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Resumen
La presente propuesta de proyecto aplicado que lleva por titulo: Estrategia pedagogica enfocada
en la implementacion del juego tradicional del Pachacajon, para la ensefianza de las Matematicas
aplicada a los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion
del municipio de Tumaco, tuvo su génesis debido al déficit académico en el area de matematicas
evidenciado en el prenombrado centro educativo. En esta institucion como en muchas otras del
municipio, el ambiente social en el que los nifios conviven influye de manera significativa en el
desarrollo de su educacion, aunado al descuido o desatencién de sus padres que en muchas
ocasiones es justificado debido a las actividades laborales que cada uno de ellos desempefia. Por
lo antes mencionado se puso a consideracion el presente trabajo de grado, el cual se compuso de
un objetivo general y tres especificos, los cuales hicieron énfasis en la necesidad latente del
entorno cotidiano encaminado al fortalecimiento cultural a través de la préactica de los juegos
tradicionales, combinandolos con la labor educativa, seguido de la metodologia que tuvo un
enfoque cualitativo, un método de investigacion denominado Investigacién —Accion,
acompafada de una investigacion descriptiva de la problemética planteada del bajo rendimiento
en el area de matematicas y unos instrumentos que ayudaron a recolectar la informacién
necesaria para poder identificarla y ayudar a su posible solucion. Luego a partir de esta
informacidn se sacaron unos resultados los cuales arrojaron que si era viable utilizar los juegos
tradicionales ya que en la region se evidencid la pérdida de la practica de los mismos,
especialmente en las instituciones educativas y por ultimo se llegaron a unas conclusiones donde
se resaltd que el estudio fue muy atil para los estudiantes porque aprendieron a perderle el miedo

a las matematicas.



ABSTRACT

The present proposal of applied project that takes by title: pedagogic strategy focused on the
implementation of the traditional game of Chapacajon, for the teaching of mathematics applied to
the students of the first degree of the Immaculada Concepcién Educational Institution of the
municipality of Tumaco, had its genesis due to the academic deficit in the area of mathematics
evidenced in the pre-named educational center. In this institution, as in many others in the
municipality, the social environment in which children live has a significant influence on the
development of their education, coupled with the neglect or inattention of their parents, which in
many cases is justified due to the work activities each of them performs. For the aforementioned
the present work of degree was put to consideration, which was composed of a general objective
and three specific, which made in emphasis in the latent need of the daily environment directed to
the cultural strengthening through the practice of traditional games, combining them which the
educational work, followed by the methodology that had a qualitative approach, a research method
called “investigation-action”, accompanied by a descriptive investigation of the problematic raised
of the low performance in the area of mathematics in some instruments that helped to collect the
necessary information to be able to identify it and help its possible solution. Then, from this
information, some results were obtained, which showed that if it was feasible to use the traditional
games because in the region the loss of the practice of the same was evidenced, especially in
educational institutions and finally reached conclusion where it was emphasized that the study was

very useful for students because they learned to lose the fear of mathematics.
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Introduccion

Esta propuesta se basé en la aplicacion de juegos tradicionales como estrategia pedagogica
para la ensefianza de las matematicas, entendida ésta no solo como la capacidad de razonar sino
también de dar explicaciones a algunas situaciones de la vida cotidiana que en muchas ocasiones
envuelven la cuantificacion.

El &rea de matematicas es quizas considerada la mas importante dentro de la labor de
ensefianza-aprendizaje, la cual en algunas oportunidades no llega o no responde a las
necesidades del educando, debido a que en diversas ocasiones los estudiantes presentan bajo
rendimiento académico o incurren en la pérdida del afio escolar, lo que conlleva a la repeticion
del grado y es aqui donde el docente debe empoderarse de todas las herramientas metodoldgicas
que le permitan poder penetrar en el interior de sus estudiantes y explorar esas formas 0 maneras
en las que ellos desean aprender.

En el contexto politico se podria hacer énfasis en la necesidad de generar politicas publicas
que tengan como objetivo general hacer de las actividades propias de las comunidades; es decir
crear las herramientas que den respuesta a las necesidades que surgen dentro de la labor
educativa, buscar el apoyo econémico y de caracter institucional que conlleve a que propuestas
propias como es la del Proyecto Etnoeducativo Afronarifiense - PRETAN, no se queden en el
papel y aquella lucha y organizacion de miembros de la comunidad y docentes pueda llegar
hacerse realidad.

En la presente propuesta se denotaron algunos trabajos previos relacionados con el mismo, en
los cuales se concluyo6 la necesidad de implementar los juegos como herramienta para la
ensefianza de las matematicas. Dentro de esta propuesta, se evidenciaron vacios de las mismas y

algunas instituciones en la cuales el sentir y el amor por lo propio y por las costumbres



tradicionales de la region pasan a un segundo plano, aduciendo en muchos casos la falta de

tiempo o material didactico para el desarrollo de las mismas.
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Capitulo 1. Planteamiento del problema
1.1 Descripcién del problema

El Municipio de Tumaco, se ubica en el departamento de Narifio. Se sitla a 300 kilometros de
San Juan de Pasto, la capital del departamento. Conocido como la “Perla del Pacifico” de
Colombia entre sus paisajes maritimos destacan el cabo Manglares, la bahia de Tumaco y las
islas del Gallo, La Barra, El Morro y su cabecera municipal area urbana. (Diaz, 1997).

Geograficamente, limita al occidente con el Océano Pacifico. Cuenta con una extension total
aproximada de 3.600 km2 de los cuales poco mas de 3.580 corresponde a su area rural. Dentro
de la division politica del departamento, el municipio hace parte de la subregion costa narifiense,
al lado de otros 8 municipios entre los cuales se encuentran Barbacoas, Olaya Herrera y El
Charco.

Tumaco posee enormes potencialidades y ventajas comparativas para su desarrollo
econdmico y social, cuenta con suelos agroecoldgicamente aptos para cultivos como palma de
aceite, Naidi, cocotero, chontaduro, caucho, cacao, platano, yuca, maiz y diferentes especies
forestales, entre otras. EI municipio cuenta con los siguientes servicios: salud, vivienda y
Desarrollo Urbano. Las principales actividades econdmicas del Municipio se centran en
actividades Agricolas, Pesqueras, Comerciales, Servicios y Turismo.

Dentro de este municipio, se encuentra una de las instituciones de caracter publico que lleva
por nombre Institucién Educativa Inmaculada Concepcion, con ubicacién en el barrio Villa Lola.
Esta institucion iniciéo como Terminal Maritimo, segin el Decreto 4075 de Junio 27 de 2002 y es
modificada por la Resolucion 0248 del 7 de Abril de 2009, donde adquiere el nombre actual:

Institucién Educativa Inmaculada Concepcion. (Plan de Desarrollo Municipal, 2017, p.103).
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Todo un auge estudiantil que oscila entre los 2.300 alumnos en sus tres jornadas.

Su planta de personal docente y administrativa es muy calificada para el desarrollo de los
procesos; inicialmente cuenta con 72 docentes y 4 administrativos, 4 coordinadores y un rector.
En cuanto a los niveles de estudio tienen preescolar desde los cinco afios, primaria, secundaria,
media y bachillerato por ciclos nocturno comercial. La institucion tiene ademas una excelente
planta fisica con 30 aulas, dos salas de sistemas, 1 aula de investigacion, la cual permite tanto a
los directivos, estudiantes y a los maestros estar en un ambiente agradable, donde cada uno de
ellos gozan de las comodidades dentro de la misma.

Esta institucion utiliza el modelo Pedagdgico Tradicional, el cual se caracteriza por la
marcada diferencia de roles entre el alumno y el profesor. En este tipo de sistema educativo el
alumno es un receptor pasivo de la informacion, mientras que todo el peso del proceso educativo
recae en el profesor, el cual debe ser un experto en la materia. EI profesor no debe ser solamente
un experto en su campo, sino que también tiene que ser capaz de transmitir la informacién de
manera eficaz. (PEI, 2016).

o La funcion de los alumnos es intentar comprender y memorizar la informacion.

La principal herramienta de aprendizaje del alumno es la memoria.

o Laforma en la que los alumnos asientan los conocimientos es mediante la practica y la
repeticion.

o Laautodisciplina se constituye como el principal requisito para los alumnos.

o Los examenes y las pruebas evaluativas permiten al profesor saber si los alumnos han
adquirido los conocimientos”. (Analisis documental de la institucion)

Siendo éste el mismo que se ha determinado aplicar durante el desarrollo de esta propuesta,

implementando también el Modelo de Escuela Nueva, se busca formar personas integrales. De
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ahi su énfasis en las competencias cognitivas de los estudiantes como en las no cognitivas. El
enfoque en el estudiante como persona integral fomenta sus capacidades de liderazgo y sus
competencias para la convivencia; es decir, de acuerdo a lo manifestado por Delors (1997) se
puede afirmar que el contexto en el que se desenvuelve la humanidad en la actualidad plantea la
necesidad de desarrollar un nuevo modelo educativo que considere los procesos cognitivo-
conductuales como comportamientos socio afectivos (aprender a aprender, aprender a ser 'y
convivir), las habilidades cognoscitivas y socio afectivas (aprender a conocer), psicoldgicas,
sensoriales y motoras (aprender a hacer), que permitan llevar a cabo, adecuadamente, un papel,
una funcidn, una actividad o una tarea.

Esta propuesta se realiz6 desde lo académico, dando pie a la ensefianza — aprendizaje de las
matematicas; por lo tanto se pudo evidenciar en algunos estudiantes, muchas falencia en lo que
respecta a las matematicas basicas, nUmeros, sumas, restas, en otra instancia también se noté que
en algunos casos se le tiene mucho miedo o temor a la realizacion de estos ejercicios,
permitiendo un desequilibrio en el aprendizaje de los estudiantes, siendo estos educandos
repitentes de varios afios en el mismo grado por varias razones, en primer lugar por la
indisciplina, en segunda por falta de acompafiamiento de los padres de familia en las
realizaciones de las actividades disefiadas por el docente, y por otro lado las tematicas no estaban
enfocadas en la ltdica, por lo tanto estas dificultades no los hacia avanzar en el rendimiento
académico, pues son estudiantes entre 9, 10 y 11 afios, nifios que por su edad tendrian que estar
cursando entre cuarto y quinto grado situacion que motivo a este grupo de estudio a realizar esta
propuesta, ademas hoy como futuras etnoeducadoras con conocimientos en la aplicacion de
diversas estrategias, se tiene la seguridad que este grupo sera contribuyente con el aprendizaje

de estos estudiantes que tanto lo necesitaban.
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Y efectivamente se pudo contribuir con estos conocimientos ya que al poner en practica los
conocimientos adquiridos en la UNAD, los estudiantes estuvieron muy contentos pues
constantemente estaban en el ejercicio de practicar, unos recordando su infancia, otros porque en
consiguieron un aprendizaje en las diferentes fases: numeros, sumas y restas; otros porque su
pasion es el juego y otros como algunos docentes en sus horas libres practicaban este juego, para
desesterarse y a su vez hacer ejercicios para estar con un buen estado de &nimo, reflejando tanto
en los estudiantes como en la Institucién Educativa un alto indice de empoderamiento de estas

actividades ludicas y recreativas.

1.2 Pregunta de investigacion
¢Como integrar el juego tradicional el “Pachacajon” en la ensefianza de las Matematicas a los
estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion del Municipio

de San Andrés de Tumaco?

1.3 Justificacion

Este proyecto es de suma importancia continuar aplicarlo en la Institucién Educativa
Inmaculada Concepcidn ya que los nifios y nifias, pudieron aprender de manera ludica las
matematicas, haciéndolas mas préacticas, facilitando su aprendizaje y a su vez aprendieron a tejer
la cultura, rescatando los juegos tradicionales.

Esta propuesta permitié hacer de la ensefianza de las matematicas, un juego de tal manera que
conlleva a que todos los estudiantes, sin importar su edad, puedan llevar esta practica no solo a
su contexto educativo, sino también al social, aportando de tal manera al fortalecimiento de la

practica cultural que ha sido parte de la historia.
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Frente al bajo rendimiento académico en este caso al aprendizaje de las matematicas, se
pueden evidenciar que en los diferentes hogares los padres de familia no estan correspondiendo
con las necesidades educativas de sus hijos, considerandose ésta una de las causas principales de
la desercion escolar, como también el ambiente educativo, el entorno social, las condiciones
socio-economicas, el bullying, la falta de asistencia de los docentes y la falencia de los mismos
al no valerse de estrategias que hagan factible el aprendizaje.

Este proyecto va enfocado a todos los estudiantes sin ninguna excepcion, independientemente
de su procedencia, su etnia, su género, su condicién social y por su puesto de algunas
limitaciones que pueden presentar algunos nifios, como el entorno social, las formas de vida,
orientacion sexual, problemas de desarrollo entre otros, tomando como base la educacion
incluyente; ya que es un derecho para todos, donde se debe responder a todas las necesidades de
los estudiantes. (Lozano, 2002, p.1).

