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Resumen

En el siguiente trabajo como opcién de grado se fundamenta en la investigacion de una
problematica que se encontro en el Instituto Educativa 20 de Enero de la ciudad de Sincelejo-
sucre en el grado primero con nifios y nifias que oscilan entre las edades de 6 a 7 afios, donde se
evidencia que los estudiantes presentan dificultades en la area de las matematicas, ya que no se
logra motivar, incentivar y llamar la atencién de los nifios, teniendo en cuenta estas dificultades
se vio la necesidad de mejorarlas por medio de juegos de ingenios para lograr captar la atencion
de los estudiantes de una manera mas préactica y eficiente. Por lo cual se puede decir que como
docentes en formacién es importante darle un lugar importante al juego de ingenios, para que las
actividades se tornen dindmicas en la medida que los infantes construyan aprendizajes
significativos, promoviendo la autonomia, la curiosidad y participacion infantil. Se pretende que
los nifios y las nifias salieran de la monotonia que se vive a diario dentro del aula de clases, para
esto se implementaran ciertos juegos donde se utilizaran diferentes estrategias y materiales
didacticos para brindarles una educacion mas dinamica y divertida, teniendo en cuenta que como
docentes debemos construir herramientas fuera de lo comun explorando nuestras habilidades y
capacidades generando en el estudiante satisfaccién, interés y motivacion por a prender y
mejorar y sobre todo llegar a obtener buenos resultados, brindando una educacion integral y
valiosa para el futuro.

Palabras claves: Resolucion de problemas matematicos, juegos de ingenio, ejercicios,

agilidad.



Abstract
The following work as a degree option is based on the investigation of a problem that was found
at the 20 de Janeiro Educational Institute in the city of Sincelejo-sucre in the first grade with
boys and girls ranging in age from 6 to 7 years, where it is evident that students present
difficulties in the area of mathematics, since it is not possible to motivate, encourage and attract
the attention of children, taking into account these difficulties, the need was seen to improve
them through games. wits to capture the attention of students in a more practical and efficient
way. Therefore, it can be said that as teachers in training it is important to give an important
place to the game of wits, so that the activities become dynamic to the extent that infants build
meaningful learning, promoting autonomy, curiosity and child participation. It is intended that
boys and girls get out of the monotony that they experience every day in the classroom, for this
certain games will be implemented where different strategies and teaching materials will be used
to provide them with a more dynamic and fun education, taking into account that As teachers we
must build unusual tools by exploring our skills and abilities, generating satisfaction, interest and
motivation in the student to do and improve and, above all, achieve good results, providing a
comprehensive and valuable education for the future.

Keywords: Solving mathematical problems, brain games, exercises, agility.
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Introduccion

La propuesta que se abordd a lo largo del desarrollo del diplomado, en la Institucion
Educativa 20 de enero que esta ubicada en la ciudad de Sincelejo, donde se presenta un gran
numero de estudiantes, de preescolar, primaria, secundaria, bachillerato del sector urbano, viven
en un ambiente propicio, donde se fundamenta la educacion en valores y virtudes como la
honestidad, responsabilidad, amor y respeto.

La propuesta se lleva a cabo con los estudiantes, del grado primero cuyas edades oscilan
entre 6 a 7 afios, por medio de la observacion, interaccion con los estudiantes y la docente se
logra determinar falencias en el area de matematicas, muchos de los nifios y nifias reflejan
dificultades en temas basicos matematicos como en la suma, resta, multiplicacion, conteo, entre
otras. Teniendo en cuenta este contexto observado y valorado la investigacion toma como
propdsito dar solucion a la problematica descripta o proponer aportaciones especificas. Es por
esto que se enfoca la propuesta de investigacion fomentar la resolucion de problemas
matematico.

Teniendo en cuenta lo anterior, el proyecto investigativo se centraliza en la accion
docente con el fin de facilitar el aprendizaje de las matematicas del grado primero, a partir de una
consecuencia didactica llamada juegos de ingenio, dicha investigacion manifiesta la proposicion
informado previamente en el sentido que tiene un objetivo claro disefiar estrategias pedagogicas
que se adapten a los ritmos y estilos de aprendizaje, asi como promover procesos de resolucion
de problemas matematicos en la primera infancia donde ellos puedan resolver patrones
matematicos como sumar, teniendo en cuenta que se observo que los estudiantes cometen errores
en calculos simples como sumar y restar y tienden a confundirse y crear ideas erradas segun

procedimientos matematicos. Vale aclarar que la importancia que tienen las matematicas en la



infancia, ya que estas son como la base fundamental que genera la formacion de un pensamiento
I6gico y estructurado, en esta etapa crucial del desarrollo las matematicas no solo ensefian a los
nifios a contar, sumar o restar, sino que también cultivan habilidades fundamentales que les
serviran toda la vida.

Se presenta un dialogo entre la teoria y la propuesta pedagogica, donde se involucran
varios autores especificos frente al tema de resolucion de problemas, se tomaron como puntos
referentes variedad de propuestas pedagogicas, investigaciones, articulos e informes que
permitieron enriquecer la investigacion presente, referenciando los aspectos relevantes que
buscan enriquecerla tomando como punto de partida los que estén fundamentados en la
resolucion de problemas matematico.

Con esta investigacion queremos lograr en los estudiantes principalmente cultivar la
curiosidad, la capacidad de razonamiento y la confianza para enfrentar desafios, al aprender a
resolver problemas matematicos, que los nifios desarrollen habilidades para analizar situaciones,
buscar patrones, pensar de manera critica y encontrar soluciones creativas, esto también va en
base al quehacer docente y la habilidad de construccion y transformacion del conocimiento lo
cual habla y representa al maestro en formacién.

Para Piaget y Vigotsky (2012), el juego esta vinculado al desarrollo mental del nifio, es
un instrumento de desarrollo de la inteligencia, el medio a través del cual se desarrolla el
pensamiento y el lenguaje. Ademas, permite la socializacion entre iguales, creando un ambiente
de confianza, libertad y seguridad, que les permite expresar libremente lo que piensan y sienten,
disminuyendo el miedo, las preocupaciones o las inseguridades.

