segundo grado de primaria del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela
(/TS), Sede C de Bucaramanga en torno al aprendizaje de las matematicas. El es-
tudio se inscribe en el paradigma de la investigacidn cualitativa; el proceso de
indagacion es inductivo,y la estrategia seleccionada para interpretar los hallazgos
es de tipo descriptiva.En el desarrollo de la investigacidn,se aplico la metodolo-
gia investigacién-accion que plantean Kemmis, S,y McTaggart,R (1998), citados
por Latorre (2005) en este sentido. Desde esta perspectiva, la investigacion sigue
un proceso ciclico que ocurre a manera de espiral en cuatro fases: planificacién,
accion, observacion y reflexion.

A partir del desempeno en la prueba diagndstica, se implementé el Proyecto
Pedagodgico de Aula: Aprendiendo y Jugando con las Matemadticas, ejecutandolo a
través de diez secuencias didacticas (Diaz,2013) con el juego como apoyo activo
y creativo para el aprendizaje. Como resultado de la intervencion pedagdgica, los
estudiantes mostraron desempeno satisfactorio en la prueba final; se observo
cambio de actitud, mayor compromiso, sinergia en el trabajo en equipo y respeto
a los roles individuales y a las normas establecidas en cada uno de los juegos.

Palabras Claves: Estrategia educativa, juego, matematicas, proyecto, aprendizaje.

The article refers to the research developed with second grade students of the
Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela (ITS), Sede C of Bucaramanga
about the learning of mathematics. The study falls within the paradigm of qua-
litative research; the process of enquiry is inductive, and the strategy selected
to interpret the findings is descriptive. In the development of the research, the
action-research methodology proposed by Kemmis, S. and McTaggart, R. (1998),
cited by Latorre (2005), was applied. From this perspective, the research follows
a cyclical process that occurs as a spiral in four phases: planning, action, obser-
vation and reflection.

Based on the performance in the diagnostic test, the Classroom Pedagogical
Project: Learning and Playing with Mathematics was implemented through ten
didactic sequences (Diaz, 2013) with play as an active and creative support for
learning.As a result of the pedagogical intervention, students showed satisfactory
performance in the final test; a change in attitude, greater commitment, synergy
in teamwork and respect for individual roles and the rules established in each
of the games were observed.

Key words: Educational strategy, game, mathematics, project, learning.
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Larticle fait référence a la recherche développée avec des éléves de deuxiéme
année de école primaire de U'Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela (ITS),
Sede C de Bucaramanga autour de l'apprentissage des mathématiques. Létude
s’inscrit dans le paradigme de la recherche qualitative ; le processus denquéte
est inductif, et la stratégie choisie pour interpréter les résultats est descriptive.
Dans le développement de la recherche, la méthodologie de recherche-action
proposée par Kemmis, S, et McTaggart, R (1998), citée par Latorre (2005) a été
appliquée dans ce sens. Dans cette perspective, la recherche suit un processus
cyclique qui se déroule comme une spirale en quatre phases : planification,action,
observation et réflexion.

Sur la base de la performance dans le test de diagnostic, le projet pédagogique
de classe : apprendre et jouer avec les mathématiques a été mis en ceuvre, en
l'exécutant a travers dix séquences didactiques (Diaz, 2013) avec le jeu comme
support actif et créatif de lapprentissage. Suite a lintervention pédagogique,
les étudiants ont montré des performances satisfaisantes lors du test final; un
changement d’attitude, un plus grand engagement, une synergie dans le travail
déquipe et le respect des roles individuels et des régles établies dans chacun
des jeux ont été observes.

Mots clés: Stratégie éducative, jeu, mathématiques, projet, apprentissage.

O artigo refere-se a investigacao desenvolvida com alunos da segunda classe da
escola primaria do Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela (ITS), Sede
C de Bucaramanga em torno da aprendizagem da matematica. O estudo esta
inscrito no paradigma da investigacao qualitativa; o processo de investigacao é
indutivo, e a estratégia seleccionada para interpretar os resultados € descritiva. No
desenvolvimento da investigacao,a metodologia de investigagao-acg¢ao proposta
por Kemmis,S,e McTaggart,R (1998),citada por Latorre (2005), foi aplicada neste
sentido. Nesta perspectiva, a investigacao segue um processo ciclico que ocorre
como uma espiral em quatro fases: planeamento, accao, observacao e reflexao.

Com base no desempenho no teste diagnostico, foi implementado o Projecto
Pedagdgico de Sala de Aula: Aprender e Jogar com a Matematica, executando-o
através de dez sequéncias didacticas (Diaz, 2013) com o0 jogo como um apoio
activo e criativo para a aprendizagem. Como resultado da intervencao pedago-
gica, os estudantes demonstraram um desempenho satisfatorio no teste final;
foi observada uma mudanca de atitude, maior empenho, sinergia no trabalho de
equipa e respeito pelos papéis individuais e pelas regras estabelecidas em cada
um dos jogos.
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Palavras-chave: Estratégia educativa, jogo, matematica, projecto, aprendizagem.

