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Resumen

Este documento presenta los resultados de un proceso de investigacion desarrollado con los
estudiantes del aula multigrado de la Institucion Educativa Llana de la Tigra — Sede C Mata de
Cafia 1, en Rionegro, Santander. El proyecto de investigacion desarrollado implicé la revision de
un estudio de caso donde se evidencio el juego como estrategia de apoyo en el proceso de
formacién de competencias 16gico matematicas en la poblacion de una escuela rural multigrado.
Se da inicio a través de un diagndstico de los estudiantes de la escuela durante el periodo de
estudio (2 en este caso), a partir de alli se disefiaron y aplicaron actividades relacionadas con el
juego que buscaron aportar en la formacion de los estudiantes en el area de matematicas. La
propuesta se enmarca en un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, que teniendo en cuenta la
poblacion de estudio y las necesidades evidenciadas, se rige bajo los parametros de disefio de un
estudio de caso. Los resultados obtenidos durante la aplicacion de las actividades fueron
revisados y analizados a través de un diario de campo llevado como referente de seguimiento.
Los juegos, material manipulativo y actividades aplicadas permiten inferir que el aprender
jugando, los nifios se convierten en los artifices de su propio conocimiento y adoptan una actitud
mas participativa y activa en el proceso educativo, roles que hoy por hoy son (o deben ser) el
pilar de la educacion y en donde el estudiante poco a poco va adquiriendo autonomia y
autoconfianza en la ejecucion de cada actividad propuesta, asi como habilidades de
autoaprendizaje y busqueda de informacion que le permita complementar lo aprendido y
desarrollado en clase, logrando dar sentido a los conceptos y conocimientos requeridos en el
desarrollo de los desafios propuestos.

Palabras clave: Competencias l6gico matematicas; Juego; Material manipulativo;

DidActica.



Abstract
This document presents the results of a research process developed with the students of the
multigrade classroom of the Llana de la Tigra Educational Institution — Sede C Mata de Cafia 1,
in Rionegro, Santander. The research project developed involved the review of a case study
where the game was evidenced as a support strategy in the process of formation of mathematical
logical skills in the population of a multigrade rural school. It begins through a diagnosis of the
students of the school during the study period (2 in this case), from there, activities related to the
game were designed and applied that sought to contribute to the training of students in the math
area. The proposal is part of a qualitative approach, of a descriptive type, which, taking into
account the study population and the evidenced needs, is governed by the design parameters of a
case study. The results obtained during the application of the activities were reviewed and
analyzed through a field diary kept as a follow-up reference. The games, manipulative material
and applied activities allow us to infer that by learning by playing, children become the architects
of their own knowledge and adopt a more participative and active attitude in the educational
process, roles that today are (or should be) the pillar of education and where the student
gradually acquires autonomy and self-confidence in the execution of each proposed activity, as
well as self-learning skills and information search that allow them to complement what they have
learned and developed in class, making sense of the concepts and knowledge required in the
development of the proposed challenges.

Keywords: Mathematical logic skills; Game; Manipulative material; Didactics.
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Introduccion

Las matematicas constituyen un area de significativa importancia en el entorno, ya que
sirve como medio para la representacion de la realidad, por lo que el poder formar conocimientos
matematicos resulta ser un recurso fundamental para el desempefio del hombre en la sociedad.
Este proceso empieza su aproximacion en la vida escolar, en donde se resalta su importancia para
la resolucidn de problemas a través del desarrollo del pensamiento 16gico, critico, creativo,
argumentativo y la formacion de habilidades matematicas para su experimentacion en el contexto
cercano, es asi que Carrasco y Sanchez, 2016, citado en Gamarra y Pujay, refieren que “el reto
de las instituciones educativas, sobre todo en las primeras etapas de formacion académica, es
lograr constantemente que el estudiantado sienta el deseo de interesarse por el aprendizaje de las
matematicas” (2021, p.2), razén por la cual se hace necesario el implementar acciones para la
busqueda y puesta en practica de estrategias novedosas y llamativas, que permitan al nifio en
formacion y que ademas se esté iniciando en el desarrollo de habilidades matematicas como lo es
la resolucidn de problemas, centrar su atencidn hacia este proceso, logrando visualizar en ellos
actitudes positivas y de agrado hacia este magnifico mundo de los nimeros, por lo que generar
experiencias agradables en los primeros afios de formacion en torno al aprendizaje matematico
permite al estudiante tener una mente preparada para la comprension de fendmenos y situaciones
reales, asegurando el exito para el pensamiento, el analisis, el razonamiento la critica y la
abstraccion.

Lo anterior pone de manifiesto la pertinencia de plantear estrategias basadas en el juego y
material manipulativo para la activacion del interés del estudiante hacia este aprendizaje y el
fomento de espacios agradables que permitan desarrollar el pensamiento l6gico matematico,

asegurando de este modo la apropiacidn de saberes, la relacion con el otro, la autonomiay la
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confianza en sus propias capacidades para el desempefio de cada actividad propuesta, a la vez
que permite en el estudiante con NEE un equilibrio cognitivo y emocional con el medio que le
rodea (Lopez, 2017).

Es por ello, que se proyecta la investigacion en relacion al uso del juego y material
manipulativo como una estrategia para el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico, en
virtud de las dificultades y problemaéticas que trae consigo al introducir a los estudiantes de la
escuela multigrado (de la Institucién Educativa Llana de la Tigra sede C Mata de cafia 1) en la
resolucién de problemas matematicos, por lo que en un primer apartado se exponen los
elementos relevantes que sustentan la problematica evidenciada y la forma en que se ha venido
dando frente al desarrollo cognitivo de los estudiantes, principalmente en el proceso educativo
del estudiante con NEE, de esta manera se plantea la pregunta que orienta el estudio
investigativo la cual corresponde a ¢Cuales son los efectos del uso de juegos didacticos y
material manipulativo en el desarrollo de habilidades para la comprension y resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de aula multigrado de la Escuela Rural Mata de Cafia 1, y
en la que ademas se cuenta con un estudiante caracterizado con Déficit Cognitivo?, para lo cual,
teniendo en cuenta el diagnostico realizado por la docente y la informacion recolectada en la
ficha de registro de cada estudiante y en la que se recogen aspectos en relacion a sus
antecedentes médicos (evidenciando asi el desarrollo fisico y psicoldgico), conducta en entornos
familiares y escolares, asi como su desempefio en las areas de espafiol y matematicas, permiten,
junto con los soportes tedricos, formular una propuesta metodologica en la que se plantea una
serie de actividades ludicas distribuidas en tres apartados y las cuales se enfocan en juegos
tradicionales y simbdlicos, material manipulativo y ejecucion de juegos a partir del uso de las

TIC, todas ellas encaminadas a fortalecer el pensamiento l6gico matematico en los dos
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estudiantes objeto de estudio, para la adecuada solucion de situaciones problema. De este modo,
el trabajo investigativo se desarrolla desde un enfoque cualitativo de tipo descriptivo enmarcado
dentro de los parametros de disefio de un estudio de caso, lo que hace que el diario de campo se
convierta en el recurso idoneo para la recoleccién de informacion y posterior analisis de los
resultados. Es asi que a partir de este recurso se establecieron las categorias y subcategorias de
analisis que permitieron estructurar los resultados, encontrandose que ademas de las estrategias
basadas en el juego y material manipulativo, el rol del docente influye considerablemente en la
percepcion que el estudiante pueda darle al aprendizaje matematico, por lo que la innovacion

debe convertirse en el pilar del quehacer pedagogico.
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Justificacion

Actualmente frente a los constantes y vertiginososo cambios que se presentan en al
ambito educativo, el aula requiere la implementacion de actividades y practicas que dinamicen el
proceso, que fortalezcan los procesos de indagacion, de participacion, comunicacion y
motivacion.

El desarrollo cognitivo y las habilidades mentales que adquiere un estudiante durante el
primer ciclo escolar se convierte en uno de los principales ejes tanto en el desempefio educativo
en cada una de las areas del saber como también en la base para la comprension, asimilacion y
busqueda de soluciones ante las situaciones problemaéticas evidenciadas en el contexto, lo que
hace que se analice adecuadamente la forma, los métodos, estrategias y herramientas empleadas
en el proceso de aprendizaje y de ensefianza durante los primeros afios de escolaridad.

Todos los nifios nacen con un gran potencial cognitivo, de la estimulacion o no de

ese potencial depende en gran medida su desarrollo, por tal motivo es de gran

significacion que las docentes de Educacion Inicial estén conscientes de su

intencionalidad educativa, pues sus acciones podrian detener, inhibir e incluso

obstaculizar el desarrollo de los infantes (Escobar, 2006, p.171).

Ademas de ello, la organizacion curricular de cada institucion aporta en gran medida en
al fortalecimiento de competencias que contribuyen al desarrollo de la personalidad y
desenvolvimiento intelectual de cada estudiante, es asi como diversos autores refieren que las
matematicas constituyen un eje central destacado cuando de formacion de inteligencia se habla
(Goiii, 2000, citado en Cardoso y Cerecedo, 2008, p.1), puesto que la mayor parte del tiempo se
ejecutan actividades en las que se debe aplicar el pensamiento l6gico, asi como el razonamiento

y la puesta en marcha de acciones secuenciales y funciones matematicas (como el estar sumando,
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restando, entre otros) que permiten afrontar alguna situacion del dia a dia. Ademas de ello, esta
area se ha constituido como una pieza clave en la comprension del mundo y desarrollo de los
avances evidenciados en la actual sociedad del conocimiento, por lo que su aprendizaje se
constituye en una herramienta indispensable para el desenvolvimiento de la vida misma incluso
en la parte profesional o laboral, asi su formacion se consolida como un recurso esencial en la
practica cotidiana del ser humano, centrada en un aprendizaje contextual, en donde el estudiante
esté en capacidad de analizar situaciones, identificar incognitas para de este modo lograr
interactuar con los diferentes factores que pueden posibilitar la adquisicion de herramientas en la
aplicacion de procesos y conceptos que contribuyan en la busqueda oportuna de una respuesta,
haciendo que el desarrollo de habilidades, especialmente en la resolucion de problemas requiera
de una atencion muy especial en los primeros afios de escolaridad, ya que es en estos grados que
se sientan actitudes, ya sea de rechazo o interés hacia esta area.

En concordancia, cabe destacar la importancia que adquiere el desarrollo de habilidades
para la resolucion de problemas matematicos: “los alumnos deben construir conceptos
matematicos a partir de la resolucién de problemas, ya que esta habilidad les permite hallar la
relacion entre la matematica y su vida” (Calvo, 2008, p.132), dando sentido a todos aquellos
saberes y procesos implementados en el aula de clase y generando en el estudiante mayor
apropiacion y desempefio en esta disciplina y en aquellas que requiera de su aplicacion. Ante
esto es necesario hacer mencion de los aspectos que establece el Ministerio de Educacion
Nacional en los Lineamientos Curriculares de Matematicas en relacion a las situaciones
problémicas:

El acercamiento de los estudiantes a las matematicas, a través de situaciones

problematicas procedentes de la vida diaria, de las matematicas y de las otras
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ciencias es el contexto més propicio para poner en practica el aprendizaje activo, la

inmersidn de las matematicas en la cultura, el desarrollo de procesos de

pensamiento y para contribuir significativamente tanto al sentido como a la utilidad

de las mateméticas (MEN, 1998, p.24).