A nivel metodologico este estudio se soport6 en una secuencia didactica denominada

Resolucién de problemas matematicos en los nifios y nifias de 6 a 7 afios de la Institucion



Educativa 20 de Enero, a través de juegos de ingenio durante el Gltimo semestre del afio, que en
su cadena de actividades busco dar respuesta al esquema de objetivos especificos y con ello
garantizar el cumplimiento del objetivo general ademas, se da a conocer los desempefios que
lograron los estudiantes, interpretando por medio de sus productos sostenibles la mejoria en
cuanto a la resolucion de problemas matematico, por medio de juego de ingenio dando
relevancia lo evidenciado en el diagndstico y lo desarrollado en las actividades implementadas.
Los docentes en formacion en la educacion infantil estan llamados a formalizar el papel
de investigador, antes, durante, y después del cumplimiento de su labor con el fin de
retroalimentar y perfeccionar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Asi mismo, como futuras
licenciadas en educacion infantil, esta propuesta ofrece la oportunidad de aplicar los
conocimientos teoricos adquiridos en la titulacion en un contexto practico, contribuyendo a la
mejora de la préctica educativa y al bienestar integral de los nifios, asi como fortalecer la

formacion profesional con una perspectiva practica y transformadora.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

La Institucion Educativa 20 de enero esta constituida por una poblacion de caracter mixta
y publica, ubicada en Sincelejo en el barrio 20 de enero, su direccién es CLL 29 D #4 — 121,
este plantel educativo ofrece sus servicios desde transicion, primaria y secundaria, dentro de su
estructura fisica se encuentra deteriorada la escuela, pero cuenta con lo necesario, esta institucion
cuenta con el grado segundo con una totalidad de 25 estudiantes en una edad de 6 a 7 afios, Son
perteneciente a un estado socioecondmico de estrato 1, en su mayoria pertenecientes el sector
urbano, ninguno con dificultades cognitivas o fisicas que necesiten de una educacion especial,
cuentan con familias tanto monoparental, extensa y separados; los padres de familia se dedican a
ama de casa, trabajo independiente, empleados, comerciantes, entre otros.

Para detectar la problematica hallada en el aula del grado primero se tuvo en cuenta una
observacion directa por parte de la docente en formacién, en el cual se indagd con la docente
titular y se evidencio que los nifios presentan falencias en la asignatura de matematicas, ya que
no se logra captar la atencion, concentracion e interés en la mayoria de los estudiantes, trayendo
como consecuencias dificultades emocionales, gracias a la frustracidn del fracaso y también en
su vida cotidiana y en el ambito estudiantil, al realizar cualquier tipo de actividades matematicas
al enumerar, comparar, usar términos , cantidades y numeros, siendo reflejo de un aprendizaje
inadecuado.

Lo que ha llevado a que los estudiantes presenten bajo rendimiento académico, para darle
solucion a la problematica hallada, se trabajara con los nifios y nifias realizando actividades
ludicas, recreativas y dinamicas por medio de juegos de ingenios, estas se llevaran a cabo dentro
del aula de clase. Por lo tanto, es de vital importancia desarrollar una serie de estrategias que

provean la disquisicion y uso de los conceptos matematicos en la resolucion de problemas por
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medio del pensamiento 16gico y creativo adquiriéndolo como una habilidad en cualquier
problema matematico, de lado con la interpretacion y analisis ya que los juegos de ingenios
generan la capacidad de identificar y resolver situaciones en cualquier &ambito. Esto conlleva a
que los nifios y nifias de la institucion tengan la oportunidad de suministrar estos saberes y
ponerlos en préactica, gracias a esta metodologia y el buen manejo de la misma.

Teniendo en cuenta que las actividades actuales presentadas, que dieron pie para la
realizacion de este proyecto no eran las adecuadas, trayendo como consecuencia un desempefio
diminuto o bajo, reflejando en el estudiante poco dominio en el area de las matematicas, lo cual
se maneja una metodologia tradicional y convencional, denominada mondétona y poco
interesante, donde es necesario establecer estrategias claves para mejorar y ver un avance
satisfactorio en los estudiantes desde las habilidades sociales y emocionales, desde esta
observacion critica y reflexiva nacio esta metodologia de los juegos de ingenio que genera un
impacto positivo por medio de los estudiantes siendo la base del conocimiento, adquiriendo una
variedad de habilidades como la concentracidn, atencion, coordinacion, motivacion, liderazgo,
confianza e interés, todas estas habilidades le aportaran a los estudiantes resolver las dificultades
matematicas a través de este recurso pedagdgico, siendo necesario para generar un aprendizaje

significativo y a largo plazo.
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Pregunta de Investigacion
¢Como contribuir a la resolucion de problemas matematicos en los nifios y nifias de 6 a 7
afios en la Institucion Educativa 20 de enero, a través de juegos de ingenios durante el ultimo

semestre del aflo 2024?
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Objetivos

Objetivo General

Fomentar la resolucion del problema en los estudiantes del grado primero de la
Institucion Educativa 20 de enero a través del juego de ingenio durante el ultimo semestre del
afio 2024
Objetivos Especificos

Identificar el nivel de acercamiento de los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa 20 de enero a juegos de ingenio

Movilizar la resolucion de problemas matematicos a través de la implementacion de
juegos de ingenio.

Reconocer los cambios de la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del
grado primero de la Institucion educativa 20 de enero después de implementar los juegos de

ingenio.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

Teniendo en cuenta esta dificultad presentada en los estudiantes en el area de las
matematicas se da el deber investigativo que es la base fundamental para llegar a la resolucion de
la problematica se toma este autor referente que genera una postura critica hacia la investigacion
accion: La investigacion accion sobre la practica pedagdgica se identifica por retomar como
objeto elegido la practica pedagdgica de quienes hacen la indagacion e involucra una decision
evidente de responsabilidad con la evolucion de la realidad existente, y que esta a su vez pose
diversas caracteristicas que son de suma importancia entre ellas se encuentra: el caracter politico,
perspectiva critica, correlacion entre teoria y practica, dilema del método y por ultimo colectivo
como sujeto. (Pérez, 2003).

La construccion de la pregunta genera una vision en el escenario educativo y la practica
pedagdgica, reconociendo las matematicas como ese lenguaje complejo y diverso, teniendo un
enfoque en el desarrollo en la capacidad de pensamiento I6gico y la resolucion de problemas,
donde los estudiantes adquieren habilidades como memorizar, agrupar, conteo, sustraer, entre
muchas otras, lo cual se quiere fomentar y desarrollar un pensamiento matematico, abierto a un
ambiente de aprendizaje dinamico donde la experiencia pedagdgica marque un antes y un
después en el aprendizaje de los nifios, adquiriendo confianza, seguridad y disposicion.
Teniendo en cuenta que hoy en dia el juego ingenio viene siendo una parte preferencial en la
infancia, por que promueve interés y desarrolla la capacidad de construir un aprendizaje mas
significativo y a largo plazo. Por lo tanto, el juego es una actividad elemental para el proceso de
ensefianza y aprendizaje en los nifios, ya que es una actividad necesaria, que contribuye en el

desarrollo integral del infante.
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El autor Aucoturier (2004), constituye que “el juego les accede a los nifios y a las nifias
formular su forma personal de ser, de identificarse, de experimentar y manifestar sus capacidades
y sus controles. El juego permite al infante armar su propio mundo, destruirlo y reconstruirlo
como los juegos de construir y destruir torres” (pag-16). Teniendo en cuenta el autor, el juego es
una estrategia de aprendizaje para el nifio o nifia, ya que permite mejorar las habilidades y
destrezas, por lo tanto, permite al infante a desenrollarse de manera eficaz a medida que va
interactuando en su contexto.