La educacién de hoy exige al docente capacitacion o especializacion para que esta pueda
incluir en su quehacer métodos y maneras para gque la informacion recibida por el educando sea
mas facil de asimilar y de explorarla, razén por la cual nos hemos permitido abordar este tema ya
gue permite encontrar maneras mas rapidas para que el nifio logre mejor comprension en el

desarrollo de ciertas actividades.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general. Fortalecer la identidad cultural a través del desarrollo de una estrategia
pedagdgica enfocada en el juego tradicional del pachacajon para la ensefianza de las
matematicas a los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Inmaculada

Concepcion del Municipio de San Andrés de Tumaco.
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Objetivos especificos

Reconocer la importancia que tienen los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la
cultura afro.

Disefar una estrategia pedagogica enfocada en los juegos tradicionales para la ensefianza
de las matematicas.

Implementar la estrategia pedagdgica con los estudiantes del grado primero de la

Institucién Educativa Inmaculada Concepcion, del Municipio de San Andrés de Tumaco.
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Capitulo 2. Marcos de referencia

2.1 Marco de antecedentes

Se entiende la ensefianza como un proceso en el cual la practica debe ser reflexionada y servir
a su vez de investigacion, tal como lo considera Pérez (1990) y Reason y Bradbury (2001), al
afirmar que: “Consideramos que una educacion de alta calidad en las primeras edades requiere
profesionales competentes que observen las acciones de los nifios, documenten lo observado para
llegar a maltiples interpretaciones y realicen una confrontacion a través del dialogo” (Alsina,
2014a, p.18). Por otro lado se tiene claro que aquello que se aprende de forma ladica persiste con
el paso del tiempo. Mas aun si lo que se esta aprendiendo esta siendo manipulado y
experimentado en vez de completar una ficha sobre ello, especialmente en Educacién Infantil tal

como lo expresan Alonso, Lopez y de la Cruz (2014):

Los alumnos de estas edades tienen un aprendizaje basado principalmente en la manipulacion y el
juego, no tienen una gran capacidad de atencion, por lo que es necesario hacer las actividades muy
atractivas, de modo que resulten lo mas motivadoras posible para ellos y dar una mayor fuerza a los
estimulos externos que el nifio recibe en las clases. (p.255).

El juego infantil “es una actividad placentera, libre y espontanea, fundamental en la infancia”

(Gomez Ramirez, s.f., p. 5). Tal y como dice Huizinga en Homo Ludens (1972):

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién
gue tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia
de «ser de otro modo» que en la vida corriente. (p.45).

Es decir se considera dar importancia a las ciencias y a las matematicas en Educacion Infantil;
ya que se cree imprescindible el tratamiento integrado de ambas areas, pues el desarrollo del
pensamiento cientifico y matematico ayuda a los estudiantes a resolver problemas de su vida

cotidiana, para lo cual, hay que introducir este tipo de conocimientos en la ensefianza de los méas
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pequefios. Alsina (2014b) por su parte, ratifica que la resolucion de problemas se plantea sobre
todo en forma de juegos, puesto que tienen unas caracteristicas muy similares, ya que
habitualmente los juegos empiezan con la introduccidn de una serie de reglas; y para avanzar en
el dominio del juego se van adquiriendo técnicas y estrategias que conducen al éxito, tal como
pasa en el proceso de resolucion de problemas. (p. 42).

Segun Kamii y de Vries (1981), el conocimiento I6gico-matematico se obtiene mediante la
abstraccion reflexiva y, una vez que se construye, no se olvida. Tal y como dicen Piaget e
Inhelder (1997), el nifio pasa a lo largo de su vida por una serie de estadios o etapas, en las cuales
va construyendo las estructuras cognitivas y afectivas que le permiten lograr una serie de
conocimientos. Si no se favorece este proceso, el aprendizaje necesitara mas tiempo y esfuerzo.
Asi, en la infancia es cuando la plasticidad del cerebro es mas flexible y estd méas predispuesto al
aprendizaje, por lo que hay que aprovecharla.

Esto quiere decir en palabras de este grupo de estudio, que los seres humanos no han sido
creados para vivir aisladamente, sino en sociedad o en comunidad; por tal motivo existen reglas
ajustadas a muchas situaciones que regulan el comportamiento y la forma de actuar de las
personas. Esto explica que la ensefianza de las ciencias y las matematicas en Educacion Infantil
sea tan importante, ya que nadie es indiferente a las reglas ni mucho menos a las ciencias y es
aqui donde se hace necesario acercar estas areas a los estudiantes conectando su entorno
inmediato, su quehacer cotidiano, observando, experimentando, clasificando, midiendo, entre
otros procedimientos relacionados con las ciencias y las matematicas. En este mismo sentido se
tienen las experiencias de Hidalgo y colaboradores (2012), quienes expresan que: “En algunos
hogares, los nifios han aplicado los conocimientos cientificos y, de esta manera, el contexto

familiar se ha constituido en un entorno de colaboracion que alienta la curiosidad cientifica”
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(p.98); ademas también se mencionan los trabajos de Alsina (2012), en los que se “hace especial
hincapié en las conexiones entre contenidos y procesos matematicos con el objeto de favorecer la
comprension y el uso eficaz de los conocimientos matematicos en un contexto no matematico”
(p-43).

Por todo lo anterior es que esta investigacion opta por hacer una combinacion entre lo
académico y lo cultural dando como resultado una gran alternativa que se implementa en esta
institucién esperando en gran medida se pueda mejorar las condiciones académicas estudiantiles
y la razon por la cual se toma esta alternativa es pensando en la edad de estos estudiantes y en las
formas de aprender que tiene cada uno, en cualquier condicion o institucion, permitiendo no solo
de marcar el inicio de un buen periodo académico, sino también el rescate de préacticas culturales
propias del Pacifico como lo son en este caso los juegos tradicionales, los cuales se han
construido de manera conjunta entre los ancestros y posteriormente inculcados a los
descendientes.

Y es que en este trabajo se combina el juego, la educacion matematica y la cientifica, tal
como lo afirman Fernandez-Oliveras y Oliveras,(2014a, 2014b, 2015), ya que son ingredientes
que resultan idoneos para la formacion de futuros docentes. Ademas entre los fundamentos
tedricos de este juego se encontraron las tesis de autores clasicos como Rousseau (1985), que
apoyaba el aprendizaje mediante la experimentacion, Montessori (1964), que defendia el
desarrollo de los sentidos y el ensayo-error, Decroly (1965), que apostaba por los “centros de
interés” del nifio y el uso de materiales presentes en su vida cotidiana, y Frobel (1902), pionero

en la propuesta del juego como metodologia de ensefianza-aprendizaje.
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En igual sentido este grupo de estudio se apoya en autores que han realizado sus propuestas
mas recientemente, como Palacios-Rojas (2004), para quién el juego, es en realidad un “asunto
serio” en la educacion para la ciencia. Lleva al desarrollo de habilidades de observacion y
experimentacion y a la comprobacion de ideas; ofrece la oportunidad de descubrir por uno
mismo la belleza de la naturaleza. (p.75).

Ademas considera que este trabajo esta enfocado en la tendencia que otros autores vienen
marcando en el &mbito de la ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias, en el sentido que
apuntan Marzo y Monferrer (2015), sobre la necesidad de adoptar un enfoque pluri-
metodoldgico y globalizador para poder atender la diversidad del alumnado, siguiendo los
principios de actividad y participacion, favoreciendo el trabajo individual y cooperativo e
integrando en todos los temas propuestos referencias a la vida cotidiana y a los intereses y
motivaciones del alumnado. (p.199).

Y es por tal razon que Galera y Reyes (2015) afirman que: “Creemos que la ensefianza de las
ciencias debe ser abordada con estrategias variadas para conseguir acercarla a mas nifios y
obtener un aprendizaje mas profundo” (p.419). Para este fin, resultan de gran utilidad recursos
como juegos, enigmas (Marzo y Monferrer, 2015), comics (Galera y Reyes, 2015) e historias de
ciencia ficcion (Vesga, 2015), que tienen un importante componente ludico.

En este mismo contexto, en la investigacion que tiene por titulo: Programa psicoeducativo
para favorecer la toma de decisiones asertivas en adolescentes de secundaria, de Valencia
(2010), se explica el efecto positivo del uso de las actividades lidicas en el proceso de la
ensefianza- aprendizaje de las matematicas, donde el docente y los estudiantes utilizaron
ejercicios y talleres activos con los cuales se logra la motivacion de los mismosy la

participacion activa. Aqui consideran el juego como aprendizaje, donde ademas de
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interrelacionarse con el entorno inmediato, también le brinda conocimientos que mejoran el nivel
de aprendizaje.

Por ultimo se tiene la investigacion denominada: Implementacion de la Ludica como
herramienta para fortalecer el aprendizaje de las operaciones Basicas de los estudiantes del
grado primero de la Institucion educativa ambientalista Cartagena de indias, de Carval y
Santoya (2015), donde se destaca las ventajas que tiene en el uso de los juegos didacticos como
una estrategia en el aprendizaje de la matematica y se ratifica que constituye un recurso
pedagdgico importante, ya que a través de él se pueden llegar a los aprendizajes significativos de
manera activa, libre, continua, espontanea, desarrollando de esta manera las funciones bésicas e
integrales, donde se pudo concluir que los juegos didacticos favorecieron en la autonomia,
responsabilidad y transmitieron valores de trabajo en grupo, como la solidaridad, respeto,
igualdad, competencia, superacion y colaboracion; inclusive se aplicaron diversas experiencias
que involucran el uso del material concreto y que son reconocidos por docentes y estudiantes
COmo juegos en sus practicas. Cabe recordar queen la ensefianza de la matematica en general, se
utilizan juegos de mesa con cartas, dados, tableros y fichas todo cuanto sea necesario para lograr

un aprendizaje realmente significativo.

2.2 Marco teorico y conceptual

Para la realizacion del presente proyecto de grado, se tuvo en cuenta algunos referentes
tedricos de autores que dan su aporte para analizar y complementar informacion relevante al
tema de estudio, a saber:

Piaget (1973), por ejemplo, menciona que: “El juego y los juguetes son considerados como

materiales Utiles para el desarrollo psicomotor, sensorio motor, cognitivo, del pensamiento
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l6gico y del lenguaje en el nifio”,; es decir que este autor incluyo los mecanismos ludicos en los
estilos y formas de pensar durante la infancia; ya que considera que el juego se caracteriza por la
asimilacion de los elementos de la realidad sin tener que aceptar las limitaciones de su
adaptacion. Esta Teoria piagetiana viene expresada en donde se da una explicacion general del
juego y la clasificacion y es correspondiente el analisis de cada uno de los tipos estructurales de
juego: ya sean de ejercicio, simbolicos o de reglas; es decir, que el juego permite en los nifios el
desarrollo en estos dos aspectos necesarios en su etapa, el cual los motiva a conjugar esta parte u
etapa de desarrollo con el aprendizaje, y a su vez permitiéndoles interactuar con otros donde cada
uno de ellos aporta sus ideas.

Vygotsky (1995) por su parte habla sobre la importancia del entorno en el desarrollo de los
nifios, oponiéndose a la teoria respaldada por Piaget. El autor considera al medio social como
pieza clave en el proceso de aprendizaje. La actividad social permite explicar los cambios en la
conciencia de los alumnos. Ademas otorgd al juego como instrumento y recurso socio-cultural,
puesto que es un elemento impulsor del desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de
las funciones superiores del entendimiento tales como la atencion o la memoria voluntaria. En
igual sentido su teoria es Constructivista porque a través del juego el nifio construye su
aprendizaje y su propia realidad social y cultural; ya que jugando con otros nifios amplia su
capacidad de comprender la realidad de su entorno social natural aumentando continuamente lo
que Vygotsky (1989) llama “zona de desarrollo préximo™; que para este grupo de estudio
consiste en conocer bien su entorno inmediato, analizarlo, explorarlo y de esta manera sentirse
mMAas seguro y a gusto con él.

Analiza, ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil destacando dos fases

significativas: La primera: de 2 a 3 afios, en la que aprenden la funcion real y simbdlica de los
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objetos. La segunda: de 3 a 6 afos, en la que representa imitativamente, mediante una especie de
“juego dramatico” el mundo adulto; es decir que de acuerdo con este grupo de estudio, el autor
considera el juego como un elemento muy importante en el desarrollo socio-cultural, donde los
nifios como la comunidad educativa en general, pueden unirse en la realizacion de actividades
ludicas y recreativas en aras de desarrollar la capacidad de creacidon y motivacion en ellos, ya que
mientras van aprendiendo y conociendo su entorno inmediato, resuelven problemas, aprenden a
desenvolverse y a conocer mas de su ambiente, aprenden conductas, resuelven problemas y se
adaptan a situaciones nuevas; por lo tanto se puede ratificar que para que un nifio crezca, se
desarrolle y aprenda de su mundo, necesita al juego como su primer aliado, pues a través de él
desarrollan todas sus capacidades tanto fisicas, como motoras y mentales. Ademas logran
alcanzar altos niveles de confianza, seguridad y amistad con las personas que los rodean.