Lo anterior acercara al estudiante a su entorno real de una forma natural en la que se haga
indispensable los procesos matematicos, visualizando esta actividad como un mecanismo
esencial en el desempefio y rendimiento tanto en esta disciplina como en aquellas que requieran
su uso, por ello se debe promover la resolucion de problemas a partir de las vivencias que haya
experimentado cada estudiante y las cuales puedan ser representadas a través de diferentes
medios y materiales, garantizando asi la asimilacion de conceptos y algoritmos propios de la
matematicas, al respecto Uicab sefiala: “a medida que los estudiantes trabajan con las
herramientas por un tiempo considerable y desarrollan mas y mas el entendimiento de los
conceptos matematico, ellos tienen menos necesidad de herramientas concretas (tales como
piezas manipulables o diagramas)” (2009, p.1010), de ahi la importancia de la implementacion
de material manipulable y juegos didacticos durante el ciclo escolar primario, especialmente en
estudiantes que se inician en el proceso de entendimiento de ideas abstractas presentes en
situaciones problema con estructura aditiva, y en la cual se debe hacer especial énfasis a fin de
mitigar problemas en la comprension de enunciados, reconocimiento y analisis de datos,
aplicacion de algoritmos y redaccion de la respuesta a partir de la formulacion de la pregunta,
que se pueda generar en los grados superiores:

La estructura aditiva, de la que la suma y la resta son sus representaciones mas sencillas,

subyace en gran numero de conceptos matematicos, y su desarrollo en el nifio ocupa un

extenso periodo de tiempo ya que ha de cubrir la transicion desde los recuentos
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informales y las estrategias propias que los nifios realizan al margen de su instruccion

hasta el uso de datos numéricos memorizados y los algoritmos formales de la adicion y

sustraccion. Este es un periodo critico para el aprendizaje de las matemaéticas por los

nifios y se creé que algunas de las dificultades posteriores en matematicas tienen su
origen en la deficiente instruccion inicial de la sumay la resta (Carpenter y Moser citado

por Castro et. al, 1995, p.27).

Es asi que este proceso requiere de una gran responsabilidad por parte del docente y méas
aun cuando se trabaja en aula multigrado en la que se cuenta con estudiantes caracterizados con
necesidades educativas especiales, pues se deben buscar estrategias pertinentes y adaptadas a las
necesidades de los educandos con el fin de potenciar estos saberes, asegurando de este modo una
educacién de calidad en la que la diversidad y la inclusion sean los ejes fundamentales en virtud
de lograr la equidad social e igualdad de oportunidades en una sociedad cambiante y permeada
por la tecnologia. Por ello, la finalidad de este estudio es la de implementar actividades ltdicas
en las que el juego y el material manipulativo sean la base en la ejecucion de las mismas para el
fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico y el desarrollo de habilidades tanto en la
comprension como en la resolucion de problemas, en donde el estudiante sea capaz de identificar
con mayor facilidad los datos de un problema, interpretarlos y traducirlos a un lenguaje formal
en el que se apliquen estrategias para la busqueda de soluciones Idgicas y razonables.

En concordancia con lo anterior, cabe sefialarse que la finalidad de este estudio es la de
disefiar una propuesta que contribuya en el fortalecimiento de los procesos de aprendizaje
matematicos que se desarrollan en un aula multigrado y que a su vez permita una mejor
comprension del contenido de diferentes situaciones problema propuestas a los nifios para su

optimo desarrollo, esto, a través de la implementacion de una serie de juegos didacticos en los
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que se haga uso de diversos materiales manipulativos, en el que el estudiante ponga de
manifiesto su actividad estratégica y cognoscitiva en la identificacion de elementos que permitan

un alcance certero de sus objetivos.
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Planteamiento del Problema

Descripcion del Problema de Investigacion

Hablar de resolucion de problemas en el area de matematicas requiere de una reflexion
sobre las competencias y habilidades que debe desarrollar un estudiante en la realizacion de
procesos mentales que le permitan ir mas alla de reconocer los algoritmos y procedimientos
aritméticos, si bien es una parte fundamental, también lo es el hecho de que el estudiante articule
sus habilidades en la identificacion de los diferentes aspectos que componen el problema
presentado: enunciados que permitan identificar los datos conocidos, desconocidos, las
incognitas; operaciones que permiten resolver el problema; el proceso para llegar a una
respuesta; el uso de la logica; interpretacion del lenguaje matematico, lo cual se logra a través de
la comprensién textual.

Lo anterior resulta en una situacion problematica, toda vez que el estudiante no siempre
logra articular estas habilidades en la resolucion de problemas:

En los procesos matematicos, la gran mayoria de los estudiantes tienen problemas,

especialmente aquellos que no desarrollan la comprensién lectora, por lo que el

estudiante no esta en la capacidad de procesar, analizar, deducir y construir,

aprendizajes a partir de textos que estén relacionados con problemas matematicos

(Villacis, 2020, p.02).

Asi mismo, para Polya, el éxito de la resolucion de un problema radica en la comprension
del mismo: “Polya distingue cuatro fases en la resolucion de problemas: comprender el

problema, disefiar un plan; ejecutar el plan y examinar la solucion obtenida” (Sepulveda et, al,

2009, p.82).
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Y es que esta situacion no es ajena a los estudiantes de la Institucion Educativa Llana de
la Tigra - Sede C Mata de Cafia 1, del Municipio de Rionegro, departamento de Santander, ya
que se ha evidenciado que a los estudiantes de grados superiores, se les dificulta el analisis y
comprensién de la lectura del problema, la identificacion de los datos presentes en el texto, la
escritura del lenguaje natural a lenguaje matematico, el reconocimiento de la operacion, asi como
también argumentar el porqué de la eleccidn de determinado proceso para dar respuesta al
problema. Esto conlleva a un déficit en el desarrollo de los pensamientos matematicos,
principalmente en el numérico y variacional, puesto que este primero comprende habilidades
sobre el uso y significado que se le pueda dar a los nimeros, asi como también a las operaciones,
los célculos y las estimaciones, por su parte, el pensamiento variacional relaciona el cambio
numeérico en diferentes contextos, y al evidenciarse un desempefio bajo en estos pensamientos,
podria generar en el estudiante cierta apatia hacia las matematicas lo cual resultaria en la
desercion o pérdida del afio escolar:

El origen de esta situacion puede deberse a que desde las edades tempranas se les

ensefa a los estudiantes la resolucidn de problemas de forma repetitiva y

mecanica, trabajar con informaciones que no se ajustan a la edad de los nifios,

escasa conexion entre el abordaje de la matematica y situaciones de vida de los

discentes, como consecuencia se tiene que los estudiantes en forma mecanica

resuelven los problemas generando rechazo para el aprendizaje de la matematica

(Villacis, 2020, p.02).

Ahora bien, cabe sefialarse que se deben buscar métodos y estrategias aporten al
fortalecimiento de habilidades y competencias para la adecuada resolucion de problemas y que a

su vez promuevan en aquellos nifios que inician su proceso académico el interés hacia esta
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temaética, sentando bases y estructuras que permitan dar solucion a diferentes situaciones
matematicas, segin Tapia y Pabon “la presencia de una situacion nueva en el nifio activa su
capacidad de adaptacion cognitiva” (2009), haciendo que el estudiante busque el camino y las
estrategias en el logro de un equilibrio cognitivo, por lo que el docente debe promover este
proceso de la manera mas agradable y gratificante posible, generando experiencias significativas
en estudiantes que estan iniciando con el proceso de la resolucién de problemas, y los cuales se
centran en la aplicacion de estructuras aditivas: “los problemas aritméticos verbales aditivos, son
los primeros a los que formalmente los nifios deben enfrentarse en educacion primaria” (Castillo
y Ramirez, 2013, p.147).

Por ello, al precisar en estos problemas se puede evidenciar que por lo general los
estudiantes suelen discriminar si es suma y resta solo si en el enunciado aparecen las palabras
“unir” o “quitar”, pues las representaciones mentales que recuerdan a partir de los ejemplos
suministrados en clase corresponden a que si se unen ciertos elementos se aplica el algoritmo de
la suma y en caso contrario, si se quitan elementos a una cantidad mayor, este proceso
corresponde a resta, pero si en el enunciado aparecen palabras sindnimas a las mencionadas
previamente, para el caso de la suma: afadir, juntar, poner, entre los dos, etc., y para el caso de la
resta: perder, gastar, faltar, sobrar, devolver, cudntos menos, entre otras, ya los estudiantes no
logran identificar estas palabras claves, presentando dificultad en la comprension del encabezado
y por ende en la aplicacion de un algoritmo, al respecto Castro et. al, refieren: “muchas de las
dificultades que tienen los nifios al resolver problemas verbales de adicion y sustraccion se debe
a su limitada comprension de las operaciones aritméticas con las que estos se resuelven” (1995,
p.37), por lo que los nifios deben recibir una instruccion adecuada al presentarse estas

situaciones, ya que el hecho de no superar estas falencias y por ende el no poder resolver estos
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problemas desencadenan actitudes negativas hacia el tema y hacia la Matematica misma, asi
como también indisposicion para afrontar dificultades en los niveles superiores.

Existe una serie de dificultades asociadas al enunciado de problemas con estructura
aditiva que deben tenerse en cuenta al momento de plantear e implementar métodos y estrategias
que le permitan al estudiante superarlas, como lo enuncian algunos autores:

En primer lugar con el sujeto resultor, tales como las caracteristicas cognitivas y las

habilidades mentales y en segundo lugar las dificultades asociadas con el enunciado

del problema entre las cuales se destacan: el andlisis del enunciado, la comprension

del concepto, la interpretacion de los datos y la traduccién al lenguaje formal

(Castillo y Ramirez, 2013, p.150).

Por ello se debe tener en cuenta las dificultades de aprendizaje evidenciadas en los
estudiantes, mas aun cuando en el aula multigrado se cuenta con nifios caracterizados con
Necesidades Educativas Especiales (NEE), asi como también el proceso mental que han
alcanzado durante su etapa formativa, ya que esto influyen tanto en el tipo y cantidad de
informacion que pueden llegar a dominar como en el nivel de transferencia de los métodos
ejecutivos en la resolucion de situaciones presentadas, segun Ramos et. al, estos estudiantes: “se
desempefian en niveles significativamente mas bajos que aquellos sin dificultad. EI desempefio
es aun mas bajo en problemas cuyo planteamiento presenta lenguaje indirecto, contiene
informacion superflua, o requieren méas de una etapa en su solucion” (2016, p.175-176).

Generalmente cuando los estudiantes se enfrentan a una situacion problema, a menudo su
intencion es la de “adivinar” el algoritmo que lo llevara a la respuesta correcta, es decir,
resuelven problemas mecanicamente sin visualizar lo importante que es esta habilidad en su

desarrollo cognitivo y desempefio tanto en el aula de clase como fuera de ella en el afrontamiento
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de cualquier otra situacidn, por consiguiente, es indispensable que ante un problema el estudiante
aprenda a pensar. Para llegar a resolver debidamente un problema aritmético aditivo el
estudiante debe dominar una serie de procesos metales asociados al calculo como lo son:
“dominio de las operaciones fundamentales de adicion, sustraccion, tener la capacidad de
relacionar un nimero cualquiera con determinados objetos, correcta colocacién espacial y
alineamiento de los nimeros al efectuar las operaciones, capacidad de pasar de lo concreto a lo
abstracto” (Castillo y Ramirez, 2013, p.152), sin embargo, es importante resaltar que este ultimo
aspecto (pasar de lo concreto a lo abstracto) le es muy complejo al estudiante cuando no ha
tenido la posibilidad de manipular objetos o no ha tenido contacto suficiente con materiales
manipulativos en las diferentes actividades matematicas para asi descubrir soluciones y
principios propios del &rea, segin Barrera: “Una de las dificultades del aprendizaje de las
matematicas en la educacion primaria es reconocer lo “matematico” de las preguntas
problematicas cuando estan en lenguaje natural, lo que requiere apoyo en la representacion
simbolica y concreta” (2021, p.5), aqui la importancia de promover el uso de material
manipulativo como soporte para representar graficamente la informacion, lo cual facilita el
analisis y comprension del enunciado, para la identificacion e interpretacion de conceptos claves
pasando del lenguaje natural al lenguaje matematico.