En Colombia, es politica educativa determinar el nivel de desempeno de los estu-
diantes frente a las competencias basicas definidas por el Ministerio de Educacion
Nacional (MEN). Esta indagacion se realiza a traves de las Pruebas Saber 3°,5°,
9°,11°, que aplica el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion
(ICFES) a los estudiantes tanto del sector publico como del privado al final de
cada ciclo educativo; los resultados son insumos para replantear acciones de
mejoramiento en cada entidad territorial y local.

Fue asi que al conocer los resultados de los desempefos en matematica de los
ninos de 3° de primaria del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela (/TS)
de la ciudad de Bucaramanga, se buscé aportar desde el campo de la investigacion
con una estrategia pedagogica que favoreciera el aprendizaje de esta disciplina
de manera significativa,y de la cual se hace referencia en este articulo.

La investigacion inicié con la confrontacion de la teoria educativa, la directriz
nacional, el Proyecto Educativo Institucional (PE/),y el anhelo de visualizar su
aterrizaje en la practica en el grado donde la autora de la investigacién era
docente (2°).

De la identificacion del problema,emergid la pregunta: ; Cdmo favorecer el apren-
dizaje de la matematica en los estudiantes del grado 2° primaria del Instituto
Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela sede C? Para dar respuesta a esta pregunta,
se propuso como 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.

Es preciso enfatizar sobre la importancia de implementar estrategias pedagogicas
atractivas para los estudiantes del presente siglo, los cuales se desenvuelven en
una modernidad influenciada por los avances de la tecnologia y las comunicaciones.

Se trabajo con 34 estudiantes: 10 nifas y 24 ninos. Sus edades oscilaron entre
los seis y nueve anos; de familias de estratos 1y 2, con bajos niveles de educa-
cion; econdmicamente se sustentan con trabajos informales y residen en zonas
cercanas a la Institucién.

El articulo relaciona la metodologia que enmarcé la investigacion, las fases del

proceso, las técnicas e instrumentos seleccionados para la recoleccién de la infor-
macidn y los resultados obtenidos con su aplicacidn; se presentan las categorias
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de analisis y la reflexidn sobre la aplicacion exitosa del proyecto pedagdgico de
aula con el juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las matematicas.

El estudio esta inscrito en el paradigma de la investigacion cualitativa; el pro-
ceso de indagacién es inductivo, y la estrategia seleccionada para interpretar los
hallazgos es de tipo descriptiva. Se recurre a la investigacion cualitativa toda vez
que se interviene directamente en el contexto escolar,en el aula de clase y en los
espacios deportivos con que cuenta la Institucién. Al respecto para (Hernandez,
Fernandez,y Baptista, 2014) “la Investigacidn cualitativa se enfoca en comprender
los fenémenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un
ambiente natural y en relacion con su contexto” (p.358). Asi mismo, “los estudios
descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles
de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenomeno
que se someta a un analisis y describe tendencias de un grupo o poblacion” (p. 80).

El problema de la investigacion, que se hace referencia en este articulo, surgio
de la realidad expresada a través de los resultados de los estudiantes de tercero
de primaria del ITS en las pruebas Saber: en los anos 2015 y 2016 la diferencia
porcentual los ubico en el nivel minimo y en los anos 2014 y 2017 en el nivel
inferior (ICFES, 2017). Después de la descripcion del problema y del plantea-
miento de objetivos, se buscd dar la fundamentacién al trabajo con aportes de
investigaciones regionales, nacionales e internacionales en cuanto a elementos
conceptuales, metodologicos o estrategias utilizadas. Al respecto, Pardo (2017),
en su propuesta involucrd actividades de caracter ludico basadas en el juego
de estrategia, y Patino (2019) encontro la baja tendencia de implementacion
de juegos educativos por parte de los docentes como estrategia para el cono-
cimiento matematico de los estudiantes. Los aportes, enfatizaron la necesidad
de implementar en el /TS estrategias ludicas y experiencias innovadoras para
el desarrollo del pensamiento légico matematico. Luego, se establecid el marco
tedrico como referente para continuar el proceso investigativo. Se recurrié a
diversos autores que descubren la importancia del juego en la construccion
de pensamiento matematico, como las teorias de Piaget (Sanchez y Fernandez,
2003), Vygotsky (Wells, 2001), Ausubel (Correa, 1996), Bruner (Linaza, 1984) en
relacion con el desarrollo cognitivo del nifo, la situacion social del desarrollo, el
aprendizaje significativo y el juego.