Cabe denotar ademas que el juego es divertido y se puede jugar solo o en grupo. Sirve para
practicar las destrezas aprendidas. El nifio empieza a dirigir su propio juego desde los seis meses.
Considerando que el juego es un método adaptativo donde los nifios encuentran esa afinidad,
medios e interaccion lo cual les permite un acercamiento hacia los demas, de tal manera que los
conlleve a las diferentes practicas culturales que se realizan dentro del contexto, trasladando todo
lo visto y lo aprendido a sus diferentes entornos.

Rousseau (1996) manifestaba en el siglo XIX, que el juego no se introduce plenamente en la
educacion; porgue desarrolla un rol muy importante en la vida escolar, pero su inclusion ain no
es total. Aun cuando a través de diferentes trabajos considerados como antecedentes, en los que
se ve viable la aplicacién del juego como herramienta facilitadora de la ensefianza-aprendizaje;
aun éste no hace parte primordial de los planteles educativos como eje del cambio en el

aprendizaje, considerandose a su vez innovador. Lo anterior desde el punto de vista de este grupo
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de estudio se traduce en que solamente en preescolar se hace uso del juego en los nifios pero a
medida que van avanzando en los grados siguientes, el mismo va perdiendo su utilizacion, ya
que se empieza a ensefiar con otras estrategias, lo cual no es lo adecuado ya que los estudiantes
inclusive hasta los grados mas altos, necesitan del juego como un instrumento ludico y recreativo
para el aprendizaje de las areas del conocimiento.

Ahora bien, de acuerdo a lo manifestado por Diaz (2002), donde expresa que: “Las estrategias
pedagdgicas son aquellas acciones que realiza el maestro con el proposito de facilitar la
formacion y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes” (p.12), se puede asegurar que
para que no se reduzcan a simples técnicas y recetas deben apoyarse en una rica formacion
tedrica de los maestros, pues en la teoria habita la creatividad requerida para acompanar la
complejidad del proceso de ensefianza — aprendizaje; es decir que no solo es introducirlas y ellas
se implementan solas, sino que requieren de conocimiento y pedagogia para poderlo hacer, de lo
contrario perderian su razén de ser.

De acuerdo con lo manifestado igualmente por Morin (1990), la estrategia permite, a partir de
una decision inicial, imaginar un cierto nimero de escenarios para la accion, escenarios que
podran ser modificados segun las informaciones que nos lleguen en el curso de la accion y segun
los elementos aleatorios que sobrevendran y perturbaran la accion. La estrategia lucha contra el
azar y busca informacion. (p.113).

La estrategia pedagdgica que se planteo en este trabajo de grado es el juego, que para el caso
que ocupa este estudio, es el tradicional el mismo que facilité el aprendizaje y significo el
aprendizaje, haciendo uso del pachacajén, el cual es un juego muy divertido y conocido en este
medio, ya que aborda las diferentes tematicas correspondientes a esta area del conocimiento,

pues permite sumar, restar e incluso multiplicar en cada una de las secciones del juego. Es una
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actividad que es utilizada por los maestros para dar conocer las tematicas a realizar, donde se
emplean distintos mecanismos, recursos, técnicas, modelos, disefios, para facilitar y estimular el
proceso de ensefianza, dando pie para que los estudiantes observen, analicen, descubran, den sus
propias opiniones, logrando la adquisicion de conocimiento y habilidades, es decir, es un
aprendizaje realmente significativo porque los estudiantes aportan a su propio conocimiento.
Para M. Debesse, (1970) la gran aportacion de Rousseau a la psicologia de la infancia, puede

resumirse en cinco grandes ideas:

A X4

La infancia es una realidad esencial y psicoldgica definida, con maneras caracteristicas de

razonar, sentir y actuar, formas que se expresan de modo evidente en el juego.

>

% El nifio no debe de ser sélo un aprendiz de adulto. La infancia es una etapa decisiva de la
vida con peculiaridades propias, entre las que destaca el juego como forma de expresion
y relacién con la realidad, y por ello ha de ser, en este sentido, considerada, respetada y
protegida.

%+ La bondad define el estado infantil y la educacion debe cultivarla mediante el juego y
tratar de que no se marchite.

% Lainfancia es una etapa de la vida que requiere un tratamiento educativo ludico
especifico para desarrollar sus potencialidades y recursos.

%+ Los educadores han de conocer estas caracteristicas de la psicologia de los nifios en edad

infantil y defenderla, para realizar eficazmente su tarea. (p.27).

Dentro de estas estrategias se utilizaron los DBA (Derechos Basicos de Aprendizaje) como
herramienta disefiada para todos los miembros de la institucidn educativa (padres, madres,

cuidadores, docentes, y estudiantes) que les permitio identificar los saberes basicos que deben
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adquirir en los diferentes grados escolares para las areas de matematicas. También se utilizo el
Proyecto Educativo Institucional-PEI, para lo cual este grupo de estudio lo tom6 como carta de
navegacion para la realizacion de este proyecto, porque es aqui donde se especifican entre otros
aspectos los principios y fines del establecimiento, los recursos docentes y didacticos disponibles
y necesarios, la estrategia pedagdgica, el reglamento, los recursos docentes y didacticos
disponibles y necesarios, la estrategia pedagogica, el reglamento para docentes y estudiantes y el
sistema de gestion.

Segun el articulo 14 del decreto 1860 de 1994, toda institucion educativa debe elaborar y
poner en practica con la participacion de la comunidad educativa, un proyecto educativo
institucional que exprese la forma como se ha decidido alcanzar los fines de la educacion
definidos por la ley, teniendo en cuenta las condiciones sociales, econdémicas y culturales de su
medio. Este proyecto debe responder a situaciones y necesidades de los educandos, de la
comunidad local, de la region y del pais, ser concreto, factible y evaluable. En la regién
pacifico en general, esta comunidad cuenta con el Proyecto Etnoeducativo Afronarifiense-
PRETAN, considerandola como esa muestra y resultados de luchas de los docentes por hacer
énfasis y la busqueda de una educacion parta las comunidades que responda a las necesidades
presentadas en el entorno en la que se desarrolla la vida, una educacion propia que tenga como
actores principales a los mayores considerados como la biblioteca humana ya que ellos poseen
toda esa informacién del territorio y quienes mejores que ellos para compartir esta maravillosa
informacion.

En éste también se presenta cual es el disefio de curriculo para estas comunidades al igual
que las alternativas y salidas en la labor educativa, haciendo usos de actividades y espacios

propios de aprendizaje como los juegos tradicionales, la danza, tradicion oral entre otras, y
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espacios como el mentidero, el rio, la azotea, el soberao, las esquinas de las casa entre otros.
Este proyecto se sustento en el uso del juego considerado como toda aquella actividad que
conlleve a la recreacion y a la diversion, el cual involucra el desarrollo de diferentes destrezas
las cuales clasifican a los integrantes segun sus habilidades, lo cual se considera como una
estrategia muy importante para conducir al estudiante en el mundo del conocimiento,
experimenta, reflejan entre otros, esta estrategia se ha tomado como una forma de aprendizaje.

A través de ellos las comunidades han representado los valores culturales de la sociedad.
Estos van encaminados a la transformacion de pensamiento ya que contribuyen en el
incremento de sus capacidades creativas, por lo que es considerado, un medio eficaz para el
entendimiento de la realidad. Cabe denotar que existen innumerables y variados juegos entre
los cuales se clasifican los juegos activos, pasivos, cooperativos, competitivos, de mesa, de
naipes, videojuegos y los juegos de rol.

En este caso se hara uso de los juegos tradicionales considerados de acuerdo con Torres
(2011) como “fruto de la actividad en la que el hombre transforma la realidad y modifica el
mundo, su caracter radica en la actitud de transformar la realidad reproduciéndola, ellos
responden a cada sociedad humana, a los diversos agrupaciones que han ido apareciendo a lo
largo de los afios donde se refleja el extraordinario valor que tiene en la formacion de la
personalidad de las convicciones morales de las cualidades que contribuyan a dotar al individuo
de lo necesario para su mejor desenvolvimiento dentro de la sociedad “(p.11 ); ya que son
aquellos que han partido desde los ancestros, teniendo trayectoria en los padres y éstos son
quienes han ensefiado su valor y significado cultural.

Se podria considerar entonces a los juegos tradicionales como patrimonio cultural, en este

caso del Municipio de San Andrés de Tumaco; puesto que se hace una diferenciacion entre
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patrimonio natural que incluye las plantas y los animales, mientras que el cultural incluye todo lo
que fue creado, inventado y construido por el hombre; a su vez el patrimonio cultural se puede
dividir en patrimonio cultual-material, que incluye las edificaciones, utensilios y todo lo que
puede tocarse, y el patrimonio inmaterial que esta formado por las historias, leyendas,

tradiciones, canciones y todos los saberes de un pueblo.

2.3 Marco contextual

2.3.1 Macrocontexto. Tumaco es la tercera ciudad del departamento de Narifio después de
Ipiales, es el segundo puerto maritimo en la costa Pacifica y el Primero en Narifio y se encuentra
ubicado geograficamente al norte con el municipio de Mosquera, al sur con la Republica de
Ecuador, al oriente con el municipio de Francisco Pizarro, al Occidente con el Mar Pacifico. Su
relieve esta conformado de llanuras bajas en algunas partes cubiertas de selvas y manglares.
Gran parte de la poblacién se dedica a las actividades portuarias y otras a la agricultura, pesca,
exportacion de madera y siembra de cultivos pan coger. Su clima oscila entre los 28°c y 30°c y
desciende hasta los 16 es considerada ardiente y hiumeda. (Diaz, 1997).

El municipio de San Andrés de Tumaco, se encuentra poblado en sus diferentes zonas por
comunidades de etnia negra en el 95% el 5% se divide entre etnia indigena y ROM (gitanos)
entre otros. Segun el Dane (2016), esta conformado por 165.000 de habitantes, la mayoria son
parejas que conviven en union libre y madre cabezas de familias, ellas son las encargadas de la
formacion del hogar. Su economia se basa en la pesca, agricultura, turismo y algunas que otras

con productos variados.
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2.3.2 Microcontexto. De acuerdo con el PEI (2016), la Institucion Educativa hoy Inmaculada
concepcidn, inicia como Terminal Maritimo segun el Decreto 4075 de junio 27 de 2007 y es
modificado por la resolucion 0248 del 7 de abril de 2009, donde adquiere el nombre actual. Esta

Institucidn nace de la fusion de los siguientes centros.

a. Escuela urbana de nifias, Inmaculada Concepcion jornada tarde
b. Escuela urbana mixta, Inmaculada Concepcidn jornada mafiana.
Concentracion Escolar Terminal Maritimo, jornada marfiana y tarde.
d. Colegio Nocturno Rosa Zarate comercial.

e. Escuela urbana Mixta la Libertad, jornada mafiana y tarde.

El area de influencia abarca desde los barrios 1y 2, avenida la playa, barrio las palmas, el
triunfo, urbanizacién la playa, barrio Villalola , puente Ortiz, la comba, Anzoategui, puente del
medio y siete de Agosto, todos estos que pertenecen a la comuna dos (2) del municipio de San
Andrés de Tumaco en su zona urbana. Con el pasar de los afios, se proyecta captando estudiantes
de otros sectores como son: Nuevo Milenio, Obrero, Exportadora, el Bajito, Humberto Manzi y
Venecia. Su poblacién estudiantil oscila entre los 2.300 estudiantes en sus tres jornadas y su
planta de personal docente y administrativo es muy calificado para el desarrollo de los procesos,
inicialmente cuenta con 72 docentes, 4 administrativos, 3 coordinadores y un rector.

Del nimero de profesores, se encuentran en comision 3y del restante nimero han ido
cumpliendo su ciclo de trabajo por edad, que a la fecha existen 45 docentes, de los cuales estan

préximo a salir un nimero considerable y apenas han llegado 9 por el concurso de mérito, 3



docentes. En cuanto a los niveles de estudios, tiene preescolar desde los 5 afios, primaria y
secundaria, media y bachillerato por ciclos nocturno comercial.

La Institucion tiene una excelente planta fisica con 30 aulas, 2 salas de sistemas, 1 aula de
investigacion y estudios denominados Galileo, laboratorio de quimica, fisica y ciencias
naturales, biblioteca, servicio de restaurante escolar, 2 baterias sanitaria para estudiantes, 1
bateria sanitaria para los docentes, servicio de psicologia entre otros.