De acuerdo con la problematica identificada es necesario plantear el siguiente
interrogante

¢Cuales son los efectos del uso de juegos didacticos y material manipulativo en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de aula multigrado de la Escuela
Rural Mata de Cafia 1, y en la que ademas se cuenta con un estudiante caracterizado con Déficit

Cognitivo?
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Objetivos

Objetivo General

Implementar el juego y el uso de material manipulativo como estrategia para el
fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de aula multigrado de la
Institucion Educativa Llana de la Tigra — Sede C Mata de Cafa 1.
Objetivos Especificos

Establecer los juegos y actividades manipulativas acorde a los requerimientos y
necesidades de los estudiantes de aula multigrado de la Institucion Educativa Llana de la Tigra —
Sede C Mata de Caria 1.

Disefiar una estrategia para la implementacion de juegos y actividades manipulativas
seleccionadas para los participantes del estudio.

Analizar el resultado de la implementacion de los juegos y actividades manipulativas en

el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico en la poblacién objeto de estudio.
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Referente Tedrico

Pensamiento Ldgico Matematico

Pensar es un acto que requiere la integracion de mdaltiples factores externos a través de un
proceso coordinado dentro la mente humana, formando representaciones mentales y en la que se
enlazan ideas a fin de ejecutar una accién o pasos secuenciales, teniendo en cuenta el medio, las
circunstancias, los saberes y la situacién base del pensamiento y la cual demanda una
intervencion. Por ello, a pesar de que cada una de las disciplinas que orientan el proceso
educativo del estudiante aportan significativamente al desarrollo de la cognicién, la matematica
toma un papel relevante en este proceso, puesto que: “posibilita el desarrollo de habitos y
actitudes positivas, asi como la capacidad de formular conjeturas racionales, y de asumir retos
basados en el descubrimiento” (Reyes-Velez, 2017, p.201), propiciando en el estudiante las
operaciones mentales cognitivas y meta cognitivas para asimilar, procesar, producir y evaluar la
informacion, para que a continuacion el conocimiento y las habilidades desarrolladas sean
aplicadas en el momento en que mas se necesite. En este sentido, la l6gica se establece como uno
de los principales componentes del sistema cognitivo (Chamorro, 2005, citado en Reyes-Velez,
2017, p.202), en donde a partir del conocimiento estructural de una situacion y de los factores
que intervienen en un acontecimiento, se puede determinar la coherencia de los mismos, para que
asi el estudiante pueda plantear soluciones idoneas a las problematicas que pueda experimentar,
por ello es importante hacer efectivas tareas practicas que desarrollen el pensamiento I6gico
matematico, el cual segin Reyes-Vélez debe ser entendido desde tres categorias basicas:

i) Capacidad para generar ideas cuya expresion e interpretacion sobre lo que se concluya

sea: verdad para todos o mentira para todos. ii) Utilizacion de la representacion o

conjunto de representaciones con las que el lenguaje matemaético hace referencia a esas
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ideas. iii) Comprender el entorno que nos rodea, con mayor profundidad, mediante la

aplicacion de los conceptos aprendidos (2017, p. 203 — 204).

Logrando interiorizar en los educandos ciertas competencias para la comprension de la
realidad y desempefio en diferentes ambientes de manera idonea. Por tanto, se resalta la
importancia que adquiere este proceso, principalmente en el primer ciclo de vida de un nifio, ya
que esto no se constituye como una habilidad que pueda ser ensefiada directamente, sino que se
construye a partir de la realizacion de diferentes actividades en interaccion con el medio,
entablando diferentes relaciones (espaciales, secuenciales, de correspondencia, entre otros) entre
los objetos que le rodean. Asi el docente debe propiciar permanentemente y a través de vivencias
agradables el fortalecimiento de este pensamiento, convirtiéndose en una responsabilidad
inherente en su quehacer pedagdgico, segun Barragdn et al: “los procedimientos que se utilicen
para la consecucion de los objetivos seran validos en tanto se apoyen lo mas posible en el juego,
obteniendo como resultado experiencias fructiferas que aseguren la fiabilidad del conocimiento

l6gico y matematico” (2018, p.178).

Competencia Matematica

El ser competente matematicamente requiere saber aprovechar cada conocimiento nuevo
e interrelacionarlo con el que ya se tiene, para asi crear una red de conocimientos significados
que se puedan aplicar en situaciones puntuales asegurando la contextualizacion de los mismos,
en este sentido la competencia matematica de acuerdo a PISA puede referirse como:
“la capacidad que tienen los individuos para identificar y entender el rol que juegan las
matematicas en el mundo, emitir juicios bien fundamentados y utilizar las matematicas en formas
que le permitan satisfacer sus necesidades como ciudadanos constructivos y reflexivos” (Ortiz,

2009, p.391), la cual empieza a desarrollarse desde edades tempranas y se va fortaleciendo dia a
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dia y en la medida en que su capacidad cognitiva evoluciona, pero para esto sueln requerirse
ambientes retadores, que presenten situaciones problemaéticas realmente significativas y
contextualizadas (Ortiz, 2009) promoviendo en estos primeros afios las bases para un
conocimiento méas formal, necesario para la promocion de un aprendizaje significativo que le
permita responder a cada situacion y eventualidad tanto en el &mbito escolar como en la
cotidianidad, por lo que el docente debe estar al tanto del progreso que presentan los
conocimientos informales con los que cuenta el nifio, proveendo estrategias y método necesarios
que contribuyan en el desarrollo de ese pensamiento matematico que incide en el ser competente
para la vida desde una perspectiva matematica, el Ministerio de Educacion Nacional en 1998
definio el pensamiento matematico como: “la comprensidn que puede tener una persona sobre
los nimeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion a usar esta comprension en
formas flexibles para hacer juicios matematicos y para hallar estrategias de pensamiento utiles al

manejar numeros y operaciones” (Ortiz, 2009, p.394).

Material Manipulativo

Los sentidos se consolidan como la fuente natural a través de la cual se adquiere el
conocimiento, en donde el tacto, la vista y el oido ofrecen pautas puntuales de acercamiento al
mundo real, desde una perspectiva Unica y enriqueciendo el intelecto a partir de experiencias
agradables, poniendo en manifiesto que el manipular diferentes objetos se convierte en un apoyo
escolar fundamental que favorece el pensamiento intuitivo y la aprehension de conceptos. En el
ambito de la educacion matematica numerosos autores coinciden en que los estudiantes en sus
primeros afios de escolaridad deben estar en contacto permanente con diferentes materiales
concretos los cuales contribuyen en la representacion de situaciones, para la interpretacion y

asimilacién de conceptos y que a su vez promueven la transferencia y afianzamiento del
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conocimiento, el cual perdure y sea Util en situaciones que asi lo requieran, Piaget en su teoria
del desarrollo cognitivo, hace énfasis en que para que un nifio llegue a la conceptualizacion
matematica es necesario y fundamental: “estimular sus sentidos a través de la manipulacion de
objetos de su entorno, donde en la transicion del pensamiento concreto al formal se van
modificando estructuras mentales que facilitan la interaccion fisico y social con el
mundo”’(Jiménez y Espinosa, 2019, p.516), de esta forma los estudiantes llegan a visualizar la
matematica como una fuente necesaria de conocimiento y adquisicién de habilidades en el
desenvolvimiento de la vida misma.

Los manteriales manipulativos puden ser referidos como elementos, objetos o
dispositivos que pueden contribuir en el proceso de aprendizaje de conceptos matematicos
basicos (Novo, 2021, p.31), por lo que es fundamental acompafiar la informacion verbal y
grafica que se suministra en las aulas de clase con materiales pertinentes, acordes a su edad y a la
situacion de ensefianza — aprendizaje, con los que el estudiante pueda ver, manipular e
interiorizar definiciones a partir de procesos de razonamiento y analisis, favoreciendo en ellos la
abstraccion matematica, asi segun Berdonneau (2008) su implementacion genera grandes
ventajas en la adquisicion del aprendizaje:

La manipulacion permite que se centre el aprendizaje en lo especifico y alejar a los

alumnos del gesto gréafico, el cual en Educacion Infantil no se domina todavia

correctamente. Ademas, también ayuda a que los nifios centren su atencion en lo que
estan haciendo. La manipulacién sirve al docente como un indicador de la actividad
intelectual de los alumnos. Al observarles mientras manipulan el profesorado puede

seguir el proceso mental que siguen los nifios y ver si esa manipulacion se trata solamente
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de una actividad sensorial o de una verdadera actividad guiada por un razonamiento

(Citado en Novo, 2021, p.31).

Esto permite afirmar que el material manipulativo se constituye como un medio seguro y
necesario en la comprension de los contenidos conceptuales matematicos, logrando la
contextualizacién de diferentes situaciones y haciendo significativo cada aprendizaje, en este
sentido Ojose & Sexton (2009) sostienen que: “los manipulativos también han sido Utiles para
hacer que las ideas abstractas sean concretas para los alumnos y, por lo tanto, para la
comprension conceptual” (p.3), asi el estudiante asumira una postura activa y de interés hacia
esta importante area del saber, repercutiendo su conocimiento en otras disciplinas.

Cascallana (1998) acota que pueden encontrarse materiales estructurados y no
estructurados. Los materiales estructurados corresponden a los que han sido creados pensando en
el beneficio que pueden aportar en el desarrollo cognitivo de un nifio, promoviendo su capacidad
de abstraccion y favoreciendo el aprendizaje matematico, por su parte, los materiales no
estructurados hacen alusion a aquellos recursos que son disefiados pero no precisamente para
educar, pero su uso permite potenciar muchas habilidades en el nifio, ejemplos de estos recursos
son: semillas, palitos, piedras, tapas, entre otros, ademas estos recursos se emplean con mayor
frecuencia dentro de las aulas de clase, (especialmente en aulas multigrado las cuales no cuentan
con suficientes recursos didacticos debido al abandono que presentan por parte de los diferentes
entes, tanto locales, como regionales y nacionales), los cuales se pueden encontrar de forma
natural en el campo abierto. Por ello, especificamente:

El material estructurado esta disefiado especialmente para facilitar y desarrollar

determinados conceptos matematicos y el material no estructurado o ambiental es

cualquier objeto de facil manipulacion y que no sea tdxico ni peligroso tal que puede ser
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empleado como medio didactico para el aprendizaje de conceptos matematicos

(Cascallana, 1998, citado en Novo, 2021, p.31).

Por otro lado, Barrera quien adelant6 un estudio en relacion al estado de las
investigaciones que se ejecutan en torno a la ensefianza de las matematicas en el periodo
comprendido entre los afios 2015 y 2020, centradas especificamente en el fortalecimiento del
pensamiento numeérico y variacional, asi como también en la resolucién de problemas en
estudiantes de bésica primaria, encontro, entre otros aspectos, que la mayoria de estos se
enfocaron en el uso de materiales manipulativos y la ludica, asi como también en la aplicacion
del método de Pdlya, cuyos problemas implementados estuvieron relacionados con el contexto
inmediato, ademas de esto el autor evidencid que “‘el uso de materiales ludicos y manipulables
como parte de las estrategias didacticas para fortalecer la competencia de resolucién de
problemas, permite que los estudiantes generen aprendizajes significativos de los conceptos y
procedimientos matematicos” (2021, p.5), lo que hace que la interaccion con material concreto
tome mayor relevancia para consolidar conocimientos y competencias en estudiantes que

presentan necesidades especificas en cuento al aprendizaje matematico.