En el desarrollo de la investigacion, se utilizo la metodologia Investigacion-Accion

que plantean Kemmis,S.,y McTaggart,R. (1998),citados por Latorre (2005) en sus
cuatro fases: planificacidn, accion, observacion y reflexion. Al respecto, este tipo
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de trabajos fortalecen la calidad educativa, “la investigacion-accion se relaciona
con los problemas practicos cotidianos experimentados por los profesores, en
vez de con los “problemas tedricos” definidos por los investigadores puros en el
entorno de una disciplina del saber” (Elliott, 1990, p. 24).

Primera fase: Planificacion. Se aplicé una prueba diagnédstica tomada del pro-
grama Todos a Aprender del (MEN) para detectar las fortalezas y debilidades que
presentaban los estudiantes de segundo de primaria del /TS con respecto al nivel
de desempeno en las competencias y componentes matematicos correspondientes
a este grado. Al encontrar nivel de desempeno bajo,se decidio que era inminente
la intervencion pedagdgica en el desarrollo de las clases de matematicas para
los ninos, y las ninas de este curso. Entonces, se procedié a establecer la funda-
mentacion tedrica y a determinar las técnicas y los instrumentos adecuados para
la recoleccidn de la informacion.

Segunda fase: Accion. A partir del analisis de la aplicacidn de la prueba diagnos-
tica, se diseno el proyecto de aula: Aprendiendo y Jugando con las Matematicas
la cual, se desarrollé a través de diez secuencias didacticas que abordaron las
competencias y componentes del area de matematicas para los estudiantes de
segundo grado; la intervencidon pedagogica debia contar con elementos crea-
tivos fundamentados en el juego y la ludica con el fin de procurar aprendizaje
significativo con una metodologia diferente a la que estaban acostumbrados a
desarrollar en las clases.

Tercera fase: Observacidn. Los avances en el aprendizaje, el trabajo colaborativo
y la actitud de los estudiantes observados en cada secuencia didactica, se re-
gistraron en el diario de campo, tamizando tanto logros como dificultades para
dinamizar el proceso de investigacion e ir dilucidando sobre el cumplimiento de
los objetivos propuestos. En esta fase era muy importante contar con las evidencias
del ejercicio de aplicacién de cada secuencia didactica, la efectividad del juego
seleccionado para el tema matematico en particular, el nivel de participacion
de los estudiantes en el trabajo individual o grupal,y en el cumplimiento de las
reglas inherentes a cada juego.

Cuarta fase: Reflexion. La evaluacion del proceso realizado en cada fase y en
cada intervencion pedagdgica permitid conceptuar sobre las categorias que se
identificaron para dar solidez al ejercicio de investigacion al confrontarlas con
los objetivos, metodologia y resultados. Es decir, esta fase permitio fortalecer la
investigacion y concretar el cumplimiento de la propuesta, exponer apreciaciones,
hacer replanteamientos e identificar aspectos que requirieron correcciones para
mejorar el proceso pedagdgico con los estudiantes.
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Técnicas e instrumentos. Para definir las técnicas e instrumentos para la recolec-
cion de los datos que fuesen apropiados a la poblacidn, al tipo de investigacion,
estrategia y metodologia seleccionadas, se tuvo en cuenta que,

La Investigacion Accidn exige el manejo de técnicas e instrumentos que permi-
tan la recoleccidon de datos durante la ejecucion de las distintas acciones en
la practica pedagdgica. 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 indagacidn 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, et al., 2014, p. 397)

Se utilizaron las siguientes técnicas: La observaciéon con el fin de analizar y re-
flexionar sobre el desempeno de los estudiantes durante las sesiones de clase,
una encuesta,con cuatro preguntas abiertas, dirigidas a los estudiantes de segundo
grado para identificar la preferencia de actividades en las clases de matematicas,
la utilidad que le encuentran en la vida diaria y el acompanamiento en casa para
cumplir con las tareas, pruebas para determinar el nivel de desempeno antes y
después de la intervencion pedagdgica, y la estrategia pedagdgica que se disend.

Se utilizaron instrumentos para operacionalizar las técnicas como: diario de campo,
ficha de observacion participante, los cuestionarios para las pruebas diagndstica y
finaly, el Proyecto Pedagdgico de Aula: Aprendiendo yJugando con las Matematicas.
La prueba diagnostica esta avalada por el MEN y la prueba final por el grupo pe-
dagogico Didactica y Matematicas, entidad que tiene convenio con la Institucion
Educativa para apoyar el proceso de aprendizaje de esta area en todos los grados.
Para la intervencion pedagogica se proyectaron una serie de actividades donde
predominaba el juego,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 y asi verificar el cumplimiento de
los objetivos trazados en esta investigacion.