Por otra parte con los estudiantes del grado primero siendo ellos un grupo de 22 estudiantes
los cuales son repitentes, en su mayoria hasta 4 afios perdiendo el mismo grado, se podria decir
que con esta implementacion del juego tradicional el “pachacajén”, se pudo minimizar la
indisciplina que estos presentaban durante muchos afios, a través de este el aprendizaje de las
matematicas basicas ha sido muy sorprendente, porque después de pasar por tantos afios en el
mismo grado, apenas hoy a través de esta ludia, los estudiantes aprendieron la actividad
focalizada de manera rapido, sumas y restas, fortaleciendo los juegos tradicionales, los cuales
son: pervivencia ancestral. Igualmente y considerando que dicha Institucion Educativa goza de
una infraestructura bastante comoda, esto representa que el aula de primero se encuentra en un
buen estado, donde los estudiante pueden tener un buen manejo de las actividades en cuanto a

espacio y ambiente se refiere.
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Capitulo 3. Disefio metodologico
3.1 Enfoque de investigacion

De acuerdo con Ibafiez (1992) la investigacion o metodologia cualitativa es un tipo de
estructura investigacion de base linguistico- semidtica usada principalmente en ciencia; por lo
tanto se suele considerar técnicas cualitativas todas aquellas distintas a la realidad y
al experimento (p.135); es decir, encuestas, grupos, examenes, opiniones, grupos de discusion o
técnicas de observacidn y observacion participante. La investigacion cualitativa recoge
los discursos completos de los sujetos para proceder luego a su interpretacion, analizando las
relaciones de significado que se producen en determinada cultura o ideologia.

Para este estudio se escogio el enfoque cualitativo por cuantoconsiste en la observacion
directa, en analizar las situaciones relacionadas con el comportamiento del ser humano, con
relacion a su cultura e ideologia; ademas la relacion que presenta esta investigacion cualitativa
con el objeto de dicha investigacion, consiste en que ambas estan relacionada al mismo enfoque,
basandose a las experiencias de vida que presenta cada ser, donde se ven reflejados en
respuestas a cada acontecimiento, acciones, motivaciones, valores, creencias vivencias y
tradiciones, también implica la utilizacion de variedades de materiales como entrevistas, diario
de campo, todo esto hace parte de la historia a través de las diferentes representaciones, tomadas

de las diversas préacticas culturales.

3.2 Método de investigacion
Se utiliz6 el método de investigacion accion en el sentido de que es una préactica reflexiva
social en la que interactlan la teoria y la practica con miras a establecer cambios apropiados en

la situacion estudiadas y en la que no hay distincidn entre lo que se investiga y el proceso de
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investigacion. (Restrepo 2005, p.159). Ademas este grupo de trabajo de grado consider6 que la
relacion que presenta la investigacion accion, con el objetivo de la propuesta focalizada, es
bastante acertada ya que las dos pretenden dar cambios hacia el proceso educativo, frente al foco
de la investigacion, mejorando la ensefianza — aprendizaje en los estudiante y maestros, donde el
docente, con multiples de herramienta, estrategias innovadoras, pueda ampliar su mecanismo.

(Autoras).

3.3 Tipo de investigacién

El tipo de investigacion es descriptivo, ya que consiste en la especificacién de las
propiedades importantes del objeto de investigacion, conceptos, variables para hacer una
descripcion del fenémeno (Arias, 1999); es decir, teniendo en cuenta que la presente propuesta es
de tipo de investigacion descriptivo, se puede decir que este tipo de investigacion consistio en la
caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o grupo con el fin de establecer su estructura o
comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacidn se ubicaron en un nivel intermedio
en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere; en otras palabras, en llegar a conocer
las situaciones, costumbres y actividades de una poblacion. (p.21).

La relacidn que presenta este tipo de investigacion descriptivos con el objetivo de esta
propuesta, estuvo basado en dar una respuesta a los diferentes acontecimientos que se pretendan

establecen dentro de un contexto. (Autoras).

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
En el primer objetivo especifico se utilizd como técnica de recoleccion de informacion la

observacién directa, en primer lugar a la poblacién seleccionada para la aplicacion de la
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propuesta como también la comunidad educativa en general, de tal manera que se pudiera
generar un interrogante que diera forma a la investigacion.

Para el segundo objetivo especifico se utilizd como técnica, la entrevista semiestructura, la
cual constaba de un guion de preguntas abiertas que posibilitaban formular preguntas, dentro de
las propuestas en el mismo, aplicadas a actores claves de la comunidad. En el tercer objetivo
especifico se utilizo el diario de campo para detallar la manera y las formas de comportamientos
durante la aplicacién de los planes de aula, al igual que la descripcién de objetos ajenos a la
poblacién, también el contexto educativo al igual como las diferentes posturas que los mismos
adoptaban.

Ahora bien, teniendo en cuenta el concepto de investigacién cualitativa, se podria concertar,
que éste se relaciona con el objetivo de investigacion, pues se partio de las creencias,
tradiciones, vivencias que tenian las personas en sus diferentes poblaciones; ademas se toméd
desde las teorias, las mismas que dan una miradaen las practicas que se tienen dia a dia, en el
ejercer de sus labores y en su empoderamiento.

También se utilizaron los planes de aula, en aras de fortalecer la identidad de la cultura afro
de los estudiantes del grado primero de la Institucién Educativa Inmaculada Concepcion del
Municipio de San Andrés de Tumaco, en la ensefianza de las Matematicas a partir del Juego
Tradicional del “Pachacajon”, que es el objetivo general de esta propuesta de investigacion, la
metodologia responde al tipo cualitativo, entendida como: “la investigacion cualitativa
proporciona profundidad a los datos, dispersion, riqueza interpretativa, contextualizacion del
ambiente o entorno, detalles y experiencias unicas. También aporta un punto de vista “fresco,

natural y holistico” de los fenomenos, asi como flexibilidad” (Herndndez, 2010, pag.17).
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De igual sentido, se establece que el método de analisis para el procesamiento de la
informacion es el critico social, el adecuado comprendiendo la naturaleza de la problematica
abordar encuadrada en el campo educativo, privilegiando la comprension de los fendmenos mas
que la explicacion causal, lo cual se posibilita mediante este enfoque, pues sus caracteristicas se
“refieren al logro de una consciencia auto reflexiva y critica para transformar la realidad bajo
un contexto cultural en donde el dialogo, el debate y la praxis sean los ejes del quehacer
investigativo ”(Agreda citado por Hidrobo et al.,2013, pag.75).

Para reconocer la importancia que tienen los juegos Tradicionales en el fortalecimiento de la
cultura afro se utiliza como técnicas el analisis documental y la entrevista estructurada.

Disefar una estrategia pedagogica enfocada en los juegos Tradicionales para la ensefianza de
Las Matematicas, las técnicas de investigacion que se utilizaron fueron la observacién
participante y el andlisis documental. Al implementar la estrategia pedagogica con los
estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcidn, la respectiva
técnica de investigacion fueron los 4 planes de aula determinados asi:

1: ¢Que es el juego?

2: Juegos Tradicionales de la Cultura Afro

3: Operaciones Basicas: La suma

4: Operaciones Basicas: La Resta
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Capitulo 4. Desarrollo, analisis y discusién de resultados
4.1 Reconocer la importancia que tienen los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la
cultura afro.

Es importante para la identidad cultural la pervivencia del juego Tradicional del Pachacajon;
porque a través de él se entreteje una historia, la cual fue transmitida por los ancestros,
sucediéndolos los padres para generar ese recordar el ayer, que sirvié como elemento para la
construccién de una identidad cultural y a través del mismo se incentivo al aprendizaje no solo
de las matematicas, sino también de valores sociales y culturales que detallaron el diario vivir y
el quehacer comunitario, ya que uno de los pilares de esta propuesta fue el renacer de la practica
de estas actividades que tienen raiz en el entorno, teniendo como punto de partida los ancestros,
los cuales recobran esos momentos en los que ellos practicaban estos juegos y actividades y ello
les permitid nacer nuevamente a través de los estudiantes.

La informacién suministrada a traves de las técnicas de recoleccion de la informacion
permitieron constatar y reforzar el ideal al cual le apunta la presente propuesta, por ejemplo, en
las entrevistas, los actores entrevistados no estaban lejos de la realidad y la necesidad de buscar
el mecanismo que permita la permanencia de estas practicas culturales, es decir tenian dentro de
su ser aun el latir de buscar un mecanismo que garantizara una educcion propia, acorde con las
condiciones de vida comunitarias; validando la opcion de hacer de ellos uno de los mejores
elementos para ayudar con el aprendizaje en los nifios, a su vez los estudiantes observados de
manera general mostraron por un lado ese rechazo y miedo hacia las matematicas viéndolas
como algo dificil de aprender, a su vez percibiendo de muy buena manera el aprendizaje de las
mismas a través del juego, permitiéndoles desarrollar destrezas fisicas y mentales, respaldando la

alternativa planteada, prefiriendo permanecer en esta dindmica y no ingresar a las aulas de clase
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a aprender de la manera rutinaria, inclusive estudiantes de otros grados mostraron su interés por
recordar estos juegos considerandose una de las mejores expectativas percibidas en el desarrollo
del primer plan de aula.

En la comunidad educativa Inmaculada Concepcion, es muy notorio la falla en la articulacion
de estrategias pedagdgicas o técnicas que favorezcan el aprendizaje, de alguna implementar las
practicas culturales propias del territorio deberian ser el punto de inicio para la articulacion en
la educacion; es pertinente llevar al aula de clases estas estrategias, donde puedan unirse lo
cultural con la educacion, haciendo de los propio la mejor alternativa en la busqueda de un buen
desarrollo intelectual.

Para la comunidad afro el juego Tradicional el Pachacajon es uno de los méas importantes en
el contexto cultural, porque hay impreso en él una historia, un legado y un aprendizaje
significativo que transciende de generacion en generacién buscando a través de su préactica
desarrollar habilidades y destrezas guiandolas o incentivandolas a recordar la manera en la que
se hacia y como se jugaba anteriormente y ver el agregado que tiene en la actualidad sin perder la
esencia inmersa en el mismo.

La estrategia lleva por nombre, juego tradicional del “pachacajon”, para la ensefianza de las
matematicas aplicada a los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Inmaculada
Concepcion del municipio de San Andrés de Tumaco, la cual se compone de unos objetivos que
se pretendid lograr a través de determinadas actividades, distribuidas en los 4 planes de aulas
especificados de la siguiente manera:

¢+ Primer plan de aula: El juego
¢+ Segundo plan de aula: Juegos tradicionales de la cultura afro

¢+ Tercer plan de aula: Operaciones basicas, la suma
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Cuarto plan de aula: Operaciones basicas, la resta.

Este recurso etnopedagdgico logro el resultado esperado; ya que los estudiantes lograron
apropiarse de esta estrategia y vieron el aprendizaje de las matematicas basicas de manera mas
practica y sencilla, haciendo uso de un recurso y actividad necesaria e infaltable en su desarrollo
cognitivo y fue por tal razon que se consideraron pertinentes la aplicacion de los planes de aula y
las actividades que los componen para generar un buen resultado de la estrategia planteada,
asegurando de esta manera la continuidad del legado cultural, generando a través de ellos una
transmision de saberes ancestrales incalculables.

Como el objetivo general estaba enfocado a fortalecer la identidad cultural, haciendo uso de
unos pequefios pasos que se denominaron objetivos especificos, por tal razon se pudo detectar
una necesidad, poblacién y la alternativa a solucionarla, recurriendo a la habilidad de los autores
del proyecto en la elaboracion de 4 planes de aula con una tematica definida, la cual aport6 a la
buena adquisicién y resultado de su aplicacién, logrando asi no solo incentivar al aprendizaje de
las matematicas sino también a recordar ya poner en practica actividades propias de la cultura,
como en este caso los juegos tradicionales, que a traves de ellos se incentivaron por la
transmision y permanencia de los mismos, y es a traves de la practica que se logra el
fortalecimiento cultural, cumpliendo de manera consecutiva la secuencia de las practicas

pedagdgicas, brindando a los estudiantes especial cuidado y atencion.

4.2 Disefio de estrategia pedagogica enfocada en los planes de aula
En la elaboracion de este plan de aula se tuvo en cuenta la manera de como integrar el juego

tradicional del “Pachacajon” en la ensefianza de las Matemaéticas a los estudiantes del grado
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primero de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion del Municipio de San Andrés de
Tumaco.
Fue importante su aplicacion porque se pudo involucrar el desarrollo de diferentes destrezas y

habilidades de los estudiantes, lo que conllevo a un aprendizaje significativo.