Cuando hablamos de aspectos educativos, se habla también de un seguimiento constante
que involucra padres de familia, que la labor es fomentar y también garantizar educacién inicial
en el hogar y continua en los establecimientos educativos por esta razon es importante
involucrarlos y ser participe de esta investigacion y resolucion de la problematica, lo cual
también ayuda y genera compromiso y responsabilidad. También hay que tener muy en cuenta el
estado emocional y lo que esto influye al nifio al momento de verse limitado o incapaz en
resolver un problema matematico, por esta razén se adopt6 por manejar esta propuesta
encaminada a dar seguridad y autonomia.

Por otra parte, se vale decir que como docente estoy en el deber de observar analizar e
investigar aspectos claves en el quehacer pedagdgico creando una posicion reflexiva y
autocritica, llevando a la educacion a establecer cambios y mejorias, fortaleciendo el proceso de
ensefianza y aprendizaje, el docente se caracteriza por enfrentar desafios e ir mas alla de lo visto.
No hay ensefianza sin investigacion ni investigacion sin ensefianza, estos quehaceres se
encuentran cada uno en el cuerpo del otro, mientras ensefio continto buscando, indagando,
ensefio porgue busco, porgue indagué, porque indago y me indago, investigo para comprobar,

comprobando intervengo, interviniendo educo y me educo, investigo para conocer lo que aln no
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conozco y comunicar o anunciar la novedad, hoy se habla con insistencia del profesor
investigador, en mi opinién, lo que hay de investigador en el profesor no es una cualidad o una
forma de ser o actuar que se agregue a la de ensefiar, la indagacion, la busqueda, la investigacion,
forman parte de la naturaleza de la practica docente. (Freire, 2004).

La propuesta pedagdgica contribuye de gran manera a la transformacién de diversos
contextos, ya que, los juegos de ingenio permiten desarrollar procesos cognitivos como la
observacién, comparacion memorizacion, manejo de instrucciones e integracion de la teoria 'y la

practica.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Los estandares basicos de competencia en matematicas especifican a un nifio a lo largo de
su educacién, cumpliendo unas expectativas comunes de calidad de aprendizaje. Por lo tanto, los
estandares establecen niveles de calidad, ademas, requieren de aprendizajes enriquecidos para
alcanzar un nivel alto en todas las areas a lo largo de su educacion. Los estandares basicos de
competencias se basan en la ensefianza y en la evaluacion. Segun el MEN (2006) comparte, que
es importante que en los procesos de ensefianza de las matematicas se tome la clase como una
colectividad de aprendizaje donde docentes y estudiantes interactlan para edificar y aprobar
conocimiento, para ejercer la iniciativa y la critica y para aplicar ese conocimiento en varias
ambientes y contextos, en este caso se usaran para esta investigacion mejorando los procesos de
ensefianza y aprendizaje.

Ademas, Los estandares de competencias me ayudaran a establecer los desempefios de
cada alumno que debe alcanzar en cada nivel educativo, permitiendo valorar los niveles de
desarrollo de las competencias en este caso las competencias matematicas. La competencia no es
autonoma de los contenidos tematicos de un &mbito del saber qué, del saber como, del saber por
qué o del saber para qué, el ejercicio de cada competencia se requieren muchos conocimientos,
habilidades, destrezas, comprensiones, maneras y disposiciones especificas, como la resolucion
de problemas matematicos en contextos reales.

Teniendo en cuenta los estandares basicos de competencia, la concepcion de aprendizaje
se centra en el desarrollo de competencias, que va proporcionado mas alla de conocimientos
tedricos, ya que busca concebir en los nifios y nifias a la capacidad de ser, saber, saber hacer por
medio de la agudeza de cada actividad expuesta en esta investigacion accion, los estandares

basicos se ajustan mas que todo en formar capacidades practicas y en la comprension de
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significados y las oposiciones de lo que el infante aprende, con el objetivo de preparar al
alumnado para emplear conocimientos de una manera mas préactica dentro y fuera del entorno
colegial. Segun le MEN (2006) comparte, que la investigacion esta correspondida con lo
expuesto por los estandares, pues se orienta en fortalecer la resolucion del problema matematico
como competencia para el desarrollo de técnicas generales, la intuicion, el pensamiento
matematico y el desarrollo de habilidades. No se logran por generacion directa, sino que solicitan
ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problemas significativos y comprensivos,
que faciliten progresar a niveles de competencia mas y mas complejos.

Teniendo en cuenta lo anterior, el autor Tobon (2010), quien comparte acerca de las
competencias que estan encaminadas hacia la accién y la préctica, permitiendo a los sujetos a
desplegarse de manera segura en diferentes contornos de sus vidas, ya sea en el medio laboral,
académico o social. Mirando en el saber ser, saber hacer, saber conocer y saber convivir. La
resolucion del problema se basa en el desarrollo de las practicas integradas de aptitudes y
conocimientos adquiridas, en las cuales se destaca que son para toda su vida, segun el autor, debe
haber un cambio en la forma de especular y afrontar las practicas educativas, es por esto que en
la investigacion se implement6 por medio de ejercicios de juegos de ingenio, dando
contextualizacién de esta competencia como proceso de avance en los alumnos. Teniendo en
cuenta lo anterior cambiar la forma en que se ensefia la resolucién de problemas matematicos es
esencial para desarrollar habilidades practicas, fomentar la agilidad mental y promover
motivacion en los infantes.

Es significativo corresponder a la investigacion con una directriz educativa, donde se
relaciona con la ordenacion a la practica, la cual acoge a la variable inquiriendo un propdsito

practico a las usanzas de aprendizaje desistiendo de lado los conocimientos tedricos y emplear
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aprendizaje con experiencias segun lo expuesto por Zapico (2012). Los juegos de ingenio son
una herramienta Gtil en las clases de matematica. No solo las haran mas placenteras, también
contribuiran para que los estudiantes especulen, afronten desafios y examinen nuevas respuestas.
Teniendo en cuenta en cuenta lo anterior, es fundamental relacionar la investigacion con una
propension educativa, donde se relaciona con la orientacion a la préactica, la cual atiende a la
variable segun lo expuesto por Tecnoldgico de Monterrey (2022), comparte, que la orientacion a
la practica investiga para dar un proyecto practico y real a las experiencias de aprendizaje de los
nifios y nifas, dejando atras la orientacion a brindar directamente conocimientos tedricos y
evaluarlos por medio de herramientas estandarizados (armar, sopa de letras, adivinanzas, bingo),
buscando a que los infantes logren a futuro resolver problemas matematicos de manera rapida.

De acuerdo con las competencias que plantea Tobdn (2010), la que mas presenta relacion
con la propuesta practica que se viene trabajando es la del enfoque socio formativo ya que la
docencia meta cognitiva implica que los profesores comprendan y regulen el proceso de
ensefianza-aprendizaje, priorizando la relacién interdependiente entre estudiantes y docentes,
esto busca desarrollar competencias especificas en los alumnos y fortalecer las habilidades
profesionales de los pedagogos, guidndose por la formacién integral, la transdisciplinariedad, la
apertura mental, la flexibilidad y las demandas sociales y econdmicas, todo esto se logra a través
de una reflexidn constante sobre su préactica educativa.