Se conto con la autorizacién de los padres de familia para tomar las fotografias
que evidenciaban la participacién de los ninos en la investigacion; los datos se
manejaron con confiabilidad, “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 socializa-
cion de resultados” (Moscoso y Diaz., 2017, p.53).
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Mediante la observacion participante, se recogieron datos importantes para la
investigacion como: la actitud de los estudiantes, las debilidades y fortalezas en
el aprendizaje a través del nivel de desempeno, las habilidades para trabajar en
grupo, cumplimiento de reglas y reconocimiento del otro u otra hacia una mejor
convivencia. A continuacion, se detallan los instrumentos que operacionalizaron
las técnicas seleccionadas para recoger la informacién pertinente.

Encuesta de percepcidn: En la tabla 1 se presenta la informacién dada por los
estudiantes a cada una de las preguntas agrupadas segun sus caracteristicas.

Tabla 1: Encuesta de percepcion en la clase de matemadticas de Sequndo grado.

Pregunta Caracterizaciéon de las Respuestas Frecuencia %

1.De las actividades que realizas » Actividades curriculares.

en la clase de matematicas, ;cua- 27 794
les te gustan mas? o Actividades de participacion.
20,6
2. ;Cémo te gustaria que fueran « Faciles 4 8,65
las clases de matematicas? + Dificiles 2 435
e (Con juegos 40 87
3.;En qué situaciones observas ¢ Solucion de problemas coti- 14 419
que aplicas la matematica? dianos. ’
e Realizar actividades que impli-
9 26,5

quen operaciones con dinero
e Desarrollo de actividades aca- 1

A 32,3
démicas.
4.;Quiénte ayudaenlacasacon « Familiares 29 92,6
las tareas de matematicas? «  Nadie 1 15
e Otros no familiares 4 59

Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis: En la pregunta 1, las respuestas de los estudiantes en su mayoria se
centraron en expresiones como: me gustan las sumas, las restas, las multiplica-
ciones, 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. A quienes no les gusta pasar al tablero men-
cionaron que les causaba angustia porque el ejercicio a realizar implicaba no
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solo desarrollarlo sino explicarlo a los companeros. Para motivar la efectividad
en la comunicacion, se colocaba una carita feliz a quienes lograran hacerlo.

En la pregunta 2, los estudiantes que prefieren clases de matematica faciles
fueron justamente los que presentaron dificultad en su comprensién a diferen-
cia de los que dijeron que 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 computadory que
hubiese bastante participacion. Es por esto, que persiste el interés por continuar
indagando en la contribucion de la ludica en el aprendizaje significativo de las
matematicas por parte de los estudiantes.

En la pregunta 3, los estudiantes respondieron que la matematica se aplica por
ejemplo en las tiendas de venta de viveres, para ayudar a los familiares a hacer
cuentas, contar dinero,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 papa, los hermanos,
los abuelos, los tios u otro pariente cercano.

Prueba Diagnéstica: Se aplicé una prueba disenada por el MEN en el marco del
programa Todos a Aprender a estudiantes de grado segundo a nivel nacional.En la
tabla 2 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.

Tabla 2: Resultado porcentual de las respuestas a la prueba diagndstica.

Respuestas Respuestas

Competencia Componente .
correctas % incorrectas %

Planteamiento y resolucion de Numérico-Variacional 23 67
problemas
Razonamiento y argumentacion  Numérico-Variacional 42 58
Razonamiento y argumentacion  Métrico-Geométrico 24 76
Razonamiento y Argumentacion  Aleatorio 48 52
Comunicacion, representacién y Numeérico-Variacional

¥ 46 54
modelacion
Comunicacion, representacién y Aleatorio

S 15 85
modelacidn

Fuente: elaboracion propia.
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Andlisis: De la informacion sistematizada, se dedujo que los estudiantes presen-
taban dificultades en las tres competencias matematicas dado que en todas hay
mayor porcentaje de respuestas incorrectas; por lo tanto,se observo la necesidad
de intervenir en el aula de manera diferente a la tradicional con actividades
tendientes a reforzar y mejorar el desempeno de los estudiantes en esta area.

Frecuentemente oimos que los profesores no utilizan los libros de matematicas
y emplean sus propios apuntes, que los alumnos no entienden los contenidos
tedricos de los libros, que aplican los escasos contenidos aprendidos a la reso-
lucion eficiente de problemas,...La problematica expuesta pone de manifiesto
que el proceso de ensenanza—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)

De esta manera, el tema de investigacién cobr6 importanciay su desarrollo logré
el impacto que se esperaba al aplicar el Proyecto Pedagogico de Aula denomi-
nado: Aprendiendo y jugando con las matematicas, “Los proyectos pedagdgicos
de aula asi entendidos pueden ser un instrumento para constituir otro tipo de
espacios de formacidn, 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).