Tabla 1.
Plan de aula No.1

Plan de aula No. 1

I. Identificacion
Area: Matematicas Curso: 1-2
Periodo: Uno Tiempo: 1 semana

Estandar: 1.Descubro que las sumas y restas, pueden transformar los nimeros en otros numeros.
Libro: Estandares Basicos de Competencia en Lenguaje, Matematicas, Ciencias Ciudadanas.
Revolucién Educativa Colombia Aprende

Ministerio de Educacion Nacional

Pregunta problematizadora: ;Como integrar el Juego Tradicional el “Pachacajon” en la ensefianza
de las Matematicas a los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Inmaculada
Concepcidn del Municipio de San Andrés de Tumaco.

. Planteamiento
Tema 1: El juego en el aprendizaje de las matematicas
Sintesis conceptual:
El juego en el aprendizaje de las matematicas:
Desde tiempos remotos el juego ha sido una estrategia ludica relacionada en el area de matematicas,
esta se ha desarrollado paralelamente a los juegos que ella va generando por sus diversas
dimensiones.
(Subtema)
El juego
El juego es toda aquella actividad que conlleve a la recreacion y a la diversion, el cual involucra el
desarrollo de diferentes destrezas las cuales clasifican a los integrantes segin sus habilidades. Una
estrategia muy importante para conducir al estudiante en el mundo del conocimiento, experimenta,
reflejan entre otros, esta estrategia se ha tomado como una forma de aprendizaje.

A través de ellos las comunidades han representado los valores culturales de la sociedad. Estos van
encaminados a la transformacion de pensamiento ya que contribuyen en el incremento de sus
capacidades creativas, por lo que es considerado, un medio eficaz para el entendimiento de la
realidad
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Figura 1.Juego del Pachacajon de la region
Fuente: Archivo fotogréafico de los autores

Tabla 2.

Caracteristicas del juego

Actividad propiade  Ayuda a conocer la Libertad de Interviene en la
la infancia realidad expresion educacion

El juego es wuna Mientras el nifio Jugar libremente El juego es una
actividad rectora juega explora la ofrece innumerables actividad seria,
desde que el realidad. Prueba alternativas de porque, en ella se
individuo nace vya estrategias distintas juegos, donde los activan todos los
estd haciendo sus para operar sobre nifios  eligen el recursosy capacidades
maltiples de dicha realidad. desafio que mas les de la personalidad. El
expresiones con sus Prueba alternativas interesa. Escogen con juego es una pieza
partes del cuerpo, paracualquier dilema quien jugar, donde clave en el desarrollo
lejos de ser queseleplanteeenel juegan y organizan integral infantil ya que
herramienta juego. Desarrolla sus tiempos. Dan guarda conexiones
pedagbgica, que se diferentes modos y rienda sueltas a su sistematicas con lo que
usan como medio estilos de imaginacion. no es juego.
para lograr otros pensamiento. Jugares
aprendizajes. para el nifio un

espacio para lo

espontaneo 'y la
autenticidad.

Fuente: La investigacion.

Metodologia:

La metodologia con la que se trabajara este plan de aula, es el Juego Didactico ya que responde a la
principal actividad en la etapa de la infancia, y al involucrar el aprendizaje con la diversion, se daré de
manera eficaz en estos estudiantes pues su esencia es la diversion partiendo de los conocimientos previos,
gue se tienen sobre el tema que sean ellos.

Quienes se motiven a contar sus destrezas y habilidades que se pueden desarrollar durante la ejecucion de
estos juegos, logrando al final confrontarlos con la realidad de un nuevo conocimiento.
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Iniciara con blogues participativos para dar desarrollo al tema y finalmente se haréa la realizacion de talleres
con base a los saberes previos (1) y el fortalecimiento de los mismos a partir de la reflexion del medio que
los rodea y la informacion suministrada (2)

Actividad.
Taller: El Juego:
e Logro: Reconozco que es el juego y sus clases
e Descripcidon: Describe y construye conceptos relacionados con el juego, y a su vez realiza
listados descriptivos de los que conoce
e Recursos: Talento humano, lapiz, papel y borrador
Procedimiento: Se realizara en el aula de clases, como un compartir de ideas y conocimientos, de
manera seguida se desarrollara el listado descriptivo.
¢ Indicadores de Desempenio: Identifica claramente el concepto del juego y su
Importancia.
Evaluacion.
Para el desarrollo de este tema se utilizd el mecanismo de explicacion y aprendizaje participativo, en las
gue se incluy6 el aporte importante del estudiante, quien es el instrumento principal dentro de la labor
educativa, acompafiado por el docente quien luego de escuchar los comentarios e ideas, dio paso a realizar
la debida retroalimentacion del tema tratado
El tiempo para la ejecucion de este plan de aula es una semana, diariamente se trabajar 3 horas seguidas, y
al final de la misma se realizara la debida evaluacién, en seis hora exactamente; es decir semanalmente se
trabajaran16 horas. DESARROLLO DE LA PRACTICA EN 1 MES, Bien

Tabla 3.
Plan de aula No.2

En la construccion de este plan de aula este grupo de estudio tuvo en cuenta los juegos tradicionales de la
cultura afro como una estrategia importante para conducir a los nifios y nifias en el mundo del
conocimiento de las matematicas en aras de alcanzar un aprendizaje acorde a su edad.
Plan de aula No. 2
I. Identificacion
Area: Matematicas Curso: 1-2
Periodo: Uno Tiempo: 1 semana
Estandar: 1. Descubro que las sumas y restas, pueden transformar los nimeros en otros nimeros. .
Libro: Estandares Basicos de Competencia en Lenguaje, Matematicas, Ciencias Ciudadanas.
Revolucién Educativa Colombia Aprende
Ministerio de Educacion Nacional
Pregunta problematizadora: ;Coémo integrar el Juego Tradicional el “Pachacajon” en la ensenanza de
las Matematicas a los estudiantes del grado primero de la Institucién Educativa Inmaculada Concepcion
del Municipio de San Andrés de Tumaco..

Il. Planteamiento

(Subtema)

Juegos tradicionales: Estrategia importante para conducir a los nifios y nifias en el mundo del
conocimiento, experimentan reflejan, entre otros esta estrategia se ha tomado como una forma de
aprendizaje. Desde nuestros ancestros la realizacion de estos juegos ha tenido su auge. Donde a través de
ellos han representado los valores culturales de la sociedad, estos van encaminados a la transformacion
de pensamiento ya que contribuye en el incremento de sus capacidades creativas, por lo que es
considerado un medio eficaz el entendimiento de la realidad. Estos juegos son realizados con el cuerpo,
con objetos naturales o caseros, tales como:



Figura2.Diferentes clases de juegos tradicionales
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Fuente: Archivo fotografico de los autores

Tabla 4.

Caracteristicas del juego

Actividad propiade  Ayuda a conocer la Libertad de Interviene en la
la infancia realidad expresion educacion

El juego es una Mientras el nifio Jugar libremente ElI juego es una
actividad rectora juega explora la ofrece innumerables actividad seria,
desde que el realidad. Prueba alternativas de porque, en ella se
individuo nace vya estrategias distintas juegos, donde los activan todos los
estd haciendo sus para operar sobre nifios eligen el recursosy capacidades
maltiples de dicha realidad. desafio que mas les de la personalidad. El
expresiones con sus Prueba alternativas interesa. Escogen con juego es una pieza
partes del cuerpo, paracualquier dilema quien jugar, donde clave en el desarrollo
lejos de ser queseleplanteeenel juegan y organizan integral infantil ya que
herramienta juego. Desarrolla sus tiempos. Dan guarda conexiones
pedagogica, que se diferentes modos y rienda sueltas a su sistematicas con lo que
usan como medio estilos de imaginacion. no es juego.
para lograr otros pensamiento. Jugares
aprendizajes. para el nifio un

espacio para lo
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espontaneo  y la
autenticidad.

Fuente: La investigacion.

Metodologia:

El tema presente se trabajara partiendo de los conocimientos previos que tienen los estudiantes frente a
este, a partir de ello se confrontara con la informacion recopilada, logrando asi la construccion de un
nuevo conocimiento, implementado el juego didactico.

Iniciara con bloques participativos para dar desarrollo al tema y finalmente se hara la realizacion de
talleres con base a los saberes previos (1) y el fortalecimiento de los mismos a partir de la reflexion del
medio que los rodea y la informacion suministrada (2).

Actividad:
Conversatorio con los mayores, historia del pachacajon:
e Logro: Explica todo lo relacionado con el juego del pachacajon, desde la historia vivida con sus
ancestro y hace referencia con la actualidad.
e Descripcidn: Generar un conversatorio con los sabedores, de manera espontanea sin seguir
entrevistas ni nada que s ele relacione
e Recursos: Talento humano, comparaciones, retrato, contexto.
e Procedimiento: Para llevar a cabo esta actividad, en primer instancia. se realiz6 una busqueda de
los mayores que hacen parte de la junta de padres

e Indicador de desempefio: Estable diferentes similitudes enfocadas con las formas del
pachacajon.

Evaluacion.

Para el desarrollo de estos temas se utiliz el mecanismo de explicacion y aprendizaje participativo, en
las que se incluy6 los padres de familias representados en los mismos estudiantes, los cuales daban a
conocer el conocimiento previo que tenian del tema tratado en cada uno de los talleres, haciendo luego
una retroalimentacién o confrontacion con la informacidn recolectada por parte del docente.

En cuantos a los diferentes tipos de evaluaciones que se utilizaron, n se present6 dificultad en la
comprension y realizacion de sumas y restas, ya que algunas estudiantes tienen necesidades especificas
frente al tema, mas sin embargo en el juego del pachacajon todos pudieron realizarlas, ya que fue de
manera ludica combinando ambos temas.

El tiempo programado para el desarrollo de estos temas fue adecuado, ya que por cada uno se empled una
semana y las dos horas restantes se dividieron para la realizacion de las actividades, contando con cuatro
horas diarias, dando como resultado 16 horas semanales.

Tabla 5.

Plan de aula No.3

Plan de aula No.3

Para la elaboracion de este plan de aula, este grupo de estudio se enfoc en la descripcion, comparacion y
cuantificacion de situaciones con nimeros y representaciones. Su importancia radicé en cémo integrar el
juego del pachacajon en la ensefianza de las matematicas.

I. Identificacion
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Area: Matematicas Curso: 1-2
Periodo: Uno Tiempo: 1 semana

Estandar 1. Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros y con diferentes
representaciones. . Libro: Estandares Basicos de Competencia en Lenguaje, Matematicas,
Ciencias Ciudadanas.

Revolucién Educativa Colombia Aprende

Ministerio de Educacion Nacional

Pregunta problematizadora: ;Como integrar el Juego Tradicional el “Pachacajon” en la
ensefianza de las Matematicas a los estudiantes del grado primero de la Institucién Educativa
Inmaculada Concepcién del Municipio de San Andrés de Tumaco.

Il. Planteamiento
Tema 1: Operaciones basicas: la suma

Sintesis conceptual:

Operaciones Basicas de las matematicas.

Se les denomina operaciones basicas, porque a través de ella se trabaja la base de las matematicas, y a
medida que se avance se ird dando complejidad de acuerdo al grado de avance del estudiante.
(Subtema)

La suma: Como operacion matematica, la suma o adhesion consiste en afiadir dos nimeros o0 mas para
obtener una cantidad total. EI proceso también permite reunir dos grupos de cosas para obtener un
Unico conjunto. Operaciones basicas de las matematicas, son célculos, las cuales son de suma
importancia y estan representadas en toda nuestra vida cotidiana. Es importante que los nifios aprendan
a desarrollar las matematicas de forma ludica, teniendo en cuenta las operaciones verticales llevando
acabo las unidades y las decenas.

SUMAS
L2 L 4s3 b
FEs=l] O éeét+éé=
L LEL S
+ %’.I.’ sl AABS+D=
$o888 1+ 48 =

Fuente: Este estudio.

Tabla 6.
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Propiedades de la suma

Propiedad conmutativa Propiedad asociativa Propiedad de la identidad
de la suma
Cambiar el orden de los La forma de agrupar los Sumar 00 a cualquier nUmero
sumandos no altera lasuma.  sumandos no cambia la da por resultado el mismo
Por ejemplo, 4+2=2+ suma. Por ejemplo, (2 +3) + numero. Por ejemplo, 0 + 4 =
44+2=2+4, 4=2+(3+4) (2+3)+4=2+ 40+4=4.
(3+4).

Fuente: La investigacion.

Metodologia:

El tema presente se trabajara partiendo de los conocimientos previos que tienen los estudiantes frente a
este, a partir de ello se confrontara con la informacién recopilada, logrando asi la construccién de un
nuevo conocimiento.

Iniciard con bloques participativos para dar desarrollo al tema y finalmente se haré la realizacion de
talleres con base a los saberes previos (1) y el fortalecimiento de los mismos a partir de la reflexion del
medio que los rodea y la informacion suministrada (2), en este caso con los sabedores de la comunidad.