Importancia del Uso de Material Manipulativo en Estudiantes con NEE

En estudiantes con necesidades educativas especiales se hace vital el uso de diferentes
recursos concretos, para asi despertar su interés hacia determinando tema, centrando la atencion
en criterios especificos, de manera que a través de estos logren acceder a los contenidos y a la
informacion que se plantea, al respecto Fernandez y Sahuquillo (2015) manifiestan que los
materiales manipulativos son elementos indispensables que contribuyen en la comprension

idénea de los conceptos:
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Los materiales manipulativos y los juegos son elementos que permiten atender a la

diversidad, hacer mas accesibles las actividades matemaéticas a determinados alumnos

con dificultades, conectar mejor con los contenidos matematicos escolares, responder a

los gustos y aficiones de los alumnos, facilitar la transicion y aplicacion de los

conocimientos en su medio y vida activa, contribuir al desarrollo de las capacidades
generales y reforzar la motivacién. A partir de ellos podemos llegar a conseguir los

objetivos de ensefianza-aprendizaje planteados (Fernandez y Sahuquillo, 2015, p.21).

Es asi que la manipulacién de diferentes elementos ya sean elaborados por el propio
docente, que se encuentren en el medio o sencillamente que estén disponibles dentro de la
institucion, mas de ser un apoyo para adquirir conocimiento de una forma divertida y ldica, se
convierten en un método eficaz de aprender, fomentando el descubriendo y despertando en el
estudiante el interés y la intuicion, lo que le permite desarrollar su autonomia para el alcance de
un aprendizaje sélido y significativo (Canals, 2001, citado en Alsina, 2004, p.15).

Por otro lado es muy sabido que la matematica es una de las areas en que los estudiantes,
con capacidades y habilidades “normales” de acuerdo a su desarrollo cronolédgico, presenta
mayor dificultad, ahora bien, en estudiantes que presentan alguna dificultad para la adquisicion y
asimilacion de contenidos y en general del aprendizaje, es una tarea que requiere de una tactica
especial y mas elaborada por parte del docente, lo que hace que el material manipulativo sea ese
recurso que posibilite al educador presentar de una forma mas sencilla y entendible los conceptos
y al estudiante recordar los procesos a partir de la experimentacion vivenciada, manteniendo el
conocimiento por periodos de tiempo mas extenso.

La manipulacion es un paso necesario e indispensable para la adquisicion de

competencias matematicas. Pero no es la manipulacion en si lo importante para el
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aprendizaje matematico. Lo que si lo es, tal como lo han sugerido Piaget e Inhelder
(1975) o Kamii (1990) entre otros, es la accion mental que se estimula cuando los nifios y
nifias tienen la posibilidad de tener los objetos y los distintos materiales en sus manos.
(...). Siempre que se introduzca una nueva competencia matematica, el proceso 6ptimo
de ensefianza-aprendizaje deberia incluir la manipulacion con distintos materiales, ya que
solo a partir de una ensefianza diversificada, rica en recursos y estrategias para abordar un
mismo aprendizaje, conseguiremos que se interiorice los aprendizajes matematicos de

forma significativa y aumente el grado de concienciacion (Alsina, 2004, p.15).

Uso de Material Manipulativo en la Primera Infancia

La curiosidad es una de las cualidades que caracteriza a los mas pequefios, permite al
nifio relacionarse con el medio y por esta via empezar a conocer caracteristicas propias del
mismo y de las funcionalidades de muchos objetos que diariamente manipula, por lo que se
convierte en uno de los motores generadores de conocimiento que guia al estudiante hacia el
aprendizaje, segun Moreno: “mediante el sentido del tacto, el nifio ira ensayando diversas
acciones que contribuira a mejorar habilidades motrices y destrezas, favoreciendo al mismo
tiempo las habilidades cognitivas, que son el resultado de las informaciones que el nifio adquiere
sobre las caracteristicas de los objetos” (2015, p.773), por lo que se puede afirmar que manipular
es sindnimo de aprender y para ello el docente debe proporcionar los elementos pertinentes y

suficientes para llevar a cabo este proceso.

Las TIC en la Educacién

El siglo XXI estd marcado como una era digital, en la que la cultura de la innovacion

tecnoldgica ha tenido un auge preponderante en la mayoria de las actividades de nifios, jovenes y



33

adultos, la tecnologia ha avanzado de manera tan rapida y vertiginosa durante los Gltimos afios,
que su insercion supone grandes cambios en contextos diversos (social, cultural, politico,
econodmico y educativo), ademas se ha consolidado como base de progreso y desarrollo de la
mayoria de actividades laborales y cotidianas, por lo que el deber de la escuela es el de propiciar
espacios en el que el estudiante interactle con los mismos y poco a poco reconozca el gran
beneficio que estos tienen, no solo en los ratos de ocio, sino para fortalecer aprendizajes de las
diferentes areas a través de la ejecucion de juegos didacticos que pueden encontrarse de manera
offline, segiin Zappalé et. al, (2011) el uso de estas herramientas puede conllevar a mejorar
muchos aspectos abordados en el proceso de ensefianza aprendizaje y en el desarrollo de
habilidades, competencias y capacidades propias de cada estudainte, haciendo mas significativo
todo el proceso.

Ademas, es importante resaltar que la pandemia vivenciada durante los Gltimos afios
promovid, en la mayoria de los hogares, la adquisicion de teléfonos inteligentes u otros
dispositivos similares, para asi dar continuidad al proceso educativo, por lo que los estudiantes
son muy solventes con su uso, fortaleciendo habilidades y concepciones de este campo, las
cuales deben ser reforzadas desde el aula a traves de los materiales que se disponen para tal fin,
contribuyendo en la adquisicion de competencias que se requieren para el desempefio en un
ambiente cada vez mas permeado por la digitalizacion, como lo afirman del Moral et. al:

Las escuelas rurales, caracterizadas por las aulas multinivel, han tenido que

hacer frente a numerosos retos. Esto ha exigido del profesorado la puesta en

marcha de diversas estrategias, tanto desde el punto de vista organizativo como

instruccional, para ofrecer una ensefianza de calidad en el entorno rural,
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orientando sus esfuerzos a situar las tecnologias al servicio de los procesos de

mejora educativa (2014, p.62).

Por otro lado, el uso de las TIC en un aula donde se cuenta con estudiantes con
Necesidades Educativas Especiales es fundamental, debido a que aumenta la motivacién hacia el
aprender y comprender, despertando el interés por el contenido en cuestién y manteniendo la
atencion en cada indicacion brindada, por ello son un gran apoyo en la asimilacion del
conocimiento y procesos propios de cada area, propiciando aprendizajes significativos y
atendiendo de manera oportuna y eficaz la diversidad, para Roman et. al,las TIC:

Son el medio que posibilita la inclusion e integracion a las sociedades, al tiempo que

se constituyen en potentes herramientas didacticas para fortalecer capacidades y

habilidades propias de aprendices del nuevo milenio (Pedr6, 2006) o de los nativos

digitales (Bennett, Maton y Kervin, 2008), esenciales para manejar conceptos y

contenidos en los distintos campos del saber; apropiarse y sostener aprendizajes

relevantes para que esa integracion y actuacion social, sea plena e igualitaria (2011,

p.9).

De este modo al propender por metodologias que integren las TIC se hace necesario
conocer las implicaciones y retos que trae consigo el implementar ciertas herramientas y
programas, ya que dependiendo de las actitudes y formas de aprender de los estudiantes
caracterizados, podria darse la situacion que al no poder dominar las funcionalidades de
determinado programa, cerca de favorecer el proceso educativo, terminaria por frustrar al

estudiante, limitando asi su capacidad de conocimiento.
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El Juego en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje

La metodologia y las estrategias empleadas para la ensefianza de un determinado tema
influye notoriamente en la forma como el estudiante aprehende los contenidos, esto se sustenta
cuando Macias manifiesta “una caracteristica propia de los conceptos matematicos es la
necesidad de emplear diversas representaciones para asimilarlos y aprehenderlos en toda su
complejidad” (2014, p.27), por lo que el docente debe priorizar en herramientas, recursos,
métodos y estrategias que permitan llegar al estudiante de una forma agradable, divertida y que a
su vez contribuyan a dinamizar el proceso de ensefianza — aprendizaje, para ello, se debe tener en
cuenta que todos los estudiantes no aprenden y aprehenden de la misma manera, por ende, es
fundamental que como docentes conozcamos las particularidades de cada estudiante, para ser
facilitadores del aprendizaje a través de recursos pertinentes y que generen gran impacto en el
desarrollo cognitivo y social de los estudiantes, logrando afianzar conocimientos para la
busqueda adecuada de soluciones ante las diferentes situaciones problema que se puedan

presentar.

Una de las metodologias mas eficientes y significativas es aquella basada en el “aprender
haciendo”, pues las herramientas de trabajo en el aula que fomentan el conocimiento a traves de
la experimentacion y actuacion incitan en el estudiante el interés y la motivacion por el aprender
para la vida, “dime algo y lo olvidaré, enséfiame algo y lo recordaré, hazme participe de algo y lo
aprenderé” (Confucio, 551 a.C — 479 a.C), este proverbio chino indica la importancia de la
practica en el proceso para adquirir un conocimiento. Es asi que el juego se constituye como un
recurso primordial en el desarrollo y consolidacion de los saberes, debido a que es una actividad
que ocurre de manera espontanea desde los primeros afios de vida, por lo que es considerado

como un recurso base para el desarrollo psiquico, motriz, cognitivo y social de una persona.
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A lo largo de la historia se ha concretado el rol que ha adquirido el juego en los diferentes
estadios de desarrollo de un nifio, son varios los autores que manifiestan la importancia de su uso
en la adquisicion de talentos para el desenvolvimiento de diferentes actividades tanto
individuales como de integracion:

Entre los filésofos que abordan el tema aunque sea tangencialmente, se cita a

Platén como uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor préctico del

juego, dada la prescripcion que hace en Las Leyes, de que los nifios utilicen

manzanas para aprender mejor las matematicas y que los nifios de tres afios, que

mas tarde seran constructores, se sirvan de Utiles auténticos, solo que a tamafio

reducido; es decir, a pequefia escala (Tamayo, 2008, pp.1-2).

A medida que el nifio crece y se desarrolla adquiere una nueva percepcion del mundo y
de las funcionalidades de los elementos que pueden encontrar a su alrededor, en donde adhiere
formas distintas de ejecutar y modelar juegos atendiendo a su capacidad creativa y gustos
personales, al respecto el pedagogo Piaget manifiesta que los nifios juegan de forma diferente en
tanto que ellos evolucionan, por lo que en los estadios evolutivos propuesto por el mismo autor
se realiza una descripcién de los principales tipos de juego que predominan en cada rango de
edades: en el estadio sensoriomotor (0 a 2 afios) prima el juego funcional o de ejercicio, en que
una accion se ejecuta de manera repetitiva; en el estadio preoperacional (2 a 6 afios) prevalece el
juego simbdlico, el cual consiste en simular situaciones y a partir de los cuales los nifios llegan a
interpretar situaciones de la realidad; y, el estadio de las operaciones concretas (6 a 12 afios)
predomina el juego de reglas, los cuales contribuyen con el desarrollo del lenguaje, la atencion,
concentracion, razonamiento, memoria y reflexion (Pecci, Herrero, Lopez y Mozos, 2010), por

ello, en este proceso de orientacion ludica se pretende extraer el mayor beneficio de cada juego
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en cuanto al aspecto cognitivo y social, fundando practicas de independencia frente a la toma de
decisiones, sociabilidad y respeto a si mismo, hacia los demés y hacia el medio ambiente.