Proyecto Pedagdgico de Aula: Aprendiendo y jugando con las matemadticas. Esta
estrategia se desarrollé a través de diez secuencias didacticas, en las cuales se
utilizaron juegos pedagogicos encaminados a favorecer el aprendizaje de las
competencias y pensamientos matematicos, teniendo como base los ejes curri-
culares programados para grado segundo en los derechos basicos de aprendizaje,
los estandares curriculares de competencias y la malla curricular de matematicas
del Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela. Al respecto,

Las secuencias didacticas son un conjunto articulado de actividades de aprendizaje
y evaluacion, que con la mediacién de un docente, buscan el logro de determi-
nadas 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).

Las secuencias didacticas en sus fases inicio,desarrollo y cierre contemplaron las

actividades necesarias para cumplir con el prop6sito de contenido de aprendizaje
y el juego seleccionado. En la Tabla 3 se enuncian los juegos que se tuvieron en
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cuenta al disenar las secuencias didacticas para intervenir pedagégicamente las

clases de matematicas.

Tabla 3: Juegos para desarrollar el Proyecto pedagdgico de Aula

Clase de
juego

Habilidad

Calculo

Azar

Estrategia

Rol

Pensamiento

Métrico y siste-
ma de medidas

Numérico y Siste-
mas de numeros

Aleatorio y sis-
tema de datos

Geomeétrico
y espacial

Pensamiento
numérico y siste-
ma de nimeros

Nombre del juego

Goleadores a la medida

*Doble o mitad

*Adivina la suma *Tapando numeros
*Zig -Zag

*Bingo de las multiplicaciones
*Juego de los Codigos

Quita y Pon utilizando la pirinola.

YIH (Tres en raya)

Mi tiendita escolar

Propésito

Entrenar a los estudiantes en
ejercicios fisicos con pruebas
de velocidad.

Practicar las operaciones ma-
tematicas basicas: suma, res-
ta, multiplicacion y division.

Elaborar diagramas de
barras y pictogramas.

Ubicar estratégicamente
fichas en fila, sobre
Lineas rectas.

Involucrar a los estudiantes
en el rol de compradores y
vendedores de productos

de primera necesidad.

Fuente. Elaboracion propia.

Secuencias Didacticas: Las secuencias didacticas se desarrollaron contando con
el juego adecuado para el tema de aprendizaje correspondiente. Cada secuencia
tomé el titulo del juego que se debia utilizar.

Secuencia 1: Juego Adivina la suma. Los ninos debian hallar un mismo total a tra-
vés de diferentes sumandos. Lanzaban dos dados,sumaban los puntos indicados
y utilizando los numeros del uno al seis buscaban diferentes sumandos para
el total. Este juego, produjo en los estudiantes interés, expectativa, curiosidad,
manejo dinamico de las actividades grupales, respeto por las normas del juego;
favorecié el desarrollo de las operaciones de calculo mental, fortalecié el pensa-
miento numérico y la competencia matematica razonamiento y argumentacién.
Durante la ejecucion de la actividad se pudo constatar que a los estudiantes se
les facilitd desarrollar las sumas sin necesidad de utilizar lapiz y papel, cada vez
con mayor agilidad y precision, pues su afan era resolver el mayor numero de
ejercicios para ganarle a los demas grupos.
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Secuencia 2: Juego de los cddigos. Se realizo en parejas. Uno de los nifos escribia
un numero de 5 o 6 cifras en un papel y mediante pistas el otro debia adivinarlo;
las pistas se referian a la posicidn de la cifra en el nimero, la cantidad mayor o
menor, numero par o impar, cantidad de ciertos objetos en el salén. La practica
de este juego permitio a los estudiantes desarrollar habilidades de ingenio y
creatividad, comunicacion asertiva, practica de lectura y escritura de numeros,
fortalecimiento del pensamiento numeérico y la competencia razonamiento y
argumentacion y satisfaccion por el trabajo en parejas.

Secuencia 3: Juego YIH o tres en raya. Se entrego un tablero para trabajar en
parejas. Cada estudiante debia colocar tres fichas en una linea recta cuando le
correspondiera su turno y que su contrincante no le impidiera lograr el objetivo
del juego. Este juego estimulod el ingenio, la creatividad, la atencion para mover las
fichas y el esfuerzo para ganar. 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 comunicacién,representacion
y modelacion.

Secuencia 4: Juego El Bingo de las multiplicaciones. El propdsito era fortalecer el
proceso de la multiplicacién mediante la ejercitacion de las tablas de multiplicar
del 2 al 9 con tableros individuales. La docente decia en voz alta un niumero o
una situacién matematica que relacionara una cantidad,y los ninos debian buscar
en su tablero el producto de los factores correspondiente. EL nino que primero
encontrara el resultado recibia una ficha, ganando quien primero cubriera el
tablero. La actividad, permitio a los estudiantes conocer la dinamica del juego y
las normas del mismo,ya que la mayoria de ellos lo desconocian. Fue una activi-
dad agradable y divertida que sirvié para mecanizar las tablas de multiplicar, el
pensamiento numeérico,la competencia planteamiento y resolucion de problemas
y también para desarrollar habilidades de velocidad y concentracién; al culmi-
nar la actividad la mayoria de los estudiantes habian memorizado las tablas de
multiplicar. Este juego se repitid, pues les parecié muy entretenido.