Primera actividad:

Realizacidn de una clase fuera del aula; Suma;
Logro: Identifica los numero dentro del pachacajon

e Descripcion: Lanzar la ficha y el nimero que cae identificarlo y sumarle el doble..
Recursos: Talento humano, pachacajon, ficha.

e Procedimiento: Cada estudiante tendra la oportunidad de lanzar la ficha e identificar claramente
el numero donde cae la misma, y a este sumarle el doble, quien mas aciertos tenga seréa el
ganador.

e Indicadores de Desempefio: Reconoce e identifica los nimeros dentro del pachacajon.

Evaluacion.

Para el desarrollo de estos temas se utilizé el mecanismo de explicacién y aprendizaje participativo, en
las que se incluy6 los padres de familias representados en los mismos estudiantes, los cuales daban a
conocer el conocimiento previo que tenian del tema tratado en cada uno de los talleres, haciendo luego
una retroalimentacion o confrontacion con la informacion recolectada por parte del docente.

En cuantos a los diferentes tipos de evaluaciones que se utilizaron, n se present6 dificultad en la
comprension y realizacion de sumas y restas, ya que algunas estudiantes tienen necesidades especificas
frente al tema, sin embargo en el juego del pachacajon todos pudieron realizarlas, ya que fue de manera
ludica combinando ambos temas.

El tiempo programado para el desarrollo de estos temas fue adecuado, ya que por cada uno se empled una

semana y las dos horas restantes se dividieron para la realizacion de las actividades, contando con cuatro
horas diarias, dando como resultado un total de 16 horas semanales.

Tabla 7.
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Plan de aula No.4

Plan de aula No. 4

Para la elaboracién del Gltimo plan de aula, este grupo de estudio direcciond su ejecucion en las
operaciones basicas de las matematicas, cuya importancia radico en ir avanzando de acuerdo a la
complejidad y del grado de entendimiento del estudiante.

I. Identificacion

Area: Matematicas Curso: 1-2

Periodo: Uno Tiempo: 1 semana

Estandar: 1.Describo, comparo y cuantifico situaciones con nimeros en diferentes contextos y con
diferentes representaciones. . Libro: Estandares Basicos de Competencia en Lenguaje, Matematicas,
Ciencias Ciudadanas.

Revolucién Educativa Colombia Aprende

Ministerio de Educacion Nacional

Pregunta problematizadora: ;Coémo integrar el Juego Tradicional el “Pachacajon” en la ensenanza de
las Matematicas a los estudiantes del grado primero de la Institucién Educativa Inmaculada Concepcién
del Municipio de San Andrés de Tumaco.

. Planteamiento

Tema 1: Operaciones basicas: La resta

Sintesis conceptual:

Operaciones bésicas de las matematicas.

Se les denomina operaciones basicas, porque a través de ella se trabaja la base de las matematicas, y a
medida que se avance se ird dando complejidad de acuerdo al grado de avance del estudiante.
(Subtema)

La resta: La resta o sustraccion es una operacién matematica que se representa con el signo de restar o
signo menos "-", y de acuerdo con Smith (2015) se puede manifestar que consiste en eliminar una
cantidad respecto a otra. Se pueden restar nimeros enteros, nimeros con decimales, nimeros negativos,
e incluso pueden hacerse restas de fracciones, vectores, funciones y matrices. La resta es lo contrario a
la suma. La resta no sigue la propiedad conmutativa, 1o que quiere decir que si se cambia el orden de los
factores, si que se altera el resultado final, en concreto el signo positivo o negativo. Tampoco la propiedad
asociativa, por lo que cuando se restan mas de dos nimeros, si que importa el orden en el que se realiza
la resta.

Figura 4. Operaciones matematicas
Fuente: Este estudio.

Tabla 7.
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Elementos de la resta

MINUENDO SUSTRAENDO DIFERENCIA SIGNO

Es el primer nimero  Es el segundo Eselresultadodela  Es el signo,

de la operacion, al ndmero de la resta. [lamado menos, que
que se le resta otro operacion, que resta se representa con una
nUmero. al primer numero. rayita pequefia (-).

7589 — minuendo
3712 - sustraendo

3877 — restoo
diferencia

Figura 5. Elementos de la resta
Fuente: Este estudio.

Metodologia:

Para trabajar este plan de aula, se utilizara como recurso principal el juego didactico el cual se
complementara con la ensefianza-aprendizaje de esta operacion bésica, partiremos como simple de los
conocimientos previos que tienen los estudiantes frente a este, a partir de ello se confronté con la
informacidn recopilada, logrando asi la construccion de un nuevo conocimiento.

Se inicia con bloques participativos para dar desarrollo al tema y finalmente se hizo la realizacion de talleres
con base a los saberes previos (1) y el fortalecimiento de los mismos a partir de la reflexion del medio que
los rodea y la informacion suministrada (2),

Realizacidn de una clase fuera del aula: Resta.

Logro: Emplear la ficha del juego el pachacajon, para la realizacion de las actividades.

e Descripcidn: utilizacién de la fichay Realizacién dentro del pachacajon, los nimeros del 1 al 10,

e Recurso: Talento humano, pachacajon, ficha.

e Procedimiento: Tomar como punto de inicio dentro del juego el pachacajon, la ficha utilizada en
el mismo, tirarla tres veces saltando, donde se tendra que hacerlo sin pisar en otro lado, dira los
nimeros donde caiga la ficha en voz alta y a su vez tendra que calcular el resultado de la
operacion. ” Resta”, seglin los nimeros correspondientes, dando el resultado, el que mas acierto
haga sera el ganador. Logrando tener mejor apropiacion de los juegos tradicionales y
comprension de las operaciones basicas.

¢ Indicadores de desempefio: Identifica y calcula los nimeros y el resultado dentro de las
operaciones basicas.

Evaluacion.

Para el desarrollo de estos temas se utiliz6 el mecanismo de explicacién y aprendizaje participativo, en las
que se incluyo los padres de familias representados en los mismos estudiantes, los cuales daban a conocer
el conocimiento previo que tenian del tema tratado en cada uno de los talleres, haciendo luego una
retroalimentacion o confrontacion con la informacion recolectada por parte del docente.

En cuantos a los diferentes tipos de evaluaciones que se utilizaron, no se presentd dificultad en la
comprension y realizacion de sumas y restas, ya que algunas estudiantes tienen necesidades especificas
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frente al tema, mas sin embargo en el juego del pachacajon todos pudieron realizarlas, ya que fue de manera
ludica combinando ambos temas.

El tiempo programado para el desarrollo de estos temas fue adecuado, ya que por cada uno se empleé una
semana y las dos horas restantes se dividieron para la realizacién de las actividades, contando con cuatro
horas diarias, dando como resultado un total de 16 horas semanales.

Fuente: La investigacion

Implementar la estrategia pedagogica con los estudiantes del grado primero de la

Institucién Educativa Inmaculada Concepcion, del municipio de San Andrés de Tumaco

El juego es toda aquella actividad que conlleve a la recreacion y a la diversion, el cual
involucra el desarrollo de diferentes destrezas las cuales clasifican a los integrantes segun sus
habilidades. Una estrategia muy importante para conducir al estudiante en el mundo del
conocimiento, experimenta, reflejan entre otros, esta estrategia se ha tomado como una forma de
aprendizaje. A través de ellos las comunidades han representado los valores culturales de la
sociedad. Estos van encaminados a la transformacion de pensamiento ya que contribuyen en el
incremento de sus capacidades creativas, por lo que es considerado, un medio eficaz para el
entendimiento de la realidad; ya que desde tiempos remotos el juego ha sido una estrategia ludica
relacionada en el &rea de matematicas, esta se ha desarrollado paralelamente a los juegos que ella
va generando por sus diversas dimensiones.

Tomando como punto de inicio la realizacion de las actividades focalizadas dentro de los 4
planes de aula, logrando realizar uno por semana, aplicando cada una de las actividades con el
interés, dedicacion y responsabilidad, reflejando los estudiantes un estrechado entusiasmo y
alegria. Como primera actividad fue tomado el juego, donde se not6 en cada uno de los
estudiantes un manejo bastante relevante acerca del conocimiento previo, con respeto a los

juegos de la region.
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El segundo plan de aula, fue proyectado con base a los juegos tradicionales, donde se fomento
una actividad, con los sabedores acerca de un conversatorio, a traves, de las experiencias tenidas
dentro y fuera de sus hogares o en espacios Educativos, se llegd a una muy acogedora, porque
los estudiantes tienen un significado relevante hacia estas practicas que se dan en los diferentes
entornos (juego). Sus respuestas a este enfoque son pertinentes.

Como tercera actividad se tom0, La suma, actividad dentro del aula, donde se explicé la
realizacion de las sumas, de forma entendible, para ser realizadas a través de la practica en él
pachacajon, material didactico. La cuarta actividad fue la realizacion de restas, actividad fuera
del aula, donde en primer lugar se logro ensefiar las matematicas en cuanto a sumas y restas, con
el pachacajon fortaleciendo el aprendizaje, los nifios lograron comprender estas operaciones con
dicha estrategia, tomando cualquier método de los ya realizado.

Para el desarrollo de este tema se utilizé el mecanismo de explicacion y aprendizaje
participativo, en las que se incluyd el aporte importante del estudiante, quien es el instrumento
principal dentro de la labor educativa, acompafiado por el docente quien luego de escuchar los
comentarios e ideas, dio paso a realizar la debida retroalimentacion del tema tratado
El juego Tradicional el Pachacajon, para la cultura afro tiene un significado especifico y una
forma clara en la que se ejecuta, es para nuestra gente la manera en la que se recobran valores
culturales impresos en el quehacer cotidiano de nuestros territorios, es todo un legado que
transciende de generacion en generacion y va mucho mas alla de considerarse un simple juego.
Para otras comunidades tiene otro significado, incluyendo la manera en la que se elabora, en
otros lugares se incluyen otros elementos; lo cual lo hace diferente.

Tomando como referencia la Licenciatura en Etnoeducacién la cual permiti6 fortalecer el

conocimiento de todo aquello que compone la forma de vida de las comunidades, el quehacer
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cotidiano y el sentido y explicacion que las mismas le dan todo aquello que compone su entorno.
Hacer de esta Licenciatura con todo el conocimiento obtenido dentro de la misma, mas nuestra
propia vivencia y recorrido, todo lo que llevamos guardado en nuestras memorias, brindarle a
nuestras comunidades, nuestros estudiantes, todo lo que esté a nuestro alcance, buscando
métodos, mecanismos. Recursos, siendo personas comprometidas, responsables, estrategas,
confrontando nuestro papel de lideres, donde podamos en buenos términos concertar ideas,
logrando soluciones, dentro y fuera de la comunidad, haciendo de esta una carrera que habra
brechas en los diferentes escenarios apuntando al avance de un pueblo, donde construyamos

equidad.

4.3 Construccion de la reflexion Pedagdgica.

La eleccidn o identificacién de la problematica se realizé a través de un recorrido en varias
instituciones del Municipio de Tumaco por mencionar entre ella: Nuestra Sefiora de Fatima,
Roberto Mario Bischoff, General Santander e Inmaculada Concepcidn.En este recorrido se
evidencié una mayor problematica en cuanto al area y a su manejo con debidos estudiantes, se
focalizo la mirada sobre la Ultima institucion mencionada.

Haciendo un analisis junto con docentes de esta institucion especificamente el grado primero,
se confirma el déficit en el aprendizaje de las matematicas, alli es donde se analiza e identifica la
problematica lo que llevo a plantear el siguiente interrogante: ;Como integrar el juego
tradicional el “Pachacajon” en la ensenanza de las matematicas a los estudiantes del grado
primero en la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion del Municipio de San Andrés de

Tumaco?
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Partiendo de este interrogante y con la necesidad de darle respuesta, se dio la tarea de buscar
formas, maneras 0 mecanismos para buscarle solucion a la problematica, a partir de alli se
analiza la estrategia ludica, buscando un material didactico con el que los nifios y nifias pueden
aprender con facilidad y a su vez desarrollar otras habilidades y que mejor manera que jugando.
Asentando la problematica y la necesidad de un juego que le generara aprendizaje y a su vez los
motivara a reconocer cuales son los juegos tradicionales de esa region.

Se vio viable utilizar los juegos tradicionales ya que en la region se evidencid la perdida de la
practica de los mismos, especialmente en las instituciones educativas, afiadiéndole a ello la
finalidad de la Etnoeducacion. Luego de este analisis, se presenta ante los tutores a cargo, la
propuesta en mencion la cual titula: Estrategia pedagogica enfocada en la implementacion del
juego el “Pachacajon”, para la ensenanza de las matematicas, aplicada a estudiantes del grado
primero de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion del municipio de San Andrés de
Tumaco.

Resaltado todas estas fases del proyecto de grado, se podria decir que esta propuesta, tuvo una
buena acogida en la institucidn, ya que ha sido vista por personas que hacen parte de manera
directa contribuyendo con la ensefianza — aprendizaje en la institucién Educativa Inmaculada
Concepcion, esto ha permitido dar confianza para continuar con el ejercicio.