Cuando hablamos de saber, saber hacer y saber ser se refiere a un concepto, tres
dimensiones fundamentales que abarcan distintas formas de conocimiento y habilidades
esenciales para el desarrollo integral de un individuo, estas dimensiones son cruciales en
contextos educativos y de desarrollo personal y profesional, dentro de mi propuesta pedagdgicas

las matematicas pueden integrar las tres dimensiones de la siguiente manera.
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Saber (conocimiento tedrico en matematicas): incluye la comprension de conceptos
matematicos fundamentales, teorias, férmulas, reglas y principios; abarca el conocimiento de
nlimeros, operaciones y otras ramas teniendo en cuenta las dificultades y lo que se quiere
transmitir.

Saber hacer (habilidad practica en matematicas): se refiere a la habilidad para aplicar el
conocimiento matematico en la resolucion de problemas practicos, incluye la aplicacion de
técnicas y estrategias para resolver problemas matematicos de diversa complejidad que en este
caso seria la estrategia de juegos de ingenios como idea clave para la resolucion de la dificultad.
Saber ser (actitudes y aptitudes en relacién con las matematicas): engloba las actitudes y
aptitudes hacia las matematicas, que pueden incluir confianza, perseverancia, curiosidad,
paciencia y aprecio por la l6gica y el razonamiento.

De esta manera se aborda cada una de las dimensiones que son base fundamental en este
proyecto pedagdgico asociados a los criterios metodologicos y la dificultad presentada, donde los
juegos de ingenios fueron escogidos por que es generador de diversion, de colaboracion,
interaccion donde ayuda a los nifios en su autoestima y al mismo tiempo desarrollan la capacidad
de atencidn, percepcion, coordinacion y obtener un mayor razonamiento, Lo cual se acopla a
nuestro objetivo en este proyecto que es lograr captar la atencion de los estudiantes de una

manera mas practica y eficiente para obtener conocimientos matematico.
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Planeacion Didactica

A nivel metodoldgico, esta investigacion se desarrollo bajo acciones en calidad de
secuencia didactica denominada “Resolucion de problemas matematicos en los nifios y nifias de
6 a 7 afios de la Institucion Educativa 20 de enero, a través de juegos de ingenio durante el
ultimo semestre del ano”. Para alcanzar el objetivo Fomentar la resolucion del problema en los
estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa 20 de enero a través del juego de
ingenio durante el Gltimo semestre del afio 2024. De manera precisa, las actividades dispuestas
responden a la cadena de objetivos especificos disefiados para el estudio.

En consideracion, respecto al primer objetivo especifico consistente en Identificar el nivel
de acercamiento de los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa 20 de enero a
juegos de ingenio. Se establecid inicialmente una actividad de pausa activa (estiramiento de las
extremidades). Se procede a realizar un didlogo con los nifios, si han escuchado o jugado el juego
de ingenio. Seguidamente la docente les dara una breve explicacion del juego de ingenio para
resolver problemas matematicos, si alguna vez lo han escuchado o qué tipo de actividad les gusta
explorar o les llama la atencién sobre la resolucién de problemas, cuales conocen o han tenido la
oportunidad de desarrollar. Partiendo del dialog6 que se realiz6 a los nifios, se dio a conocer que
ellos conocian el juego de ingenio o0 no. A partir de esto se evaluaron sus conocimientos acerca
del juego de ingenio y a partir de las dudas o inquietudes de los nifios se le realizo una
explicacion.

Y como producto susceptible para el analisis reconocer la capacidad de resolver
problemas matematicos, al mismo tiempo motivar a los nifios en el aprendizaje de las

matematicas a través del juego de ingenio.
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Paso seguido, respecto al segundo objetivo especifico consistente en Movilizar la
resolucion de problemas matematicos a través de la implementacion de juegos de ingenio. Se
establecio la siguiente actividad llamado juego del cubo, donde el cubo estara conformado por
seis caras, con diferentes estilos de suma, que el estudiante debe resolver. Que indicaran cuanto
hay de cada color y sumar, encuentra las figuras y dime el valor sumatorio, cuantos dedos tiene
tu mano y las de dos comparieros mas y dime le resultado, suma todo. Cuenta cuantos nifios y
nifias hay a tu alrededor y cuantos nifios hay por filas.

Los estudiantes seran ubicados en circulo, rodeando el cubo de forma organizada para dar
inicio al juego que consistira de la siguiente forma. La docente en formacidn escogera uno de los
estudiantes para que sea el primero en tirar el cubo, al tirar el cubo le saldra una cara, donde
estara ilustrado una suma, debera resolver la suma, con un tiempo minimo de 10 segundos, si la
respuesta es correcta tendré el privilegio de escoger a un comparfiero que sera el proximo en
participar, si la respuesta es incorrecta sera eliminado del juego, todos participaran hasta que
quede un solo estudiante, la respuesta tnicamente la debe dar el estudiante escogido.

Y como producto susceptible para el analisis generar la capacidad de resolver problemas
matematicos, que en este caso es la suma por medio del pensamiento l6gico y al mismo tiempo
motivar a los nifios en el aprendizaje de las matematicas atreves del juego de ingenios.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico consistente en Reconocer los cambios
de la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del grado primero de la Institucién
educativa 20 de enero después de implementar el juego de ingenio. Se establecid en este
momento, reconocer el avance de los estudiantes realizaran una explosion del juego de ingenio
en la resolucion del problema, dando a la actividad, la docente organizara a los estudiantes en

grupo, seguidamente se les entregara una cartulina con diferentes marcadores, colores, lapiz,
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borradores, lo necesario para elaborar un cartel de exposicién. Luego cada grupo de compafieros
inventara dos situaciones de problemas de suma o resta. Con los materiales entregados 1os nifios
realizaran un cartel guiado por la docente dando solucion a la resolucién de problemas. Al
terminar, los estudiantes hablaran de las situaciones y atenderan las criticas constructivas de sus
comparieros y docentes. Y como producto susceptible para el analisis reconocer los cambios de
la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes.