Secuencia 5: Juego Doble o mitad. El objetivo era realizar operaciones de multipli-
cacion o division para hallar el doble o la mitad de los numeros. Se entregé un
tablero con numeros del O al 9 colocados en desorden en una figura a manera
de laberinto con salida y meta; el nino lanzaba un dado y debia recorrer esa
cantidad en el tablero, si se encontraba con la senal de multiplicacion recorria
esa cantidad de lugares, si se encontraba con el signo de division y se podia
efectuar la operacion avanzaba esa cantidad, si no, cedia el turno y lo mismo si
se encontraba con un rombo o un rectangulo ganando quien primero llegaba a
la meta. Este juego, permitié a los estudiantes desarrollar habilidades de calculo
mental con multiplicaciones y divisiones por dos,aprender interactuando con sus
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companeros, divertirse, trabajar en grupos, reforzar el pensamiento numeéricoy la
competencia matematica comunicacion, representacion y modelacion. Al finalizar
la actividad se pudo verificar que los estudiantes manejaban con mas propiedad
la tabla del dos y realizaban con mayor agilidad divisiones por el nimero dos;
de igual manera diferenciaron los conceptos de doble y mitad.

Secuencia 6: Juego Quita y pon. E| objetivo era reunir la mayor cantidad de dulces
mediante el uso de la pirinola. En grupos de cuatro estudiantes, cada uno con
20 dulces y en el centro de la mesa otros 20 al corresponderle el turno debia
cumplirse con lo que decia la cara de la pirinola: pon uno, pon dos, todos ponen,
toma uno, toma dos, toma todo. Este juego, produjo emocién, buen desempeno
del trabajo en equipo, respeto, responsabilidad, atencidn, diversidn y permitié el
fortalecimiento del pensamiento aleatorio-sistema de datos y la competencia
comunicacion, representacion y modelacién. 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 pic-
togramas y diagramas de barras con los datos obtenidos segun la cantidad de
caramelos de cada uno al final de la actividad.

Secuencia 7: Juego Mi tiendita escolar. Tenia como propdsito desarrollar habili-
dades para el manejo del dinero y de magnitudes a través de la simulacion de
compray venta de productos de una tienda convencional. Se organizo un espacio
en el aula de clase para el desarrollo de la actividad. La docente entregd a cada
nino comprador 100.000 pesos en billetes y monedas didacticas. Antes de hacer
la compra los ninos debian hacer la lista de los productos teniendo en cuenta
el dinero, luego se inicié el ejercicio de la compra y venta y al final se socializé.
Este juego 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 simulacién
de compra y venta de productos y reconocer medidas de capacidad y peso. Se
reforzo el trabajo en equipo, el desarrollo de operaciones de calculo mentaly la
practica del aprendizaje significativo: aprender haciendo.Al finalizar la actividad
se comprobd que los estudiantes realizaron con mayor precisidn ejercicios que
implicaban resolucién de problemas con las cuatro operaciones basicas.

Secuencia 8: Juego Goleadores a la medida. El objetivo era apropiarse de medidas y
magnitudes tales como: centimetro, metro, distancia, velocidad, longitud y tiempo.
Mediante el lanzamiento de un balén de futbol hacia el arco desde diferentes
distancias cuyas cantidades figuraban en tarjetas que se extraian de una bolsa al
azar, se ubicaba la medida y desde ese punto se hacia el lanzamiento buscando
el gol. La actividad se llevd a cabo en el polideportivo que esta frente al colegio.
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Este ejercicio didactico, produjo en los estudiantes agrado, decision para participar
de la actividad, ejercitacion fisica, apropiacion de los conocimientos trabajados
y el fortalecimiento del pensamiento métrico-sistema de medidas y la compe-
tencia 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.

Secuencia 9: Juego Tapando nimeros. El proposito era conseguir el numero indicado
por los dados, utilizando dos o tres operaciones matematicas (suma, resta, multi-
plicacién o division). Se entregd un tablero con ndmeros del 1 al 18 por parejas
y por turnos se iba jugando con el lanzamiento de dos dados. El estudiante que
conseguia el numero indicado por los dados en el tablero a partir de las opera-
ciones basicas segun las instrucciones dadas lo tapaba con su nombre. Ganaba
el nino que mas numeros logré tapar en el juego. Esta actividad estimuld en los
estudiantes la satisfaccién por el trabajo en equipo, la concentracidn, habilidades
para el desarrollo de operaciones matematicas, fortalecimiento del pensamien-
to numérico y la competencia matematica razonamiento y argumentacion. Con
la ejecucion de este juego se pudo corroborar que los estudiantes adquirieron
destrezas para combinar las operaciones basicas.