Para Durén (2003) el juego y la observacion son los componentes esenciales en nifios que
estan iniciando su proceso educativo, puesto que son actividades que diariamente y desde
temprana edad desempefian, por lo que a partir de éstas los docentes pueden construir
conocimiento de forma integral y significativa, en donde los nifios puedan abstraer, reflexionar,
formarse en valores, aumentar su interés y sacar conclusiones, logrando de este modo procesos
mas complejos como lo es el de la comprension en el que el estudiante dé sentido a sus
aprendizajes previos, estableciendo “cadenas de relaciones en las que el nifio use un
conocimiento construido en otras situaciones en las cuales le sera util” (p.75). Ademas la autora
sefiala, que debido a que en el juego el nifio debe seguir una serie de indicaciones, instrucciones
y/o pasos, en el momento en que se enfrente a una situacion similar recordara facilmente el
proceso que debe seguir para alcanzar el objetivo, ya que poco a poco y a partir de estas
experiencias asimilara que hace parte de un mundo real en el que puede construir conocimientos
y conceptos. Asi mismo sefiala:

Los nifios que observan y juegan con sus sentidos, desarrollan su imaginacion e

inteligencia, enriquecen su lenguaje y el conocimiento del mundo externo; se

interrelacionan con él y buscan informacion sobre él. A medida que los nifios tienen
experiencias ludicas, comparan, reaccionan e infieren, pero al mismo tiempo, se divierten

y satisfacen sus necesidades (Duran, 2003, p.76).

Por su parte, Minerva menciona que desde la didactica el juego es un recurso de
entretenimiento que favorece el conocimiento y estimula cualidades morales del estudiante frente

a un juego limpio en el que la competencia debe ser tomada como un conductor hacia el
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aprendizaje significativo y no como un medio adversario para sobresalir de entre los demas. Por
ello, su uso en el aula debe planificarse de tal manera que genere en los estudiantes cierta
emocion y despierte su agrado por el conocimiento, pero sobre todo que incentive el
fortalecimiento en valores, valores como “amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad,
solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que fomenten el compafierismo para compartir
ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos (los valores) facilitan el esfuerzo para internalizar
los conocimientos de manera significativa” (2002, p. 291).

A su vez Armas, a partir del estudio realizado da a conocer la importancia que tiene el
juego en el desarrollo y progreso del nifio en aspectos como: psicomotor (generando confianza
en el uso del cuerpo), intelectual (creando y ampliando estructuras de pensamiento), afectivo —
emocional (le permite expresarse abiertamente) y de sociabilidad (relacionarse con el otro), esto
permitié al autor concluir que “estimular la actividad ludica, es potenciar el desarrollo integral

infantil” (2013, p.4).

El Juego en la Primera Infancia

Duran y Celis hacen referencia al uso del juego en etapa inicial como una actividad
indispensable: “que permite al nifio leer el mundo, elaborar y reclaborar la realidad en la que esta
inmerso, relacionarse con los otros, solucionar problemas, crear estrategias, representar y
resignificar los contextos socioculturales en los cuales esta inmerso” (s.f., p.1), promoviendo
ambientes seguros, estimulantes y de gran impacto en el que se garanticen experiencias
significativas necesarias en su desarrollo cognitivo, social, emocional y motor, puesto que es en
estos primeros afios de edad en donde el aprendizaje se produce con una mayor rapidez y solidez
y en donde se fundamenta las bases de éxito tanto en el desempefio escolar como después de

esta, haciendo que esta etapa se constituya en la parte central del proceso de formacién, por ello,
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el juego debe consolidarse como el mecanismo ideal para hacer de este proceso una real

aventura, ademas de catalogarse “como un fin en si mismo, més que como un medio” (Durén y

Celis, s.f., p.1), a través del cual se potencie el aprendizaje adquiriendo saberes de forma

inconsciente, pero divertida, segun la Unicef: “el juego constituye una de las formas mas

importantes en las que los niflos pequefios obtienen conocimientos y competencias esenciales”

(2018, p.7), aspectos que se evidencian en las diferentes etapas de desarrollo de un nifio durante

la primera infancia, la cual va desde el momento del nacimiento y hasta los 8 afios (ver tabla 1).

Tabla 1

Importancia de los primeros afios de vida e incidencia del juego

Desde la concepcion hasta los
dos afios (o los primeros 1.000
dias)

Con la estimulacion adecuada,

el cerebro del nifio forma
conexiones neuronales a un
ritmo de al menos 1.000 por
segundo. Sin embargo, existen
indicios recientes de que dicha
velocidad podria ser de hasta
un millén por segundo. Estas
conexiones se ven potenciadas
por los entornos ricos,
afectuosos y protegidos, en el
contexto de una prestacion de
cuidados receptiva y ludica
que potencie el

establecimiento de lazos de

De los 3 a los 5 afios

Es la época habitualmente
conocida como “periodo
preescolar”. Las competencias
linglisticas, socioemocionales y
cognitivas del nifio
experimentan un rapido
desarrollo. Durante este periodo
resultan esenciales la
estimulacion y el aprendizaje
derivados de actividades como
jugar, leer o cantar, asi como de
la interaccion con los
compafieros y con los adultos
que cuidan del nifio, tanto en

casa como en entornos de

De los 6 a los 8 afios

Este periodo normalmente
coincide con los primeros
cursos de la escuela
primaria. El aprendizaje
basado en el juego sigue
teniendo una importancia
crucial, pero a menudo se
descuida en favor de
enfoques educativos
centrados en objetivos
académicos. Sin embargo,
en este periodo, los
enfoques de aprendizaje
activo basado en el juego

pueden transformar las
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union y de un vinculo seguro,  educacion preescolar de calidad. experiencias educativas de

contribuyendo asi a un El juego en el periodo preescolar los nifios en los primeros
desarrollo emocional positivo, permite a los nifios explorar y cursos de primaria 'y
(Unicef, 2018). dar sentido al mundo que les fortalecer tanto su

rodea, ademas de utilizar y motivacion como los

desarrollar su imaginaciény su  resultados de aprendizaje
creatividad (Unicef, 2018). (Unicef, 2018).

Nota. En esta tabla se presenta las ventajas que trae consigo el juego en el desarrollo del nifio.
Fuente. Unicef. (2018). Aprendizaje a través del juego: Reforzar el aprendizaje a través del juego
en los programas de educacién en la primera infancia. New York, Estados Unidos: Fondo de las

Naciones Unidas para la Infancia. https://www.unicef.org/sites/default/files/2019-01/UNICEF-

Lego-Foundation-Aprendizaje-a-traves-del-jueqo.pdf

El Juego en Estudiantes con NEE

Uno de los ejes centrales del sistema educativo hace relacion a la educacion inclusiva, a
partir del cual se promueve que desde las aulas de clase se atienda a aquellos grupos mas
vulnerables o en condiciones especiales, asi como también a estudiantes con una caracterizacion
especifica en cuanto a su capacidad cognitiva. Es por ello, que las instituciones educativas y mas
especificamente las aulas de clase, deben convertirse en espacios idoneos que respondan a las
particularidades especificas de cada estudiante, incorporando estrategias y recursos, como lo son
los juegos, que permitan desarrollar procesos cognitivos, en virtud de lograr que estos
estudiantes se incorporen a la sociedad, segin Toro: “en nifos con discapacidad, el juego toma
un significado méas importante ya que a traves de un medio natural, se pueden mejorar los
aspectos psicomotrices, cognitivos, comunicativos y afectivo-sociales que en esta poblacién

aparecen frecuentemente limitados por el desarrollo” (2012, p.2), percibiéndose su significacion


https://www.unicef.org/sites/default/files/2019-01/UNICEF-Lego-Foundation-Aprendizaje-a-traves-del-juego.pdf
https://www.unicef.org/sites/default/files/2019-01/UNICEF-Lego-Foundation-Aprendizaje-a-traves-del-juego.pdf
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en el fomento y captura del conocimiento en estudiantes que presentan alguna limitacion
cognitiva, pues el juego no discrimina, ni conoce de ideologias restrictivas ante las capacidades
que puedan llegar a adquirir los nifios, si bien, algunos juegos requieren de ciertas habilidades
tanto fisicas como intelectuales, es deber del docente disefiar, seleccionar y/o reestructurar
actividades ludicas que contribuyan a potenciar el aprendizaje y a mantener la atencién en el
logro de los objetivos propuestos, es asi que la implementacion de metodologias basadas en el
juego permiten fortalecer y consolidar aprendizajes matematicos en estudiantes con déficit
cognitivo, ya que al fortalecer aspectos memoristicos del estudiante, aspectos que de una u otra
manera truncan la asimilacién de conceptos y procesos, el estudiante se sentird seguro de si
mismo, de sus alcances y habilidades para enfrentar retos que se le plantee constantemente.
Ademas, es importante anotar que este tipo de metodologias visualiza al juego como herramienta
de apoyo en los procesos educativos, dando a conocer de una manera mas atractiva los
contenidos, por lo que mantiene motivado al educando permanentemente frente a su propio
desarrollo cognitivo, fortaleciendo capacidades para la asimilacion, concentracion y
memorizacion de procesos, algoritmos y saberes fundamentales de las matematicas, haciendo de
ésta una experiencia significativa en la que los conocimientos perduren, como lo menciona
Lépez et. al, (2010):
El juego puede moldear el funcionamiento cerebral e instaurar modificaciones
sustanciales y duraderas que faciliten el aprendizaje. El juego, ademas de servir como
herramienta de estimulacion, también les ayuda a relacionarse con los demas, a mejorar
su autoestima, a superarse, a transferir y generalizar los aprendizajes a otros entornos

(p.661).
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De igual modo, contribuye a que el estudiante con déficit cognitivo asimile
adecuadamente aquellos conocimientos que son la base para el desenvolvimiento de actividades
cotidianas, ya que al implementarse juegos didacticos se tiende a reestructurar la secuencia en la
orientacion de contenidos, priorizando en aquellos que aporten gradualmente en la autonomia e
independencia en sus acciones: “la importancia pedagdgica del juego radica en su capacidad de
mediar entre el educando y los contenidos a través de la interiorizacion de significados y sus
niveles de aplicacion” (Calderon, 2013, citado en Montero, 2017, p.81).

Al mismo tiempo Ldpez (2017) en su estudio investigativo destaca que el docente desde
que esta en su proceso formativo debe visualizar la ensefianza de la matematica desde una
postura ludica, ya que por naturaleza esta area del saber se torna compleja debido a su caracter
abstracto, por lo que la implementacién de estrategias didacticas ludicas impactan al estudiante
de forma positiva, desde activar y mantener su motivacion hacia el desarrollo de la clase, hasta
asegurar la comprension de los conceptos y principios matematicos, logrando hacer méas
accesible el conocimiento al estudiante. De igual manera, la autora afirma que el uso del juego
como recurso didactico en el proceso de aprendizaje de la matematica en estudiantes con
necesidades educativas especiales (NEE) “constituye una estrategia significativa en el desarrollo
integral del nifio, ya que despierta la creatividad y le proporciona autodescubrimiento, control de
emociones, le permite organizar su pensamiento de tal manera de llevarlo a la criticidad y

reflexion” (Lopez, 2017, p.86).

El Juego y su Relacion con las Matematicas

En el campo matematico el juego tiene una estrecha relacién con el razonamiento,
desarrollando habilidades especificas de “pensamiento estratégico, adivinacion y planificacion”

(Bishop, 1998), a partir de los cuales el estudiante forja actitudes para la comprensién causa -
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efecto de las cosas, para desenvolverse en el mundo que le rodea buscando responder a conflictos
de manera analitica, reflexiva, critica y efectivamente de manera logica y consecuente, por ello
“el proceso de jugar juegos es en realidad un proceso constante de observacion y resolucion de
problemas” (Li et. al, 2012, p.1751), poniendo en manifiesto que el juego es un recurso esencial
dentro de la clase de matematicas, el cual despierta el interés del estudiante a la vez que estimula
su intelecto para la adquisicion de aprendizajes significativos, segin Alsina:

El juego es un recurso de aprendizaje indispensable en la clase de matematicas,

por lo que en el contexto escolar deberia integrarse dentro del programa de la

asignatura de una forma seria y rigurosa, planificando las sesiones de juego:

seleccionar los juegos que se quieren usar, determinar los objetivos que se

pretenden alcanzar con los distintos juegos utilizados, concretar la evaluacién de

las actividades ludicas, etc., (2004, p.13).