Es importante precisar que, dado que este estudio corresponde con una investigacion en
el area educativa, el disefio y recuperacion de la informacion se realiz6 bajo una mediacion
pedagdgica que buscé que los estudiantes enriquecieran su aprendizaje en tanto alcanzaban los
siguientes resultados: Captar si en realidad esa problematica esta afectando el proceso de
aprendizaje y ensefianza de los estudiantes en el area de matematicas, que se formula problemas
a partir de un conjunto de datos provenientes de observaciones, consultas o experimentos,
seleccionar y explorar distintos tipos de actividades, reconocimiento de lo que conocen y lo que
les gusta aprender, lograr mayor interés en los estudiantes del grado primero frente al desarrollo
de actividades por medio del reconocimiento de sus intereses y desarrollar actividades de juego
de ingenio para potenciar la resolucion del problema matematicos. Resolver y formular
problemas logrando un analisis de la experiencia y reconocimiento de los saberes previos, uso de
diversas estrategias para resolver problemas en situaciones aditivas. Que el nifio o la nifia
adquieran la habilidad de concentracidn y atencién, que sean capaces de resolver problemas
matematicos sin limitaciones y miedos, desarrollar la memoria y adquirir concepto de habilidad
matematico en este caso la suma, resolver y formular problemas, utilizar diferentes
procedimientos de sumas y usar el juego de ingenio para resolver resolucion de problemas en el

area de las matematicas.
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Enfoque Didéactico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al
desarrollo de competencias, particularmente, de fomentar la resolucion de problemas
matematicos hacia la construccién de ciudadania (Ministerio de Educacion Nacional, 2013). Es
por ello que, se afirma que la secuencia didactica “resolucion de problemas matematicos, a través
de juegos de ingenio” facilitara conquistas relacionadas con la resolucion de los problemas
suscitados por una situacion problema permiten desarrollar una actitud mental perseverante e
inquisitiva, desplegar una serie de estrategias para resolverlos, encontrar resultados, verificar e
interpretar lo razonable de ellos, modificar condiciones y originar otros problemas.MEN (2006).
Porque beneficia el fortalecimiento de resolucién de problemas como capacidad para el
desarrollo de procesos de comprension, el pensamiento matematico y el desarrollo de
habilidades.

Es importante resaltar que este estudio cuenta con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos los estandares basicos de competencia en el area de Matematicas grado
primero, estos estandares establecen niveles de calidad para todos, detallando el nivel de eficacia
que se espera lograr en cada una de las areas a lo largo de su formacion, los estandares de
competencia también sitdan la ensefianza y la evaluacién. MEN (2006) y el Ministerio de
Educacion Nacional (2013), que tienen como horizonte comun, fomentar competencias en nifios,
nifias y jévenes para que se constituyan en seres democraticos y con capacidad participativa para
la transformacion social

Adherido a lo expuesto, el disefio de la “resolucion de problemas matematicos, a través
de juegos de ingenio” tuvo en cuenta los desarrollos tedricos como (Pérez, 2003), (Bernard

Aucoturier, 2004), (Freire, 2004), Jiménez (2017), Ospina (2018), Gomez (2005), Zuluaga et al
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(2008), Ortega (1991), Zapico (2012), Catalan Cueto, J.P. (2020). que permiten entender la
investigacion a través de los siguientes preceptos fundamentales el desarrollo de habilidades de
resolucion de problemas, por medio de actividades de juegos de ingenio, que potencializan
habilidades resolucion de problemas , favoreciendo la relacion del estudiantes con el
conocimiento y desarrollo de habilidades como la comprobacion, la estructura, la atencion, la
observacion, la clasificacion, la razon, la memoria, la agilidad mental, como estrategia para
fortificar las competencias matematicas, con el propdésito de perfeccionar ofreciendo elementos
para facilitar la unificacién, la implementacion de las propuestas representativas, a través de una
sistematica de trabajo con la realizacion de actividades, empleando instrumentos para desarrollar
este y usarlo de forma transversal en la educacidn, para esto se manejo el método de cubo de
resoluciones de problemas .

En ese sentido, la secuencia didactica se concentro en actividades con énfasis en
resolucion de problemas matematicos considerado desde un enfoque de innovacion como una
tendencia para poder cerrar brechas educativas porque es necesario fomentar la resolucién de
problemas matematicos donde se relaciona la préctica, por medio de la realizacion de ejercicios
de juegos de ingenio (cubos, resolver problemas, adivinanzas, dados) se obtiene lo significativo
que fue la practica, para potenciar el conocimiento en el estudiante, el saber hacer exaltado en la
resolucion de problemas matematicos y que, para el caso de la particular, se conto con la
hipédtesis que podria ser de utilidad para fomentar este y alcanzar en los estudiantes de grado
primero, observacion, analisis, motivacion, concentracién, memoria, agilidad, entre otros
aspectos notables en el area de matematicas.

Lo anterior, teniendo en cuenta que el grupo de referencia del estudio, a nivel de

diagnostico lograba observar el nivel de adquisicion del aprendizaje de los estudiantes y sus
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habilidades que eran captar informacion de forma facil por medio de actividades dinamicas,
demostrando la capacidades que tienen y cuando son seducidos por una practica pedagdgica
motivacional, demuestran el gusto por explorar y desafiarse, lo cual muy poco se realizaba,
porque habia un enfoque distinto en el quehacer pedagdgico que era transmitir el saber de forma
monotona, con un lenguaje plano no convencional, y de acuerdo con esta observacion en el
grupo de estudiantes se dio a conocer que estabamos en el deber de transformar y mejorar el
trabajo educacional frente a los estudiantes teniendo en cuenta las dificultades matematicas, y
como reto se plantea lograr que los estudiantes resuelvan problemas matematicos, alcanzando un
nivel académico favorable con ayuda de la metodologia propuesta de juegos de ingenios.

Es por ello que, para iniciar la secuencia, y estableciendo el primer objetivo especifico
como horizonte de reconocimiento de los intereses de los estudiantes, se busco reconocer su
acercamiento al esquema variable del estudio. De tal manera que, a traves de una serie de
preguntas directamente a los estudiantes sobre los juegos de ingenios, donde se puedan reconocer
los ritmos particulares e intereses individuales de los estudiantes, manifestando los saberes
propios de los estudiantes, siendo estos la base fundamental para el desarrollo de las actividades,
conectando y profundizando sobre lo referente a los juegos de ingenio.

En ese sentido, la secuencia didactica, en las actividades que concentran la movilizacién
y medicion de los cambios en el aspecto ontoldgico relacionado con la resolucion de problemas
matematicos, tendran mayor incidencia en la vida de nifios y nifias, pues responde a sus intereses
0 motivaciones reales por el aprendizaje.

Finalmente, vale la pena exaltar que el ejercicio de disefio de la secuencia didactica que
soporta este estudio, permite al investigador fortalecer reflexiones para el ejercicio pedagdgico

vinculantes con generar experiencias significativas, que marquen un antes y un después en cada
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actividad propuesta, ir mas alla de lo visto y observado generando inquietud e interés de corregir
y aceptar falencias y errores en el quehacer pedagogico y como intelectual transformativo nos
ayuda a enriquecer y potencializar los mecanismos que se manejan dentro del aula, teniendo la
mayor capacidad de transmitir saberes y enfrentar retos, Creando un pensamiento critico que

reflejen competencias adecuadas.
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Implementacion

La primera actividad se desarrolld, con el fin de identificar el nivel de acercamiento de
los estudiantes y definir actividades de resolucion de problemas matematicos por medio de juego
de ingenio en términos de la implementacion se inicio la presentacion de la docente en
formacion, aclarando el acompafiamiento que se realizara en tres sesiones, partiendo de esto se
pidid a los estudiantes colocarse de pie, realizamos con una pausa activa un estiramiento.