Secuencia 10: Juego Zig-zag. E| objetivo era trabajar en parejas lanzando los da-
dos para obtener mediante operaciones matematicas uno de los niumeros que
aparecen en la primera fila del tablero y sequir avanzando en filas y en casillas
hasta llegar a la meta. Los estudiantes tuvieron la opcion de utilizar dos o tres
dados en cada lanzamiento. Permitié 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 agi-
lidad y precision operaciones de calculo mental involucrando dos o mas signos
matematicos. Ejemplo: 2 x7+1=15,5x4-1=109.

Reflexion general: Se logro implementar la estrategia pedagogica a través de
un proyecto de aula cuidadosamente planeado. Se provocd el aprendizaje de
cada unidad correspondiente a lo programado por el area de matematica del
ITS para segundo de primaria, mediante un juego didactico. En ese ejercicio, se
fortalecié cada competencia o pensamiento matematico, se dinamizé el proceso
de aprendizaje, se exploraron conocimientos y habilidades a través del trabajo
en equipo. Asi mismo, se abrieron espacios para establecer nuevas relaciones y
expresiones de afecto entre los companeros. Se resalta la sana convivencia en el
manejo de reglas a medida que se sucedieron los juegos. Hubo efecto transversal
con esta propuesta toda vez que se practicaron valores como el respeto, sentido
de pertenencia, aceptacion del error y tolerancia.
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Prueba Final: Con el proposito de analizar los avances obtenidos con la imple-
mentacién de las actividades propuestas en el Proyecto Pedagdgico de Aula se
aplicé una prueba final, disenada por el Grupo Pedagdgico Didactica y Matema-
ticas. La prueba constd 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.

En la tabla 4 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.

Tabla 4: Resultado porcentual de las respuestas a la prueba final.

Respuestas Respuestas

Competencia Componente correctas %  incorrectas %

Planteamiento y resolu- Numeérico-Variacional

L 73 27
cion de problemas
Razonamiento y argumentacidn  Numérico-Variacional 80 20
Razonamiento y argumentacion  Métrico-Geométrico 78 22
Razonamiento y Argumentacion  Aleatorio 82 18
Comunicacién, represen- Numeérico-Variacional

D g 79 21

tacion y modelacion
Comunicacién, represen- Aleatorio 82 18

tacion y modelacion

Fuente. Elaboracion propia.

Andlisis: Segun los datos, se visualiza el alto rendimiento de los estudiantes
en la prueba final, dado que en cada competencia el porcentaje de acierto fue
significativo. Los estudiantes respondieron asertivamente a los planteamientos
presentados y mejoraron satisfactoriamente en su desempeno académico. Es no-
table el mayor rendimiento obtenido por los estudiantes después de manejar los
contenidos del area con el proyecto de aula fundamentado en aprender jugando.

Categorias y subcategorias: Las categorias y subcategorias (cf. tabla 5) que sur-
gieron en el transcurso de la investigacién fueron contrastadas con las teorias de
apoyo, los hallazgos y los resultados obtenidos,teniendo en cuenta la metodolo-
gia, los objetivos propuestos al inicio del estudio y el marco tedrico del proyecto
investigativo como medio de verificacion de los alcances del Proyecto de Aula.
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Tabla 5: Categorias, subcategorias e indicadores de evaluacion

Categorias Subcategorias Indicadores
Participacion Muestra interés y participa activamente
y actitud en cada juego que se le propone.
Motivacion Sana competencia Comprende las reglas de cada juego y .
facilita con su actitud la sana competencia.
Nivel de Realiza las actividades ludicas
participacién de manera efectiva.
Muestra avance significativo en la
. . prueba final evidenciando mejoramiento
Nivel de desempeno . -
en el manejo de las competencias y
Rendimiento los componentes o pensamientos.
Academico Desarrollo de Adquiere agilidad en el manejo de los

habilidades
Consolidacién de
conocimientos

conocimientos a partir de la integracion
de la ludica en su proceso de aprendizaje.

Secuencia didactica

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

Proyecto de aula

Estrategias ludicas

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.