De esta manera al implementarse constantemente estos juegos los estudiantes no
visualizarian este tipo de actividades como un escape de la clase de matematicas, ni se
escucharian las tipicas frases negativas que suelen decir algunos padres de familia e incluso los
mismos directivos y profesores, con las cuales hacen entrever que los juegos empleados en el
desarrollo de una temaética es sinGnimo de “perder el tiempo”, sino que por ¢l contrario, seria
visto como un instrumento metodoldgico con el que se aprende matematicas de forma divertida y
enriquecedora, erradicando la percepcion gque la ha catalogado como una asignatura dificil,
aburrida, mecanica, confusa e inclusive de ser vista como un “obstaculo en el camino” la cual
complica el desempefio de la mayoria de los estudiantes. En miras de destacar el valor que tiene

el juego en la clase de matemaéticas, Alsina propone el siguiente decélogo:
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1) Es la parte de la vida mas real de los nifios. Utilizdndolo como recurso

metodologico, se traslada la realidad de los nifios a la escuela y permite hacerles

ver la necesidad y la utilidad de aprender matematicas. 2) Las actividades ludicas

son enormemente motivadoras. Los alumnos se implican mucho y se las toman en

serio. 3) Trata distintos tipos de conocimientos, habilidades y actitudes hacia las
matematicas. 4) Los alumnos pueden afrontar contenidos matematicos nuevos sin
miedo al fracaso inicial. 5) Permite aprender a partir del propio error y del error de
los demaés. 6) Respeta la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo que
resulta mas significativo es que todos pueden jugar en funcién de sus propias
capacidades. 7) Permite desarrollar procesos psicolégicos basicos necesarios para el
aprendizaje matematico, como son la atencion y la concentracion, la percepcion, la
memoria, la resolucion de problemas y busqueda de estrategias, etc. 8) Facilita el
proceso de socializacion y, a la vez, la propia autonomia personal. 9) El curriculum
actual recomienda de forma especial tener en cuenta el aspecto ludico de las

matematicas y el necesario acercamiento a la realidad de los nifios. 10) Persigue y

consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo (2004. p.14).

Ademas de esto, Gairin (1990), enfatiza en que el docente debe reconocer que las
matematicas son complejas y los estudiantes, en su mayoria, presentan dificultades para
aprenderlas y reconocer su aplicabilidad y lo importante que son para el desempefio de multiples
actividades cotidianas, por lo que el docente adquiere una gran responsabilidad para con la
sociedad, ya que ésta espera que el proceso de aprendizaje matematico sea lo mas ameno posible
0, cuando menos, no traumatico, lo que hace que el juego se convierta en uno de los recursos

mas novedoso y con mayor significancia, produciendo en el nifio entusiasmo e ilusién por
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conocer cada vez mas el amplio mundo de las matematicas, asi el docente debe seleccionar
adecuadamente cada actividad ltdica, estableciendo los tiempos y logros que se desean alcanzar
en la clase. En este sentido Gairin distingue tres niveles de aplicacion para juegos en que se haga
uso de conceptos y algoritmos matematicos: el nivel pre-instruccional, en donde se adentra al
estudiante en una temética o concepto especifico; nivel co-instruccional, el juego hace parte del
compendio de actividades programadas para el desarrollo de la clase; y, nivel post-instruccional,
en el que el juego se toma como una actividad para reforzar las teméticas ensefiadas. Asi el juego
puede estar presente en cada una de las sesiones de clase, jugando un papel muy importante en el
pensamiento matematico y fortaleciendo diferentes habilidades, las cuales Winter y Zeigler,

1983 (citado en Gairin, 1990, p.112) esquematizan en la siguiente tabla.

Tabla 2
Correspondencia entre los juegos de reglas y el pensamiento matematico

Juegos Pensamiento matematico
Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas ldgicas, instrucciones, operaciones.
Situaciones iniciales  Axiomas, definiciones, lo “dado”
Jugadas Construcciones, deducciones.
Figuras de juego Medios, expresiones, términos.
Estrategia de juego Utilizacion habil de las reglas, reduccion de ejercicios conocidos a
férmulas
Situaciones Nuevos teoremas, nuevos conocimientos.

resultantes

Nota. Tabla en la que se da a conocer los aspectos en que contribuye el juego dentro del
desarrollo del pensamiento matematico. Fuente. Winter y Zeigler, 1983 (citado en Gairin, 1990,

p.112). https://ddd.uab.cat/pub/educar/0211819Xn17/0211819Xn17p105.pdf
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Adicionalmente Gairin enfatiza su investigacion en los efectos del uso de los juegos en el
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas, reconociendo el valor que estos tiene en
estudiantes con bajo rendimiento:

El uso de juegos matematicos es una estrategia exitosa para la ensefianza; Los

alumnos de pequefia capacidad académica mejoran con frecuencia el rendimiento a

causa de un mayor interés; Los estudiantes aprenden habilidades y conceptos tan

bien o mejor que alumnos que siguieron las actividades convencionales de lapiz y

papel; Los juegos que requieren la participacion de varios jugadores en cada juego

parecen ser mas efectivos que aquéllos que permiten algunos estudiantes

simplemente como observadores; Algunos juegos particulares pueden ser mas

productivos que otros con estudiantes particulares; Una combinacion de actividades,

implicando tanto juegos como trabajos de papel y lapiz, deberia ser el mas

beneficioso (Gairin, 1990, pp.113-114).

Los autores Edo et. al, (2007) hacen énfasis a que el tiempo que se invierte en clase de
matematicas para la realizacion de actividades ludicas en las que se incluya el juego, es de gran
valor y muy beneficioso para los estudiantes, cuando estos son elegidos adecuadamente y los
estudiantes se involucran activamente, ya que durante este proceso adquieren aprendizajes
matematicos (sentido numérico), fortalecen técnicas (calculo mental) y adquieren habilidades

estratégicas (resolucion de problemas).

Resolucién de problemas

La matematica constituye una forma muy dindmica y contextualizada de representacion
de muchas situaciones que acontecen en el diario vivir de una persona, como lo menciona Castro

(2007) “La matematica es considerada un medio para el mejor entendimiento del hombre, de sus
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realidades y de su interrelacion” (p. 520), esta area fundamental que hace parte del curriculo
desde los primeros afios de escolaridad, ofrece elementos relevantes que contribuyen al
desarrollo de habilidades de razonamiento, reflexion, andlisis del entorno, argumentacion,
mejoramiento en cuanto a destrezas en pro de la resolucion de problemas tanto de la vida escolar
como de la habitual, “el aprendizaje de las matematicas es un proceso continuo que se ve
favorecido en un ambiente de resolucion de problemas, donde los estudiantes tienen oportunidad
de desarrollar modos de pensar consistentes con el quehacer de la disciplina” (Sepulveda et, al,
2009, p. 83), ademas su aplicacion y transferencia de conocimientos se extiende a otros campos
del saber.

La resolucion de problemas es una actividad indispensable en la clase de matematicas, ya
que constituye un medio para el aprendizaje integral del estudiante en el desarrollo de
competencias y habilidades para la interpretacion, reflexion y razonamiento de estrategias que le
permitan llegar a una meta, segun indica Echenique: “Los contenidos del area cobran sentido
desde el momento en que es necesario aplicarlos para poder resolver una situacion problematica”
(2006, p. 19), al implementarse este proceso se puede evidenciar ciertos vacios conceptuales y
procedimentales presentes en los estudiantes no solo relacionados con el area de matematicas,
sino con otras areas del saber:

Cuando se trabajan en el aula de forma sistematica, dando opcion al alumno a que

razone y explique cuél es su forma de afrontar y avanzar en el desarrollo de la

actividad, salen a la luz las dificultades que el propio proceso de resolucion de

problemas conlleva. Dichas dificultades estan relacionadas en algunos casos con la

falta de asimilacién de contenidos propios de los diferentes bloques del area; en otras

ocasiones se basan en la comprensién lectora, en el uso del lenguaje o en el
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desconocimiento de conceptos propios de otras disciplinas que intervienen en la

situacion planteada. No obstante, suponen una importante fuente de informacion para

dar a conocer los aspectos que se debieran retomar e incorporarlos nuevamente al

proceso de ensefianza - aprendizaje (Echenique, 2006, p. 19).

La resolucion de problemas insta al estudiante a experimentar diferentes caminos para la
busqueda de una solucién, lo que conlleva al desarrollo de capacidades en relacion a
la argumentacién racional, la abstraccion reflexiva, ademéas de procesos metacognitivos que le
permitan comprobar los resultados y hacer un andlisis de la respuesta obtenida, por lo que el
docente adquiere un rol relevante en este proceso, ya que “La metodologia empleada en la
ensefianza de la resolucion de problemas en matemaéticas, es un elemento clave para el logro
satisfactorio de los contenidos en esta area” (Calvo, 2008, p. 124), es asi que el docente debe
adquirir el compromiso de buscar estrategias que contribuyan con el desarrollo de estas
habilidades logrando en sus estudiantes un aprendizaje significativo, en el que por medio de la
resolucion de problemas el estudiante desarrolle diversas competencias, como lo afirma
Echenique:

Mas que ensefiar a los alumnos a resolver problemas, se trata de ensefiarles a

pensar matematicamente, es decir, a que sean capaces de abstraer y aplicar ideas

matematicas a un amplio rango de situaciones y, en este sentido, los propios

problemas seran las "herramientas™ que les llevaran a ello (2006. p.10).

Método de Pdélya

Considerando que el desarrollo del conocimiento matematico se debe, en gran medida, a
que grandes matematicos y otros cientificos se enfocaron en la resolucion de los problemas a

través de la historia, no es sino hasta los trabajos de George Polya, en 1945, cuando esta
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actividad comienza a considerarse importante en la educacion matematica: “Preocupado por el
fracaso de sus estudiantes y con la idea inicial de establecer un método que pudiera servirles para
aprender matematicas, Polya propuso un método que puede ser interpretado como una propuesta
de ensefanza, o bien, de aprendizaje” (Sepulveda et. al, 2009, p. 81), pues bien, para este
importante matematico, los problemas que se le plantean al estudiante deben generar en el
mismo la curiosidad Ilegando a determinar una solucién adecuada a través de una serie de fases
que estimulan su intelecto y lo orientan en la determinacién de este logro

Polya distingue cuatro fases en la resolucion de problemas: comprender el problema,

disefiar un plan; ejecutar el plan y examinar la solucion obtenida. Ademas, establece

que existen dos tipos de problemas: rutinarios y no rutinarios. Los problemas

rutinarios son aquellos que, teniendo interés en resolverlos, el que los enfrenta

encuentra el camino de solucion de manera casi inmediata, no requieren un esfuerzo

mental extraordinario para visualizar el método, el trazo, el algoritmo o el lugar

donde puede consultarse una idea para su solucion. En cambio, los problemas no

rutinarios requieren esfuerzo y meditacion antes de que se vislumbre alguna idea

para la solucion (Sepulveda et. al, 2009, p. 82).