Se organizo a los estudiantes en sus puestos dentro del aula, para el siguiente momento se
procedio a realizar un dialogo con los nifios, ¢si han escuchado o jugado el juego de ingenio?
Seguidamente la docente les dio una breve explicacion del juego de ingenio para resolver
problemas matematicos, si alguna vez lo han escuchado o qué tipo de actividad les gusta explorar
o les llama la atencion sobre la resolucién de problemas, cuales conocen o han tenido la
oportunidad de desarrollar. Mediante este dialogo se consigue a que activen sus capacidades
relacionadas con las matematicas y juegos de ingenio y crear un acercamiento a ellos. Se llevo
un registro de la participacion activa de cada estudiante.

En el segundo punto se presentd mayor seguridad puesto que todos los estudiantes
lograron dar claridad si habian escuchado algunas vez los juegos de ingenios en la resolucion de
problemas matematicos de forma asertiva y rapida, lograron comprender de forma adecuada el
punto, logrando claridad en esta, sin embargo algunos de los nifios compartieron que no han
escuchado el juego de ingenio, en cambio que otros de los nifios compartian de que silo jugaban
en sus casas (rompecabezas, dados, juego de mesa, entre otros) esta vez logramos que se
estuvieran atento al acercamiento de juegos de ingenio para resolver problemas matematicos, sin

embargo lograron estar atentos al dialogo.
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Donde a pesar que se dio explicaciones precisas de resolucion de problemas los
estudiantes lograron resolver de forma pertinente las cuestiones, ya que solo 6 nifios
manifestaron que “habian jugado juegos de ingenios de resolucion de problemas en sus casas en
rompecabezas y sopa de letras”.

Teniendo en cuenta el dialogo que se realizé a los estudiantes, de acuerdo con las
respuestas, se puede concluir que genero sorpresas en los estudiantes porque fue un dialogo que
ellos no habian tenido la oportunidad escuchar, por sus expresiones fue un ejercicio nuevo para
la mayoria de ellos, pero de gran valor para acercarse a la resolucién de problemas por medio de
juegos de ingenio. La actividad permitio dar cuenta de la importancia de fomentar la resolucion
de problemas matematicos por medio de juegos de ingenio, aunque esta primera actividad no fue
respuesta de la forma esperada, se logroé dar evidencia que es importante desarrollar ejercicios de
resolucion de problemas matematicos.

La segunda actividad se desarroll6 con el fin de movilizar la resolucion de problemas
matematicos a través de la implementacién de juegos de ingenio. En términos de la
implementacidn se inicié la actividad organizando a los estudiantes realiz6 unos pequefios
ejercicios de estiramientos para comenzar la actividad del juego de ingenio, al terminar se les
preguntaron cuantos ejercicios o movimientos realizaron. Después de esta se inicid la actividad
Ilamada cubos. Se realizo el juego del cubo, donde el cubo esta conformado por seis caras, con
diferentes estilos de suma, que el estudiante debe resolver. “Cuanto hay de cada color y sumar”,
“encuentra las figuras y dime el valor sumatorio”, “Suma todo”, “Cuenta cuantos nifios y nifias
hay a tu alrededor”, “Cuantos nifios hay por filas”.

La docente en formacion escogid uno de los estudiantes para que sea el primero en tirar el

cubo. El estudiante al tirar el cubo le saldra una cara, donde estuvo ilustrado una suma. Asi



29

resolver la suma, con un tiempo minimo de 10 segundos. Si la respuesta es correcta tendré el
privilegio de escoger a un compafiero que sera el préximo en participar, si la respuesta es
incorrecta sera eliminado del juego. Se visualizd que a los inicios algunos de los estudiantes no
comprendieron el ejercicio, por esto se dio nuevamente las indicaciones.

Por lo tanto, todos los estudiantes lanzaron el dado pasando uno por uno donde la mayor
parte de los estudiantes lograron contar y decir la suma correcta el color y el valor sumatorio sin
equivocarse, otros tuvieron algunas confusiones al contar los nifios o al sumar todo, unos
realizaron la actividad de forma rapida y precisa y otros lo realizaron despacio tomando tiempo
para pensar y analizar lo que se tenia que expresar en cada caso fue una actividad enriquecedora,
para la realizacién del ejercicio se necesita gran concentracion, atencion y percepcion visual,
para resolver de forma rapida, unos estudiantes fueron rapidos al resolver los problemas
matematicos, otros tomaron tiempo, algunos expresaban otros nimeros que no daba al numero
correcto. Esta actividad permitio resolver problemas matematicos en los estudiantes, ademas fue
de interés para ellos y expresaron ser una actividad muy divertida. Cabe resaltar que se evidencio
que los estudiantes se esforzaron bastante para dar con el valor correcto, en cuanto a la actividad
de juegos de ingenio les agrado, y mostraron agrado por su realizacién, en cuanto a las preguntas
fueron muy coherentes sus respuestas, un estudiante expreso que “tuvo una respuesta incorrecta
porque no se concentrd y hablo muy rapido”. De acuerdo a la implementacion de esta actividad
de resolver problemas matematicos por medio de juegos de ingenio, se puede dar valor
necesario, ya que, partiendo de su interaccion se busca fomentar la resolucién de problemas en
los estudiantes, por medio del juego de ingenio lograron capacidades como la memoria, agilidad,
concentracion, razonamiento, l6gica y desarrollo del pensamiento numérico, los estudiantes

permiten fortalecer su calculo matematico, con esta actividad propuesta, sin embargo deben ser
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implementadas no solo en un tiempo fijo, sino a lo largo de su vida académica, de acuerdo al
nivel en el que se encuentra, ademas se ha podido demonstrar que son motivadoras para el
estudiante y desarrollan su interés, pues son innovadoras y lejos de lo que diariamente se realiza
en las clases de matematicas, y que se sugiere ser implementadas en todos los colegios.

La tercera actividad se desarrollo con el fin de reconocer los cambios de la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes, en términos de la implementacion la docente en
formacion dio paso a la actividad de resolucion de problemas por medio de juegos de ingenio, se
les entrego una cartulina con diferentes marcadores, colores, lapiz, borradores, lo necesario para
elaborar un cartel de exposicion. Se inicia llevando una secuencia en la dinamica dando la
explicacion de como se realizara esta secuencia en grupo, se inicio con el ejemplo “Juana tiene 3
peras y sumama le regala 5 peras mas ¢ cuantas peras tiene Juana? “luego cada grupo de
comparieros inventaron dos situaciones de problemas de suma. Los estudiantes escogieron
diferentes problemas de resolver, un grupo invento esta “marcos tiene cuatro canicas y su amigo
Lucas le da 3 més. ¢ Cuantas canicas tiene Lucas? “y esta “Maria inflo 6 globos y luego inflo 2
mas ¢cuantos globos le quedaron a Maria? Otro grupo de nifios invento esta “en un bus viajan 20
pasajeros y se bajan 7 pasajeros ¢ Cuantos pasajeros quedan? “y este 0so intenta abrir un cajon de
calcetines donde hay 10 de colores negro y otros de color azul ¢ Cuantos calcetines hay en total?
Y en otro grupo de nifios inventaron esta” “el abuelo tiene en su granja 3 gallinas, 6 ovejas y 3
vacas ¢Cuantos animales hay en total? ““en la clase Dilan hay 13 nifios y 13 nifias ¢cuantos
alumnos hay en total? Estas preguntas de resolucion de problemas compartieron los estudiantes.
En esta parte se debia implementar la agilidad mental y la concentracion, para encontrar de

forma rapida y correcta la palabra siguiente para completar la secuencia. Para terminar los
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estudiantes, hablaron de las situaciones y atendieron a las criticas constructivas de su docente en
formacion y comparieros.