Analisis mediante la triangulacién: “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 y Gdmez, 2005, p. 119).En la tabla 6, se observa
la forma como se hizo el contraste para verificar la validez de los hallazgos al
menos en la categoria Motivacién y en las subcategorias: Participacion activa,
actitud y sana competencia.
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Tabla 6: Muestra de la Triangulacion de la Informacion para la categoria motivacion

cat?;gria Fundamento Teodrico Hallazgos Analisis

“La motivacion, entendida Durante el desarro- Los resultados de la
= como el proceso que ex- Llo de las actividades prueba diagnostica die-
§ plica el inicio, direccidn, se pudo evidenciar: ron la pauta para:

T intensidad y perseverancia -Disposicion a par- -Implementar cambios sustan-
;‘ de la conducta encami- ticipar activamente ciales en la metodologia que se
© nada hacia el logro de en la clase. Pregun- estaba aplicando en las clases
é una meta, estd, en gran taban: “Profe jcomo pues los ninos deseaban que
5 medida, mediada por es el juego de hoy?” fueran mas divertidas y faciles.
e las percepciones que los  -Los ninos se organiza- -Atender a las necesida-
& sujetos tienen de si ban rapidamente para  des de los ninos relacio-

nadas con mejorar
o mismos y de las tareas a  que la clase iniciara su actitud, cumplimiento de
= las que se ven enfrenta- pronto porque sa- tareas, trabajo en equipo, ma-
*g dos”. (Gonzalez y Touron, bian que habia algo nejo de instrucciones y normas
> 1992, p. 285). De ahi la importante y dife- y poder participar sin temor.
5 importancia de ofrecer a rente para hacer. -Profundizar en tematicas
'S los estudiantes estrate-  -Los ninos que general- relacionadas con concep-
2 gias ludicas que los mo- mente no cumplian con tos basicos para este grado
2 tive a participar activa-  sus tareas,empezaron  en el area de matematica.
S mente en la construccién a atendery a interesar-
e de su propio aprendizaje. se mas por aprender.

Para hacer mas atractivo Con la aplicacion de Mediante la observacién parti-
© el estudio de las mate-  la nueva metodo- cipativa se pudo constatar que:
'S maticas y motivar a los  logia de trabajo en -Los estudiantes presentan en-
§ ninos, se presentaron clase, se logro que: tusiasmo al desarrollar los jue-
o situaciones que provoca- -Los estudiantes traba- gos en clase, expresan su inte-
£ ron interés y mantuvieran jaran de manera colabo- résy expectativa, escuchan las
S la atencidn; “la diversi- rativa y segun instruc-  instrucciones y acatan normas.
© dad de estas situaciones  ciones dadas mostrando - La estrategia de conformar
R debe ser lo mds amplia su capacidad para se- grupos, resulté muy intere-

y variada posible, de tal guir normas y acuerdos. sante. Se observd que en cada

forma que aborden los juego los estudiantes se

diferentes bloques temd-  -Reconocer las habi- reunieron con companeros
ticos del drea”. (Alcala, lidades de sus com- diferentes, sin complices
© et. al, 2004, p. 85). paneros que ganaban de juegos lo cual facili-
g Fue asi, como se opto cada juego propuesto.  to la sana competencia.
% por implementar el -Ejercicio de la toleran- -Las diferencias que existian
a juego como estrategia cia en los subgrupos. entre algunos estudiantes
g didactica, permitiendo por diversas situaciones, no
e a los estudiantes di- influyeron al momento de
S vertirse aprendiendo conformar los grupos de tra-
n y competir sanamente bajo. Les interesaba jugary

con sus compaﬁeros.

por eso fueron tolerantes.

Fuente: Elaboracion propia.
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La implementacién del juego como estrategia pedagdgica para favorecer el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes de segundo del /TS, generd un
alto impacto en la comunidad educativa: estudiantes, padres de familia,docentes
y directivos, pidieron que la estrategia de aprender jugando, se aplique a nivel
institucional.

La ejecucidn del proyecto de aula: Aprendiendo y Jugando con las Matemadticas,
a través de secuencias didacticas, facilitaron la ensenanza de los contenidos
tematicos, el aprendizaje significativo de los elementos conceptuales, y el de-
sarrollo de habilidades para el trabajo en equipo, toda vez que se fortalecieron
las competencias y componentes del area de matematicas para los estudiantes
de segundo grado.

Con respecto a la practica pedagdgica, se innovo en el proceso de ensenanza al
fortalecer el aprendizaje de la matematica, integrando materiales, uso de las T/C
y juegos didacticos de interés para los estudiantes.

La ejecucidn de los juegos matematicos permitio la integracion, la sana com-
petencia y el trabajo colaborativo, favoreciendo el intercambio de saberes y el
reconocimiento de las expresiones de los demas en cuanto a las actividades
matematicas propuestas. Se produjo sinergia en los equipos que se formaron
de tal manera que al final competian sanamente y dentro de los parametros del
respeto a las normas y a las personas.

El proyecto pedagogico implementado, impacto6 positivamente en la comunidad
educativa. Los padres de familia manifestaron su satisfaccion, los docentes pi-
dieron la socializacidon de la experiencia y los directivos la continuidad en los
demas grados como proyecto macro del area de matematicas.
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