Rol del Docente en el Proceso Educativo

Es importante resaltar que estamos en un mundo de cambio, un mundo en el que la
sociedad del conocimiento ha tomado mayor auge y ha generado nuevas formas de acceder a la
informacion, en donde, tanto estudiantes como docentes y cualquier otro miembro de la
comunidad educativa, puede tener accesibilidad a una cantidad de recursos que apoyan el
proceso educativo y que permiten fortalecer conocimientos propios de cada area del saber, por lo

que el docente debe ser consciente de esta realidad para no caer en el error de basar sus clases en
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métodos tradicionales, sino por el contrario, que esta realidad le permita innovar sus clases a
partir de estrategias que logren ser mediadoras entre los estudiantes y el conocimiento,
promoviendo aprendizajes basados en las habilidades de los mismos y promuevan el desarrollo
del pensamiento critico y auténomo, ante esto Klein afirma:

En lugar de ser la fuente central de conocimiento, el docente en este siglo tiene

que ser un experto que guia, crea curiosidad y aprovecha todas las oportunidades

para explorar intersecciones entre disciplinas. Debe ayudar a fomentar habilidades

como pensamiento critico, colaboracién en equipo, comunicacion por diferentes

medios y creatividad (2018, parr.06).

En este sentido, la innovacion se convierte en una de las habilidades que debe
caracterizar a un docente, priorizando en herramientas, recursos, métodos y estrategias que
permitan llegar al estudiante y contribuyan a dinamizar el proceso de ensefianza — aprendizaje,
haciendo de éste un momento agradable para el educando, Berteley (2010) afirma: “La
innovacion educativa conlleva la capacidad de crear y promover nuevas opciones pedagdgicas
que impacten positivamente en el proceso de aprendizaje de los alumnos” (citado en Béjar, 2017,
p.5).

Para el caso especifico del area de matematicas, el uso de material manipulativo asi como
de actividades ladicas como lo es el juego contribuye a que el estudiante mejore sus destrezas en
cuanto a la identificacion de aspectos propios de la matematica para el desarrollo oportuno de
situaciones, puesto que en la cotidianidad hacemos uso de estos conceptos muchas veces sin
saber que estamos aplicando el pensamiento matematico: contar dinero; hallar diferencias de
edades; calcular el tiempo y la distancia que se gasta de ir de la casa a la escuela y viceversa,

entre muchas cosas mas. Todo basandose en un orden, una secuencia y dinamica que por medio
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de la resolucion de problemas se puede descifrar y comprender. En este sentido Polya (1965)
afirma que:

El profesor tiene en sus manos la llave del éxito ya que, si es capaz de estimular en

los alumnos la curiosidad, podra despertar en ellos el gusto por el pensamiento

independiente; pero, si por el contrario dedica el tiempo a ejercitarles en operaciones

de tipo rutinario, matara en ellos el interés, (Citado en Echenique 2006, p.10).

Esta claro que las Matematicas han sido y seran parte esencial en nuestras vidas, pues
gracias a ellas podemos comprender el mundo a nuestro alrededor, es asi que el docente, debe
brindar las condiciones minimas en la generacion de un ambiente agradable de aprendizaje, asi
como también herramientas que posibiliten la asimilacién y contextualizacién del aprendizaje
matematico, ya que segun diversos autores, la parte emocional y actitudinal de los estudiantes
juega un papel determinante en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico y la resolucion
de problemas, como lo afirma Echenique (2006):

Bien es cierto que es necesario interiorizar determinados contenidos relevantes

propios del area para hacer frente a la resolucion de problemas matematicos. Pero

también intervienen en el proceso aspectos internos como el esfuerzo y la

concentracion, el interés, el gusto por aceptar retos, la tranquilidad para afrontarlos,

la perseverancia, la creatividad, la autoconfianza, los estados emocionales..., asi

como los propios procesos de investigacion: analizar los datos del enunciado, su

relevancia, pensar en posibles vias de resolucion...que, aun no formando parte de los
contenidos propiamente matematicos, desarrollan un papel muy importante y ayudan

a resolver con éxito la tarea (p. 10).
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Escuela Multigrado

Segtin el Ministerio de Educacion Nacional “Las aulas multigrado congregan en un solo
espacio fisico a nifios de varios grados escolares, quienes son guiados por un solo maestro”
(2017), estas escuelas rurales basan su proceso de ensefianza y aprendizaje en un modelo de
educacion flexible que permite al estudiante aprender a su propio ritmo pero de manera
significativa, ya que debido a las condiciones en las que se desarrollan y a los aspectos
geogréficos y climaticos del terreno, en donde las viviendas se encuentra a gran distancia una de
la otra, se presenta un nivel elevado de ausentismo, especialmente en estudiantes que viven a una
distancia considerable de la escuela, por lo que los docentes deben centrar este proceso educativo
en aquellos aspectos y tematicas que mayor impacto genere en los estudiantes, adaptando
actividades e implementando estrategias que contribuyan con el fortalecimiento de la
necesidades evidenciadas y a compensar el tiempo que no pueden asistir a la escuela.

En Colombia la mayoria de las escuelas rurales pertenecen a la modalidad de aula
multigrado debido a factores relacionados con “baja matricula, falta de infraestructura o por
tratarse de zonas de dificil acceso” (MEN, 2017), donde el docente debe velar porque se
desarrolle un trabajo significativo con cada uno de los estudiantes, el cual debe estar basado en
su realidad y en el contexto en el que se desenvuelve, garantizado una educacion de calidad

acorde a los lineamientos y directrices dispuestos para ello.
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Marco metodoldgico

Consideraciones generales

Dada la naturaleza de la investigacion y el trabajo a realizar, en donde se busca la
implementacion del juego y material manipulativo como estrategia para el fortalecimiento del
pensamiento 16gico matematico para el posterior desarrollo de situaciones problema, este
proceso investigativo se lleva a cabo bajo un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, toda vez
que prime la informacién objetiva de los diferentes aspectos que involucra la situacion objeto de
estudio y las cuales son evidenciadas y experimentadas en el ejercicio pedagogico en que se

desarrolla el estudio.

Enfoque y Tipo de Estudio

El estudio es de enfoque cualitativo. Es importante recalcar que la investigacion
cualitativa tiene como objeto el estudio de la realidad en su contexto natural, en donde el
investigador basa su quehacer en los sucesos vivenciados por los participantes tal cual se
experimentaron, asi como también en los hechos percibidos a través de la interaccion y
observacion, logrando reconocer aquellas variables y factores que acttan e influyen en los
comportamientos y la manera en que en este sentido, y teniendo en cuenta la tematica del
proyecto, los estudiantes pueden llegar a desarrollar competencias para la resolucion eficiente de
problemas matematicos. Al respecto investigadores como Hernandez, Fernandez y Baptista
(2010), describen cémo en un estudio de tipo cualitativo, la persona que realiza la investigacion
analiza los datos que se obtienen y plasma algunas conclusiones; luego de esto, indaga otra
persona, analiza la nueva informacion y revisa sus resultados y conclusiones; igualmente, repite
este proceso hasta encontrar lo que busca, de forma que procede caso por caso, dato por dato,

hasta alcanzar una nocion y/o perspectiva mas amplia del estudio a partir de los escenarios y los
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individuos estudiados. De esta manera, a partir de este tipo de estudios se producen y analizan
datos descriptivos de todo aquello que incide en el proceso (conductas, situaciones, sentimientos,
actitudes, manifestaciones, entre otros), los cuales proporcionan informacién significativa al
momento de elaborar el informe final, “la descripcion es protagdnica a la hora de responder
preguntas cualitativas con un interés especifico sin necesidad de adornarla con otros enfoques
(...) podria decirse que su papel consiste en la preservacion de los hechos” (Sandelowski, citado
en Aguirre y Jaramillo, 2015, p.181), por lo que el investigador debe involucrarse activamente y
ser conocedor de las capacidades de cada estudiante y el proceso de aprendizaje que ha llevado

en la construccién de su conocimiento.

Estudio de Caso

Por otro lado, conviene resaltar que este estudio se adelanta en una escuela multigrado,
las cuales se caracterizan principalmente porque en una sola aula se atienden estudiantes de
edades que oscilan entre los 05 y 11 afios de edad, en donde un docente educa a la vez a
estudiantes de diferentes grados del sector rural de las zonas mas apartadas del territorio y la cual
presenta grandes desafios que el mismo docente debe afrontar desde sus conocimientos,
experiencias y recursos, ya que a pesar de las innumerables escuelas multigrado no existen
politicas educativas concretas en cuanto a capacitacion docente para la atencion de estos
escenarios, ni propuestas educativas curriculares que permitan orientar el proceso educativo
desde las aulas, a esto se le suma el precario apoyo por parte de los entes gubernamentales en
cuanto a dotacion de material didactico y redes de conectividad que permita a la comunidad
educativa estar a la vanguardia de metodologias de estudio mediadas por las nuevas herramientas
tecnologicas. Asi mismo, se puede evidenciar que los apoyos pedagogicos que emite el

Ministerio de Educacion Nacional - MEN a través de sus diferentes plataformas, tiene como
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referente el modelo de escuela monogrado y la mayoria de ellos requieren de recursos
tecnoldgicos para su distribucién e implementacién dentro de las aulas de clase, por lo que ante
esta situacion y en miras de promover una educacion de calidad, el docente debe valerse por si
mismo y por aquellas herramientas que pueda elaborar a partir de recursos propios, para atender
de manera oportuna las necesidades evidenciadas en cada uno de los estudiantes. De esta manera
este trabajo se enmarca dentro de los parametros de disefio de un estudio de caso, el cual segun
Soto y Escribano “es considerado una herramienta que propicia al especialista de la educacion la
obtencion de resultados de interés ante situaciones propias de su desempefio profesional
cotidiano” (2019, p.204) a fin de mejorar las practicas educativas dando especial atencién a
aquellas situaciones que de cierta manera limitan el aprendizaje y rendimiento académico de la
poblacion implicada. Ademas estos autores hacen especial énfasis en que el estudio de caso:

Sustenta dentro de la metodologia cientifica educacional como un método que, a

su vez, se compone de un sistema de métodos que, de forma légica y coordinada

se complementan entre si, con el proposito llevar a cabo un estudio en

profundidad acerca de un problema en particular, previamente determinado. Su

esencia es cualitativa. Se aplica para caracterizar el desarrollo y las peculiaridades

de un caso. Permite describir y profundizar en los rasgos determinados de su

individualidad. Resulta de utilidad para diagnosticar o evaluar en profundidad una

determinada situacion en el ambito escolar educativo, (Soto y Escribano, 2019,

p.203).

Debido a que la Matematica se constituye como una disciplina fundamental en &mbitos
tanto escolares como para el desenvolvimiento de la vida misma, para estudiantes caracterizados

con Necesidades Educativas Especiales (NEE) su aprendizaje se convierte en un verdadero
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desafio, pues en la Escuela Rural Mata de Cafia 1 se ha evidenciado que el estudiante que
presenta deficit cognitivo, a pesar de que identifica nimeros hasta de tres cifras, presenta
dificultad principalmente en la asimilacion de procesos para el desarrollo de problemas
matematicos con estructura aditiva, por ello a través de la implementacién de cada una de las
etapas del estudio de caso se pretende proporcionar las bases a través del juego que permita al
estudiante identificar ciertos patrones para la resolucion de problemas, en este sentido, el estudio
de caso también se emplea “para precisar necesidades educativas especiales, con la intencién de
establecer estrategias de intervencion que promuevan los cambios necesarios en el desarrollo
individual y colectivo de las personas” (Soto y Escribano, 2019, pp.206-207).

Ahora bien, Elliott (1993), sefiala que los procesos de investigacion pueden aplicarse en
problemas contextualizados, en concordancia, el estudio de caso implica para la propuesta
abordada una magnifica opcion para la resolucion de la problematica planteada en una muestra
restringida con las caracteristicas particulares que presenta la poblacion involucrada en el
proceso. En consonancia con lo anterior, Jiménez (2012) sefiala frente al estudio de caso, que
puede trabajarse con informantes clave quienes seran la fuente de informacion pero al mismo
tiempo, seran los protagonistas del proceso desarrollado. Asi mismo, el autor indica que deben
seleccionarse las fuentes de informacion idoneas como fuente de datos, el establecimiento de un
proceso para el analisis cualitativo de los datos y debe finalizarse con un informe reflexivo que
muestre de manera critica y construtiva los hallazgos encontrados, todos estos aspectos fueron

tenidos en cuenta a la hora de establecer las fases de trabajo establecidas para la investigacion.