De manera grupal los estudiantes realizaron el problema matematico para encontrar la
respuesta correcta, o en dado caso encontrar el nimero que falta para cumplir con el resultado
que se da, este fue pertinente para su edad y de acuerdo a lo que han logrado trabajar en el area
de matematicas en el salon de clases, pues solo se constaba de saber a su perfeccion sumar, la
mayor parte de los estudiantes logro realizar el problema matematico sin ningun problema,
terminando de forma rapida este proceso, otros presentaron equivocaciones al colocar en la parte
las operaciones. Esta actividad fue muy efectiva ya que permitio la visualizacion de los
estudiantes realizar situaciones de resolucion de problemas y dar su respuesta, unos expresaron
que en el salon de clases su docente les realizaba los problemas, pero nunca ellos mismo la
habian inventado, expresaron que “les parecié muy divertido y facil de resolver”. Para finalizar
se realizo la socializacion de todas las actividades realizadas en las tres sesiones, para esto hubo
un espacio de cuestionamiento esta es una estrategia importante, para dar a conocer los
pensamientos e ideas de los nifios y las nifias, dandoles confianza, seguridad y brindandoles ese
espacio de escucha y valor. Respondieron estas preguntas, que actividad les gusto mas
respondiendo que “la actividad del cubo”

Para concluir la actividad permitio fortalecer la resolucion de problemas matematicos en
los estudiantes, aunque fueron actividades muy pocas y en poco tiempo ya que la docente tenia
que dar sus clases, dieron bases a los estudiantes para aprender, seguir trabajando y poder
mejorar para resolver situaciones, ademas la docente titular manifiesto que “fueron actividades
muy enriquecedoras, que ayudan al estudiante a resolver problema de manera muy divertida, a

través del juego de ingenio, ademas manifesto que iba a seguir reforzando en sus clases las
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actividades realizadas para implementar en el aula el juego de ingenio en el area de matematicas,
pues le parecieron excelentes para seguir siendo implementadas en el aula de clases”. Fue muy
satisfactorio la ejecucion de las actividades, dando valor a la investigacion y reconociendo que la
variable si dio sentido al aspecto odontoldgico y que ademas es pertinente seguir trabajando en
estas, variando su dificultad de acuerdo con el nivel académico del estudiante y su nivel
cognitivo. Dando cumplimientos de los objetivos propuesto de mi proyecto de investigacion. Los
juegos de ingenio son una herramienta util en las clases de matematica. No s6lo las haran mas
placenteras, también contribuiran para que los estudiantes especulen, afronten desafios y
examinen nuevas respuestas. Teniendo en cuenta en cuenta lo anterior, es fundamental relacionar
la investigacion con una propension educativa, donde se relaciona con la orientacion a la

practica, la cual atiende a la variable
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

En la presente investigacion que se enfoca en el objetivo “Fomentar la resolucién del
problema en los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa 20 de Enero a través
del juego de ingenio” segun el (MEN 2006), es un aporte a la cualificacion de las practicas
docentes y, por supuesto, para que se vea reflejada en los estudiantes capacitados de afrontar los
retos de nuestro tiempo contribuyendo a la edificacion de una sociedad justa y equitativa. aunque
fue muy corto el tiempo al implementar las actividades de la secuencia didactica fue positivo, ya
que se logré lo propuesto, con el fin de dar cumplimento a los objetivos; por lo tanto, se debe
seguir trabajando en los nifios en las actividades de resolucion de problemas matematicos, pues
se adquirieron aprendizajes muy significativos y se logré potenciar en el area de matematicas de
resolver problemas, se evidencio excelentes efectos de resolver problemas matematicos, que
realizaron los estudiantes partiendo de la tercera actividad, ademas la docente titular manifesto
tener responsabilidad en prolongar con la aplicacion de la variable propuesta, ya que le gusto
utilizar el juego de ingenio en el area de las matematicas Martinez, E. C. (2008), enfatiza la
importancia de las estrategia de resolucion de problemas matematicos mediante actividades de
juegos de ingenio, les ayuda a los estudiantes a explorar, tomar decisiones, proponer nuevas
ideas, hacer frente a situaciones con la confianza que pueden ser comprendidas y resueltas.

Con base al ontoldgico que hace referente a la resolucion de problemas matematicos, se
logro por medio de la implementacion de actividades de juegos de ingenio dando fortalecimiento
a esta. Por lo tanto, permitié fortalecer el desarrollo cognitivo, la concentracién, coordinacion, la
memoria y la agilidad al resolver problemas matematicos. Ademas, es de suma importancia estas

actividades para fortificar el area de las matematicas, la presente investigacion si funciona ya que
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permitio que los estudiantes pudieron mejorar esta habilidad. Por otra parte, cabe res comparte
altar, que se requiere tiempo y practica inmutable.

Por lo tanto, se alcanzé a fomentar la resolucién de problemas matematicos por medio de
juegos de ingenio, segun el autor Jonassen (2004), aprender a resolver problemas matematicos es
la destreza méas importante en los estudiantes, pues se justifico en el desarrollo de las actividades
donde se mostraron excelentes resultados en sus efectos al final de la implementacion de la
secuencia, comparada con el inicio de esta y el diagnostico.

Los aspectos que consideran fortalezas de mi practica y es excitar a la participacién entre
los estudiantes, ya que se proporciona oportunidades donde ellos activaron su proceso de
aprendizaje. De acuerdo con lo desarrollado a lo largo de nuestro proceso de investigacion, se
debe tener presente la continuidad o aplicacion de nuevas propuestas relacionadas con la
resolucion de problemas matematicos y también actividades de juegos de ingenio, para lograr
que en los estudiantes en un futuro puedan resolver problemas de forma rapida y divertida. No
obstante, la variable es oportuna, aunque se debe continuar investigando sobre nuevas tacticas
que puedan ser entrelazadas con juegos de ingenio, para hallar otros resultados positivos, para
gue consigan reconocer las necesidades educativas de cada uno de los estudiantes, pues es
significativo extender la investigacion para llegar mas a fondo de lo que se quiere alcanzar.