¢ Qué resultados observé en la aplicacion de las actividades de los 4 planes de aula, de la

propuesta pedagdgica, desarrolladas con los estudiantes?

En primer lugar, los resultados que observamos durante la aplicacion de las actividades de los
4 planes de aula de la propuesta pedagdgica: Que lleva por nombre. Estrategia pedagdgica

enfocada en la implementacion del juego tradicional el “pachacajon” para la ensefianza de las
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matematicas aplicada en el grado primero, teniendo en cuenta las actividades a desarrollar, en
primer instancia tenemos como subtema el juego; aquel es toda actividad que conlleva a la
recreacion y a la diversion, el cual involucra el desarrollo de diferentes destrezas las cuales
clasifican a los integrantes segun sus habilidades. Una estrategia muy importante para conducir
al estudiante en el mundo del conocimiento, experimentan, reflejan entre otras, esta estrategia sea
tomada como una forma de aprendizaje.

La primera actividad del plan de aula 1, fue muy gratificante ya que con el conversatorio que
se llevo a cabo se logré que los estudiantes comentaran los juegos que ellos conocian propios de
la region, que a su vez les hacian recobrar momento de infancia que con el transcurrir de los
tiempos trasladarian al aula de clases, haciendo énfasis en el intercambio de ideas y la
generacion de un nuevo conocimiento.

En relacion al segundo plan de aula, se llevo a cabo el conversatorio con los mayores
narrando la historia del pachacajon. Dentro de esta actividad se tom6 como inicio un abre bocas
sobre el tema anterior, para mirar si los nifios ain tienen presente lo que se hablo en aquella clase
el dia anterior, y poder entablar con la nueva tematica, como son: los juegos tradicionales, estos
estudiantes no estan nada alejados de estas practica cultural, al iniciar con este tema ellos
respondieron al conversatorio, este se hizo de manera organizada y dindmica, las encargadas de
dirigir el trabajo tomaron algunos de los dibujos que estos mismos realizaron mostrando el
juego del pachacajén, luego los invitamos a salir al patio de la institucion para que observaran el
pachacajén que se habia elaborado con anterioridad para dicha cuestion, por esa parte no hubo
ningun inconveniente.

Los estudiantes algunos se mostraron alegres, otros muy contentos, saltando de alegria, otros

un poco inquietos. El pachacajon, las escondidas, la voz de piedra, mi mamita no estd aqui. Ellos
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tuvieron el interés y armonia de hacer las representaciones de estos juegos, tienen presente todas
estas tradiciones ancestrales, en el momento que los nifios hacian la demostracion del juego del
pachacajon, llega un padre de familia, donde le encanto esta dinamica y se puso a recordar sus
viejos tiempos, contando sus vivencias de nifia, de joven y de adulta, porque aun con sus nietos
juega. Esta madre de familia se puso a cantarles a los nifios, un arrullo, titulado a mi me gusta
mi camardn, donde los nifios bailaban y cantaban con la sefiora, muchos nifios de los otros
grados hasta del grado (once). Se acercaron a mirar lo que estaba pasando en el grado primeroy
también hicieron parte de él, muy animosos practicaron el juego.

Se veian muchas risas por parte de estudiantes y algunos docentes que se encontraban en sus
horas libres de clase.

Para iniciar la clase se colocaba la fecha en el tablero, el tema a trabajar: la suma, se empezo
primero a recordar los numeros del 1 al 10, en orden y en desorden, de los 22 estudiantes, solo
dos se equivocaron en el conteo de los nimeros que fueron en el nimero 7 y 9, pero repitieron y
salieron al tablero hacer los numeros hasta que los hicieron sin equivocarse, luego nosotras
explicamos con salida al patio a trabajar con la operacién matematica, resta en el juego
tradicional el pachacajon, donde nosotras en el aula de clase, les explicamos a los estudiantes lo
que tienen que hacer y ellos inmediatamente empezaron a realizar esta operacion, utilizando la
ficha del juego. Unos mas rapido otros un poco lentos, llega un momento que todos realizan esta
operacion de forma muy agil, nosotras nos sorprendimos, continGan realizando las restas
logrando terminar rapido para ser el ganador.

Estos nifios a pesar de ser repitentes de varios afios en el mismo grado primero, tienen cosas
bastantes ejemplares, ellos se les graba rapido la explicacién de las tareas, lo que a ellos le

perjudica es que tienen poca ayuda en la casa, y han sido muy indisciplinados. Esa era la causa



54

que no lo dejaban aprender, ahora si, con este estrategia del juego, ello permanecian
encantados. Hora de salida a recreo 9: 15, donde los nifios juegan de forma agradable
pachacajon, contando los nimeros, sumando y restando, nifios de otros grados también se
divierten.

Por consiguiente esta estrategia pedagdgica ha sido una herramienta muy apetecida,
acogedora en esta Institucion Educativa, donde de todos los miembros de la misma, nos
felicitaron, cosa que nos hizo sentir muy feliz porque, através de esta oportunidad que nos ha
dado la UNAD, se ha podido concertar todas estas experiencias y resaltar las vivencias que han
sido memorias de nuestros ancestros. Dando pie, para que estas practicas continten siendo
retomadas por nuestros renacientes, y nuestras raices continten siendo el foco dentro de la
diversidad cultural.

Ahora bien, teniendo en cuenta que la Investigacidn-accion intenta dinamizar el quehacer
docente, es decir busca lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes ¢de qué manera
impacto su propuesta pedagdgica en la malla curricular desde el area del conocimiento donde se
trabajo?

Llevando esta propuesta en el hilo de los parametros estipulados, esta investigacion- accion.
En los docentes se pudo crear un ambiente de recoleccién y empoderamiento de las diferentes
practicas existente en nuestra cultura , de las cuales son pocas las que ellos hacen énfasis, porque
no son llevadas hacia la ensefianza- aprendizaje, cosa que son muy importante hacer uso de estas
practicas en las instituciones educativas. Donde los docentes tienen que abrir brechas con nuevas
alternativas, ser recursivos, innovadores, actualizandose, estar constantemente evolucionando, ya
gue por ende son personas que estan dispuestas a brindarle al estudiante una educacién

pertinente.
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Esta propuesta pedagdgica tuvo un gran impacto en la malla curricular ya que este es un
instrumento que contiene la estructura del disefio de las actividades que el docente va a manejar
en un determinado curso de forma articulada e integrada el aula, Esta fue enfocada en el area
del conocimiento “matematicas” ante todos los miembros que pudieron hacer parte de ella por
diferentes razones, como en primer instancia los estudiantes, segundo los maestros , la institucion
educativa y los padres de familia, se pudo lograr ante todos los miembros de dicha Institucion
Educativa un aprendizaje significativo, como referencia tomada a todos los que por su estructura,
disefio, y forma de jugar, tuvieron un acercamiento llevadero con él.

Aqui se pudo obtener los resultados requeridos, positivos, con la implementacion de este
juego tradicional, del cual de cada uno de ellos se pudo obtuvo una experiencia significativa que
se pudo reflejar con las diversas tematicas llevadas de acuerdo al plan de aula y esta practica ha
permitido que cada uno de estos miembros lleve tanto a sus hogares, como a sus contextos donde
por ende realizar algunas actividades, forjen estas tradiciones, para que no solo quede como una
actividad de momento, si no que perviva en las diferentes instituciones de nuestro municipio, que
es de donde provienen todas estas creencias, vivencias, tradiciones, que se han llevado desde los
tiempos remotos, haciendo que el nifio, el joven y el adulto continGen adentrandose en las
mismas, esta comprobado que los estudiantes a través del juego pueden entender y comprender
de manera creativa, las actividades que se requieran emplear dentro y fuera del aula de clase,
pueden ser de cualquier area del conocimiento.

No hay impedimentos para que los nifios y nifias de cualquier institucién educativa no puedan
asimilar las tareas disefiadas por el docente, porque con esta experiencia obtenida en las
practicas pedagogicas, Podemos decir que estamos super contentas, al mirar que estudiantes que

venian en un proceso de bajo rendimiento escolar aun pasando por muchos docentes con
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diferentes estilos de ensefianzas, no habian tenido la oportunidad de avanzar en el aprendizaje,
por ende en esta area del conocimiento que ha sido nuestro foco para implementar este préactica,
area de matematicas.

Estos estudiantes quedaron ya con el conocimiento de los nimeros, restas y sumas,
entendiendo cada una de sus formas de realizarlas y los signos, cual corresponde a su realizacion.
Ellos solos pueden realizar esto ejercicios, en este poco tiempo que pudimos estar con ellos,
fueron bastantes dedicados en sus actividades, son nifios que, a pesar de su indisciplina llevadera,
cosa que también mejoraron. Podriamos decir nosotras que volveriamos a realizar esta ludica en
los diferentes escenarios dando un apoyo a las instituciones para que haya un mejor desarrollo en
cuanto a la ensefianza- aprendizaje. Donde los docentes deben hacer estas practicas de manera
permanente con sus estudiantes, logran que todos puedan obtener la misma capacidad de nutrirse
en conocimiento.

Por ultimo, partiendo de los referentes teéricos y empiricos citados en las matrices de vaciado
(fichas de lectura y entrevistas) y de la experiencia personal a partir de la implementacion, se
pudo analizar como se relacionan las teorias mencionadas con la experiencia en el aula de clase y

para tal efecto este grupo de estudio tomo los siguientes:

Referentes Tedricos: Reciben el nombre de juegos tradicionales todos aquellos conocidos por
la gente de un determinado lugar, llevados a la practica regularmente y No es porque ustedes
estén aqui y han traido mucho recordar los tiempos de nuestra nifiez, pero uno de los juegos que
mas recuerdo claramente como si fuera hoy es, que se conservan y transmiten de generacion en
generacion, los cuales envuelven una gran cantidad de hechos histéricos propios de ese lugar o

zona de origen (Bustos y otros, 1999). Ademas, son actividades donde se permite rememorar
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eventos historicos de hace muchos afios o siglos y conocer costumbres y tradiciones de los
pueblos, que de generacion en generacion se han logrado recobrar y mantener... son un pasado
que no se quiere olvidar (Gonzélez, 2000).

Dentro de los juegos tradicionales se puede encontrar una amplia gama de modalidades
ludicas: juegos de nifios o nifias, canciones de cuna, juegos de adivinanzas, rimas, juegos de
sorteo, juguetes y juegos de diversas variedades (Sisfontes, 1999).

Referente Empirico: “No es porgue ustedes estén aqui y han traido mucho recordar los tiempos
de nuestra nifiez, pero uno de los juegos que mas recuerdo claramente como si fuera hoy, el
juego de bolas, también recuerdo mucho el juego de queimi, los cinco huequitos, el tapon, el
muy famoso el juego de las escindidas y sin dejar el juego pachacajon, cosa que algunos lo
tildan como juego de mujeres, pero en nuestro tiempo que yo recuerde no habia esas diferencias,
porque todos los juegos lo podian jugar hombres y mujeres y si la pasabamos rico, compariera,
“sonrio” pues, en mi comunidad los valores que mas se evidenciaban en cuanto a las practicas
de los juegos, cosa que a diario estamos percibiendo son: el respeto, la solidaridad,
compafierismo, amistad y tolerancia. Entre otros”. Entrevista Categoria de analisis 2, Juegos
Tradicionales de la cultura Afro: Franklin Tenorio Segura

Quiero recordar que con los juegos si ha sido posible rescatar todos estos valores que de una u
otra forma se han visto en situaciones de perdida, pero poco a poco con diferentes estrategias que
da el uno, trae el otro, estamos perviviendo los valores, estos han sido muy conservados por
nuestros ancestro y por ende se tienen que reflejado en todos los hogares, comunidades, pueblos
entre otros.

Estas teorias mencionadas se relacionan con nuestra experiencia en el aula, partiendo de

nuestros conocimientos previos que han sido cultivados desde nuestros hogares. Tales
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experiencias se han visto reflejadas en cada una de nuestros enfoques tematicos. Con los
estudiantes del grado primero hemos realizado varias actividades en el aula, que hacen parte,
tanto de las teorias de los fildsofos como de los referentes empiricos, se han tomados referencias
0 apuntes de ellos. Ya que todas estas se basan en el empoderamiento de las practicas
culturales.

Como el juego tradicional el pachacajén es nuestra implementacion en los nifios y nifias para
tener un avance en el aprendizaje de las matematicas, estas teorias han sido de gran utilidad para
reforzar estas actividades que fueron disefiadas para poder ejercer todas las tematicas plasmadas
en el plan de aula. Los juegos tradicionales también contribuyen como una motivacién que
condiciona la forma de pensar del estudiante.

En el grado primero en el aula siempre se suele, empezar con dindmicas, a través del juego,
donde el docente antes de empezar con las actividades, primero les hace la oracién, luego
cantos, juegos, para que los estudiantes, se sientan contentos, saquen todos esas energias
negativas que llevan desde afuera, se motiven, teniendo en cuenta que la motivacion es lo que
induce a llevar a una persona una practica una accion, esta estimula la voluntad de aprender. Ya
que el papel del docente es inducir motivos en los estudiantes en sus aprendizajes y
comportamientos para aplicarlos de forma voluntaria en las clases.

Ahora bien, teniendo en cuenta que la investigacion accion intentd dinamizar el quehacer
docente se puede entonces denotar que esta experiencia pedagdgica impactd en los estudiantes y
en el contexto de la siguiente manera, en primera instancia fue muy bien recibida ante todos los
miembros de la Institucion Educativa, cosa que estamos completamente agradecidos con cada

uno de ellos, por el apoyo y confianza, que nos brindaron.
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Se tuvo muy buena acogida, concertando con los docentes y administrativos ideas para
continuar llevando esta practica a otros cursos, sin importar su grado, todos los estudiantes hasta
los jovenes del grado (once) estudiante muy contentos y sobre todo hicieron parte de la
dinamica de este juego, que por su edady por el medio social, han dejado de enfocarse en estas
practicas, para ellos esto es cosa olvidada, pero en este proceso llevadero que han sido las
practicas pedagogicas durante estos meses ha sido todo lo contrario para estos estudiantes de
dicha institucion educativa.

Por consiguiente, algunos docentes también hicieron parte importante en la utilizacion de esta
practica ya que en horas libres no hacian otra cosa que ponerse a jugar pachacajon, donde ellos
reflejan un estado de &nimo muy sonriente, contentos, y tienden olvidarse de cosas que por
momento los hacen pensar, este los hace también transportarse a las vivencias o tradiciones que
han tenido con sus abuelos, padres y lo que han venido inculcandoles a sus hijo y nietos.

Este grupo de estudio se ha quedado con un gran pensamiento y entusiasmo de querer continuar
con estas actividades de los juegos en las instituciones educativas, mirando que son parte
importante y fundamental en la ensefianza —aprendizaje, donde todos los estudiantes por una u
otra razdn estas practicas los llena de muchas habilidades para desarrollar sus capacidades y a su
vez se empoderan de sus tradiciones culturales.

Por otro lado también se tuvo aceptacion con los mismos entes de la institucién educativa, por
lograr el objetivo requerido, tanto los estudiantes como el docente y este grupo de practicantes
quedaron contentos y a gusto con todo esto que se logré a partir de la ludica, aprender las
matematicas basicas, cosa que para estos estudiantes se le parecia tan dificil.

Los padres de familia también quedaron muy contentos al ver que a partir de estas actividades

enfocadas en personas que estan realizando sus primeros pinos, como son las practicas
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pedagdgicas, sus hijos pudieron salir de ese medio que no se veia salir por estos tiempos, esto fue
muy rapido el avance que tuvieron ellos, en el area de matematicas, por esa area ya se puede
decir que los estudiantes de este grado en el proceso del afio escolar estan bastante avanzado, aun
no se ha entregado el primer periodo de calificacion, estos cambios son los que se debe estar en
constante permanencia en las diferentes instituciones.

Los docentes por sus tareas correspondientes deben acercarse un poco mas a revisar su
interior, haciendo una reflexion y darse cuenta en que estan fallando y hacer uso de todas las
estrategias que se puede obtener para llevarles a los estudiantes actividades que sean
acogedoras, donde ellos puedan demostrar esas ganas de aprender, haciendo de ellas actividades
con herramientas que se puedan articular a la ladica, las tematicas que se evidencien a realizar
ojala tengan un sentido de empoderamiento con lo propio. Ya se reflejo esta circunstancia y dio
resultados, en viste de esta respuesta positiva.

El juego de acuerdo a lo manifestado por Solarte (2017) prefigura la vida, por lo tanto se
puede afirmar que de cierta forma la vida es un juego y es en el juego donde el hombre se prueba
a si mismo, es decir que la actividad principal del nifio es el juego y por lo tanto se aprovechara
tal circunstancia para el ejercicio de la funcion ludica enfocandola al aprendizaje de las
matematicas, porque se torna un factor muy importante para que el nifio aprenda a producir, a
respetar y a aplicar las reglas de juego, como prefigurando la vida desde la creatividad y el
sentido de curiosidad y de exploracion propio de los nifios.

Los docentes de dicha institucién deben ser voceros ante otras instituciones o colegas, para
seguir alimentando esta practica de los juegos tradicionales implementandolo en la ensefianza-
aprendizaje, ya que ellos hacen parte de él. Los miembros de la comunidad en momento suelen ir

a darse su jugadita en el pachacajon, ellos salen a reducir que el colegio es grande, donde pueden
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disefiar otros juegos para gque los estudiantes tengan facilidad de recrearse y no andar peleando
con los otros nifios.

Es una manera de hacer que nuestras tradiciones la rescatamos a partir de estas préacticas, esto
debe pasar con todos los comparieros que estan en la misma ténica, haciendo todo con amor,

responsabilidad, dedicacion, permanencia, en sintesis ser persona disciplina.

4.4 Conclusiones y recomendaciones
Con la realizacion de este trabajo de grado relacionado con la aplicacién de una estrategia
pedagdgica enfocada en la implementacion del juego tradicional del Pachacajon, para la
ensefianza de las matematicas aplicada a los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa Inmaculada Concepcion, resultd ser muy provechosa y util para los estudiantes,
porque aprendieron a perderle el miedo a las matematicas, materia que siempre ha gozado de una
muy mala reputacidn, pues siempre se ha creido que son dificiles de aprender y por ende la razén

por la cual muchos estudiantes se quedan repitiendo el afio.

Para comprender mas esta situacion primero se opté por reconocer la importancia que tienen
los juegos tradicionales, con la consulta de algunos autores donde se analizaron los diferentes
puntos de vista en cuanto a su utilizacion en el proceso pedagdgico de los estudiantes, estudio
que arrojé como resultado que los juegos desde siempre han sido la estrategia pedagdgica
favorita de los docentes, pues por medio de ellos, han logrado avanzar en el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Una vez identificada la importancia, se procedio a disefiar una estrategia pedagogica enfocada

en los juegos tradicionales para la ensefianza de las matematicas, la misma que arrojé como
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resultado la creacion de 4 planes de aula, que aportaron significativamente al aprendizaje de los
estudiantes, pues por medio del juego enriquecieron sus conocimientos de manera facil y
divertida; es decir se optd por hacer una combinacion entre lo academico y lo cultural dando
como resultado una gran alternativa que se implementd en esta institucion esperando en gran
medida se pudiera mejorar las condiciones académicas estudiantiles.

Y se tomo esta alternativa pensando en la edad de estos estudiantes y en las formas de
aprender que tiene cada uno, en cualquier condicion o institucion, permitiendo no solo de marcar
el inicio de un buen periodo académico, sino también el rescate de practicas culturales propias
del Pacifico como lo son en este caso los juegos tradicionales, los cuales se han construido de
manera conjunta entre nuestros ancestros y posteriormente inculcados a nosotros por nuestros
padres y parientes.

A manera de recomendaciones se sugiere que se continle con esta tematica pues demostro dar
excelentes resultados en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes y no solamente
aplicarla en los estudiantes del grado primero, sino que se haga extensiva a los demas grados de
la institucion educativa.
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ANEXO A. GUIA DE ENTREVISTA

UNIVERSIDAD NACIONAL ABIERTAY A DISTANCIA
ESCUELA CIENCIAS DE LA EDUCACI,C')N
LICENCIATURA EN ETNOEDUCACION

FORMATO DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA APLICADA A ACTORES
CLAVE

Proyecto: Estrategia Pedagdgica enfocada en la implementacion del juego tradicional del
“Pachacajon”, para la ensefianza de las matematicas aplicada a los estudiantes del grado primero

de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion del Municipio de San Andrés de Tumaco

Objetivo: Reconocer la importancia que tienen los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la
cultura afro.

Nota: Cabe aclarar que en este apartado no se incluyeron las técnicas de anélisis o de recoleccion
de informacion, ello se establecio en el desarrollo de la metodologia; proponiendo el analisis
documental y la entrevista semiestructurada.

Nota: Esta entrevista seré grabada para fines de obtener una informacion fidedigna y que recopile
el didlogo entre los interlocutores. Se garantiza la confidencialidad y el uso de esta informacién
para fines netamente académicos.

Fecha de Entrevista (dd/mm/aa):

1. Informacion bésica

1.1.Nombre y apellido:

1.2.Edad

1.3.Lugar de Residencia:

1.4.0cupacion:

1.5.Teléfono:

1.8 Nivel Educativo:

1.9 Pertenece a alguna organizacion
social o comunitaria Sl ¢cuéal?
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1: Categoria de Andlisis 1: Identidad cultural.

1.1. ;Qué es para usted la identidad cultural?

1.2. ;Usted me puede recordar que lazos familiares y comunitarios se pueden fortalecer a través

de los juegos tradicionales?

1.3. ¢Qué piensa de esto, cual es el aspecto mas representativo de su comunidad?

1.4, Cdmo describiria usted el legado cultural, inmerso en los juegos tradicionales?

1.5. Después de su primera experiencia recuérdeme la caracteristica principal de los
juegos tradicion

2. Categorias de Analisis 2. Juegos Tradicionales de la Cultura Afro

2.1. ;Suponga usted, que el juego Tradicional el “Pachacajon” sea parte del curriculo institucional?

2.2. Cual es el juego Tradicional que mas le recuerda su infancia?

2.3. Cree usted que las expresiones culturales, en este caso Los Juegos Tradicionales pueden

trascender fronteras y romper brechas de desconocimiento cultural?

2.4. En su recorrido que vivencias tiene usted sobre los juegos tradicionales?

2.5. ¢En su comunidad cuales son los valores mas relevantes en cuanto a las précticas de los

juegos tradicionales?

3. Categorias de Analisis 3: Estrategias Pedagogicas
1.1 Cuales son los mecanismos que usted utilizaria para incentivar a los nifios a practicar los

juegos tradicionales, haciéndolos favorables a su aprendizaje?
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1.2 Qué sabe usted sobre la ensefianza a través de los juegos tradicionales; en este caso el

“Pachacajon” puede generar aprendizaje en los estudiantes?

1.3 Qué ensefaria usted a través de los juegos tradicionales?

1.4 Como describiria usted al maestro que se dote de recursos del medio para ponerlos en accion,

generando en sus estudiantes un aprendizaje significativo?
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ANEXO B. FORMATO DE CARACTERIZACION
FORMATO DE CARACTERIZACION

Categorias Definicion Caracteristicas
0 indicadores

Etnoeducacioén

Juegos
Tradicionales de la
cultura afro

Estrategias
pedagbgicas
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INFORMACION BASICA

FECHA:

INSTITUCION
EDUCATIVA

DOCENTE TITULAR:

DOCENTE EN
FORMACION:

GRADO:

NO. DE ESTUDIANTES:

SEMANA:

Objetivo de la semana: (Logro/pregunta problema/objetivo del plan de aula)

Descripcion de lo observado:

Anélisis e interpretacion de lo observado:

¢ Qué relacion existe entre lo observado con los aportes tedricos de su propuesta?

¢ Qué le aporta lo observado a su qué hacer profesional?




ANEXO D. FICHAS DE LECTURA
UNIVERSIDAD NACIONAL ABIERTA'Y A DISTANCIA-UNAD
LICENCIATURA EN ETNOEDUCACION
CONVENIO UNAD-SED NARINO
FICHA DE LECTURA 1. Categoria: Etnoeducacion.
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1. TITULO:

2. AUTOR:

3. TIPODE TEXTO:

4. ANO DE PUBLICACION:

5. REFERENCIA BIBLIOGRAFICA (APA):

6. IDEAS CLAVE DEL TEXTO:
Objetivos y metodologia utilizada

Objetivos:

Metodologia:
Problematica planteada:
Categorias de analisis o conceptos claves que ayuden al tema de estudio

Conclusiones relevantes del texto

7. CITAS TEXTUALES:

Relaciones de conceptos que ayuden el tema de estudio

8. APUNTES METODOLOGICOS:
¢Para qué me sirve, este libro, en mi tema de estudio?
¢ Qué le aporta a mi tema de estudio?
¢ Cuales son las limitaciones de este libro?

¢ Qué le aporta mi tema de estudio a este libro?

Fuente: Elaboracién propia



ANEXO E. MATRIZ DE VACIADO
MATRIZ DE VACIADO DE LA INFORMACION
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CATEGORIAS DE
ANALISIS

INFORMACION RECOLECTADA

Categoria 1. Etnoeducacion

Informacion de Informacion de
Ficha de lectura - Entrevistas

Informacion de
la Observacion

Categoria 2.
Reconocimiento de la historia
colectiva

Categoria 3.  Estrategias
Pedagogicas