De acuerdo a la investigacion se adquirieron controles por el tiempo correspondiente para
la ejecucion de las actividades, por tanto, se propone que para los agentes educativos que tomen
su interés en esta investigacion para fomento de la resolucién de problemas matematicos, que en
su aula consigan ejecutar actividades de resolucion de problemas por medio del juego de ingenio

habitualmente, por otra parte, también se destaca en implementar actividades transformadoras
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que admitan al estudiante a la resolucion de problemas o la aplicacion de razonamiento légico de
forma diferente y motivadora

Cabe resaltar que la investigacion propuesta da como aportacion primordial a la
institucion educativa, ya que el proceso de ensefianza y aprendizaje debe ser administrado con
los estandares basicos, los derechos basicos de aprendizaje y conjuntamente tener presente las
necesidades de todos los estudiantes, por lo tanto, el desarrollo de competencias perfecciona la
practica educativa.

Como docentes en formacion al implementar actividades debemos tener en cuenta las
habilidades que se deben obtener segun el proposito, en este caso se busca crear nifios con una
capacidad agil y con un razonamiento critico para poder resolver situaciones en el &mbito
matematico, llegando a descubrir su habilidad de rapidez al ejecutar actividades intelectuales, el
quehacer del maestro debe ser comprometido en el sentido que debe proponer nuevas
alternativas de ensefianza, generando experiencias con retencién a largo plazo, logrando mejora y
estabilidad académica.

Teniendo en cuenta lo anterior, la practica pedagdgica deja un aprendizaje significativo,
de nuestro propio actuar frente al aprendizaje, teniendo una estructura base para mejorar la
practica, en este caso se observo una dificultad que venia teniendo consecuencias en el
rendimiento académico de los estudiantes en el area de las matematicas, por causa de falta de
interés que iba de la mano con metodologias no convencionales, por esta razon la auto reflexion
como maestros en la ensefianza es primordial para poder avanzar y alcanzar metas propuestas.

Cada actividad expuesta en este proyecto de accidon pedagdgica fue disefiada con una
finalidad especifica que es la resolucion de problemas matematicos a traveés de la

implementacidn de juegos de ingenio; donde se realizé una observacion directa con la realidad y
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se analizd y se tomo una investigacion de causas y como se podria solucionar, siendo este el
papel que el docente siempre debe desempefiar en el quehacer, todas las actividades fueron
evaluadas viendo el nivel de mejoria, haciendo un seguimiento evolutivo.

La practica hace al maestro, la experiencia ayuda a evolucionar y cuestionarnos cada vez masy
llegar aprender de los desafios y situaciones que se presentan en el aula de clase desafidndonos a
nosotros mismos en nuestra labor generando expectativa confianza y seguridad y en los
estudiantes también, teniendo en cuenta que la experiencia ayuda a evitar dificultades
académicas o simplemente saber manejarlas.

Esta experiencia toma sentido cuando se adquiere conocimiento nuevos desde la misma
practica, transformando o potenciando las habilidades educativas, siendo el verdadero valor de
una buena experiencia, que en este caso se alcanzé obtener muchos conocimientos para ponerlos
en funcionamientos en cualquier circunstancia que se presente a futuro en nuestra practica
pedagdgica, siendo capaces de enfrentarlas por medio de esta experiencia vivida, generando
nuestro propio proceso de construccion; gracias a las actividades organizada, planteadas y
ejecutadas en este proyecto se pudo reflexionar y adquirir una nueva experiencia que nos
aportara significativamente en lo personal y profesional, que sera de gran utilidad en cualquier

momento o circunstancia de nuestra vida y en nuestro quehacer docente.
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Conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos propuestos fueron adecuados respecto a la poblacion y a
la necesidad educativa, ya que los estudiantes avanzaron de manera positiva con las actividades
disefiadas de resolucion de problemas por medio del juego de ingenio. Con base al primer
objetivo especifico al cual se reitera el identificar el nivel de acercamiento de los estudiantes a
los juegos de ingenio, se concluye que se llevo a cabalidad alcanzando la tension de diversas
actividades dando conviccion el nivel de acercamiento a los juegos de ingenio, de lo que
conocian y desconocian, aungue revelaron que la gran mayoria de los estudiantes eran
desconocidos para ellos, algunos pronunciaron gue si han escuchado y han jugado en sus casas.
De acuerdo con la planeacion del objetivo se mostrd interés por parte de los estudiantes en este
acercamiento, se observo a cada uno de ellos efectuar con la actividad, participando activamente
e investigando sobre su respuesta.

Teniendo en cuenta el segundo objetivo que detalla movilizar la resolucion de problemas
matematicos a través de la implementacidn de juegos de ingenio, se puede concluir que se logrd
sembrar el interés de los estudiantes motivando su atencion en la actividad propuesta, donde al
finalizar la actividad opinaron que las actividades realizadas fueron muy divertidas, la docente
titular manifest6 que las actividades disefias son de gran ayuda para promover su pensamiento y
la l6gical por esto se demuestra el cumplimiento del objetivo y se da reconocimiento a la
importancia de los juegos de ingenio para el fortalecimiento de resolucion de problemas
matematicos.

Partiendo del tercer objetivo reconocer los cambios de la resolucién de problemas
matematicos en los estudiantes del grado primero de la Institucion educativa 20 de enero después

de implementar los juegos de ingenio. como finalizacion de la secuencia didactica se percibe en
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los estudiantes dieron solucidn a diferentes problemas matematicos, en esta sesion no se
evidenciaron tanta cantidad de errores, donde se puede deducir que la aplicacién de las
actividades de resolucion de problemas matematicas fueron significativas para el proceso de
ensefianza y aprendizaje, ademas se logro apreciar que los estudiantes estuvieron muy atentos a
las indicaciones, donde se adquirio trabajar el cerebro y rapidez en la ejecucion de resolver
problemas por medio de juego de ingenio.

Se puede concluir que partiendo de los objetivos se busca fomentar la resolucion del
problema en los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa 20 de Enero a través
del juego de ingenio, se dio cumplimiento al propdsito de la investigacion donde por medio del
desarrollo de la secuencia didactica se obtuvo el fortalecimiento de resolver problemas
matematicos, aunque es significativo subrayar que aunque se dio un gran progreso, falta
perfeccionar, seguir avanzando y extender con la propuesta, pues se justificd que las actividades
son apreciables para fortificar el aspecto ontologico de esta investigacion.

Se invita que esta investigacion se tenga presente en futuros estudios respectivos al nivel
cognitivo, partiendo de lo que fue especifico, suscitando la importancia de los juegos de ingenio
para resolver problemas matematicos, para el proceso de la propuesta, se define que se debe
tener presente que el tiempo honorario para la realizacion de esta fue muy breve, por tanto, se
propone efectuar en mayor tiempo, como proyecto al nivel cognitivo del estudiante, ademas debe
ser trabajado en todos los grados académicos de las instituciones educativas, teniendo presente
las capacidades que debe conseguir el estudiante en su proceso educativo, ademas el investigador
debe descender en su investigacion de acuerdo a las necesidades que presenta el estudiante y

partiendo de sus logros.
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Apéndices
Apéndice A
Carpeta de la Practica Pedagdgica
https://drive.google.com/drive/folders/15_xq4lgfMI9Dd2NiKGgsR6NQ6agkxBUI?usp

=drive_link
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