Poblacién y Muestra

La poblacidon objeto de estudio corresponde a los estudiantes matriculados en la

Institucion Educativa Llana de la Tigra — Sede C Mata de Cafia 1, del Municipio de Rionegro,
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Santander en la durante el afio 2022. En estre caso se trata dos nifios quienes se constituyen en

informantes clave durante el proceso.

Fases

Con base en estas consideraciones del disefio de investigacion, para la realizacion del

estudio a desarrollar se llevara a cabo a través de cuatro fases de la siguiente manera:

Fase | Disefio de Estudio de Caso

La experiencia vivenciada como docente de la sede educativa en la que se desarrollo el
estudio de caso, permitié identificar tematicas y aspectos en la que los estudiantes ain no han
logrado concretar habilidades para la resolucion de problemas matematicos, asi como también
informacion relevante en cuanto a aspectos comportamentales, de interaccion, pero sobre todo la
forma en la que responden a ciertas actividades y estrategias presentadas para el desarrollo de
una clase de matematicas y en aquellas que incidan en la mismas. A partir de esto se logra
identificar la problematica y factores que pueden estar limitando el proceso de aprendizaje
matematico para la 6ptima resolucion de situaciones problema.

Para definir adecuadamente el problema y determinar el propdsito de este estudio se
realizo un diagnostico a partir de una ficha de registro de la historia de vida de cada estudiante, la
cual se completd con ayuda de los padres de familia y demas miembros (abuelos) que han estado
acompafiando el proceso educativo y evolutivo del estudiante. En este registro se tuvo en cuenta
informacion personal del estudiante: edad; identificacion; lugar de residencia; sisben; si se
encuentra caracterizado como estudiante con necesidades educativas especiales y si existe
antecedentes familiares del diagnéstico. Ademas de ello se realizd una descripcion del estudiante

en torno a sus gustos e intereses, aspectos que le desagradan y expectativas tanto de si mismo
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como de la familia, para asi idear estrategias en pro del desarrollo de competencias para la
resolucién de problemas matematicos.

Por otro lado, en esta misma ficha de registro se realizd una descripcién en términos de
avance del estudiante en cuanto a lo que puede hacer en las areas de matematicas y espafiol, ya
que esta informacion es importante para conocer el alcance de los estudiantes en cuanto a la

comprension, analisis y resolucion de diferentes problemas matematicos.

Fase 11 Recopilacion de Informacion

Para llevar a cabo esta investigacion es imprescindible realizar un estudio o sondeo de
estudios similares al que se desea desarrollar, con el fin de conocer el impacto de las estrategias
empleadas y asi retomar aquello que pueda justificar nuestro trabajo o en su defecto permita
proponer estrategias novedosas que pueda impactar ain mas a la poblacion objeto de estudio,
teniendo en cuenta ademas las particularidades de cada estudiante y las caracteristicas del
contexto inmediato en el que se desarrolla la investigacion. De igual modo se establece los
referentes tedricos que sustenta la investigacion, por lo que el marco tedrico se centra en el
pensamiento légico matematico, el material manipulativo, el juego en el proceso de ensefianza
aprendizaje, la resolucion de problemas y el rol del docente en este importante desarrollo y
fortalecimiento de competencias en cada uno de los estudiantes a cargo y para lo cual es
importante tener en cuenta politicas nacionales e internacionales en relacion a la educacion

inclusiva, garantizando la calidad en cuanto a la prestacion del servicio educativo.

Fase 11 Aplicacion de Material Seleccionado y Disefiado

Durante esta fase se disefia la propuesta, la cual se centra en la aplicacion de una serie de

juegos y actividades haciendo uso de diferentes materiales manipulativos, en donde los
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estudiantes podran interactuar entre si, fortalecer conocimientos matematicos y apoyarse a través
de recursos tecnoldgicos para el afianzamiento de competencias matematicas y asi a partir de
estas experiencias puedan desarrollar actividades concretas en las que se haga uso de los
algoritmos de la suma y la resta, consolidando conocimientos que le permitan resolver diferentes
situaciones problema teniendo como base métodos heuristicos como lo es el método de Pdlya. Es
asi que la propuesta metodoldgica se divide en tres partes: la primera de ellas hace énfasis a la
ejecucion de dos juegos tradicionales (serpientes y escaleras, y bolos) y que ademas de brindar
espacios de esparcimiento, requiere del uso constante de conceptos matematicos basicos para
lograr éptimos resultados, promoviendo el desarrollo del pensamiento 16gico matematico; como
segundo apartado se tiene la realizacion de actividades lGdicas haciendo uso de materiales
concretos como lo son palitos de paleta, billetes y monedas, de tal manera que los estudiantes,
especialmente el estudiante con NEE, reconozca cantidades numéricas de hasta 5 cifras, pueda
realizar facilmente comparaciones entre ellas y adquiera una nocion de las acciones que se llevan
a cabo en una tienda, identificando de este modo el valor de cada billete y moneda colombiana, y
asi el estudiante a partir de esta vivencia consiga resolver situaciones problema similares a las
trabajadas en el juego de la tienda; y, finalmente un tercer apartado enfatizado en el desarrollo de
una serie de juegos a partir del uso de las TIC, por lo que se hara uso del Tapete Khubo y su
respectivo software, el cual no requiere conexion de internet para ser instalado, sino contar con
los respectivos permisos, ademas del tapete, cabe resaltar que este software esta disefiado para
complementar la clase de matematicas en estudiantes desde transicion hasta tercero de primaria,
por lo que para efectos de esta investigacion se aplicaran algunos juegos del software khubo
transicion y software khubo primero, logrando que los estudiantes dominen nuevas herramientas

y diferente partes de su cuerpo mientras afianzan saberes matematicos Utiles en el dia a dia.
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Estructura de la propuesta
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Me divierto a
través del juego y

la matematica

Obijetivo:
Resolver
problemas de
suma y resta
teniendo en
cuenta el juego
COMO recurso
orientador en el

desarrollo de los

1. 1. juego
“serpientes y

escaleras”

Reconocer patrones de
conteo con el fin de
fortalecer procesos de
calculo mental y
algoritmico en el
desarrollo de operaciones

basicas (sumay resta).

Los dos estudiantes
ejecutaran el juego teniendo
en cuenta las indicaciones y
recomendaciones. Para que
el juego se torne mas
Ilamativo y dindmico se
implementaran dos
variantes, para asi
profundizar a la vez la suma
y la resta.

Finalizadas las sesiones de
juego se hara entrega de un
taller en el que se encuentran
situaciones a partir del juego

vivenciado.

mismos.

2. Sumando

bolos

Mejorar habilidades
matematicas en cuanto al
reconocimiento y
asociacion de cantidades
de una o dos cifras para el
desarrollo de la l6gica
matematica, a fin de que
el estudiante reconozca
ciertos patrones para la
resolucidn de situaciones
problema que involucre la

suma y también la resta.

En una primera sesion los
dos estudiantes jugaran
cuatro partidas en la

que derribaran bolos
enumerados del 1 al 10, en
donde los estudiantes
realizaran los procesos
necesarios para conocer el
puntaje obtenido teniendo en
cuenta el numero etiquetado
en cada bolo.

En una segunda sesion el




2.
Ejemplifico
situaciones con
diferentes

materiales

Objetivo:
Implementar
material
manipulativo
como palitos de
paleta, semillas,
tapas, entre otros,
gue permitan
representar el
contexto de un

determinado

1. Manipulo
objetos de mi

entorno

Fomentar el uso de
diferentes recursos como
referente para el desarrollo
de actividades que asi lo
requieran, facilitando la
comprension de
situaciones ademas de

consolidar conceptos.
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estudiante con NEE
ejecutara el juego junto con
la docente, ya que los
nuevos bolos estaran
etiguetados con nimeros
mayores que 10 con posible
resultado de puntaje de
nameros de hasta tres cifras.
Después del juego se hara
entrega de un taller con
actividades y situaciones
problema a partir de la
experiencia previa.

Se entregara a los
estudiantes una cantidad
suficiente de palitos de
paleta, para que a partir de
los mismos elaboren 5
figuras diferentes (haciendo
uso de la plastilina) y a partir
de las cuales deberan
realizar comparaciones
teniendo en cuenta unas
preguntas orientadoras.
Seguidamente al estudiante
de grado segundo se le
explicard un método de
restas prestando haciendo
uso de palitos de paleta, para
de este modo, finalmente

resolver una serie de



problema, para la
comprension y
resolucién del
mismo.

2. La tienda

3. 1. Tapete
Un
magico mundo
matematico y

tecnoldgico

Ejecutar el juego de la
tienda haciendo uso de
monedas Yy billetes
didacticos o reales a fin de
que los estudiantes
reconozcan su valor y lo
que posiblemente pueden
adquirir con ellos.
Ademas, que el estudiante
caracterizado con NEE a
partir de esta experiencia
pueda resolver problemas
de suma y resta teniendo
en cuenta el material
manipulativo (billetes y

monedas).

Ejecutar juegos offline
haciendo uso del software
licenciado matematico con
tapetes, tapete KHUBO,
para el afianzamiento de
conceptos y desarrollo de
habilidades matematicas,
en miras de la adquisicion
de competencias para el

desarrollo de problemas.
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situaciones problema
teniendo como base el
método de Polyay el
material manipulativo.
Previamente al juego los
estudiantes manipularan
cada uno de los billetes y
monedas y reconoceran la
cantidad y estilo de cada uno
de ellos. Se adecuara el
salon a fin de que los
estudiantes puedan adquirir
los productos indicados en
las listas de compra que se
entregara, para que asi el
estudiante de grado segundo
pueda realizar los procesos
pertinentes de pago y
confirmacion de los vueltos.
Finalmente, se entregara un
taller.

Aungue el tapete pertenece a
la sede educativa los
estudiantes no habian tenido
oportunidad de interactuar
con el mismo, por lo que
inicialmente se llevaran a
cabo varias sesiones de
ensayo con el fin de que los
estudiantes dominen el

movimiento de sus pies con



63

las respectivas indicaciones.
El estudiante de preescolar
ejecutara cuatro capitulos del
software Khubo transicién y
el estudiante de segundo,
ademas de realizar los
mismos juegos de su
compafiero, ejecutara 3
capitulos del software
Khubo primero.

Finalmente se hara entrega
de un taller teniendo en
cuenta lo vivenciado por

cada estudiante.

Nota. En esta tabla se da a conocer cada una de las secciones que conforman la propuesta
metodolodgica. Fuente. Autoria propia.

Cada vez que se lleve a cabo una sesion de trabajo con los estudiantes, se recoge la
informacion a través registros fotograficos y de video, asi como también de los talleres resueltos
por los estudiantes y de las actitudes observadas en el desarrollo de los mismos y de todas las

actividades planteadas, sistematizando los hallazgos a través de un diario de campo.

Fase 1V: Anédlisis de la Informacidn Obtenida y Redaccion del Informe

Finalmente, y luego de ejecutar las acciones disefiadas para mejorar la problematica
encontrada, se procedera a reflexionar y analizar el proceso que se llevé a cabo de modo que se
pueda hacer una retrospeccion acerca del mismo y tomar consecuentes decisiones al respecto,

evaluando la pertinencia del disefio realizado y asi determinar las conclusiones y
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recomendaciones del impacto que tiene el uso de juegos didacticos en el desarrollo de

habilidades para la resolucién de problemas matematicos con estructura aditiva.

Para llevar a cabo este analisis se tendra en cuenta unas categorias y subcategorias:

Tabla 4

Categorias y subcategorias de analisis

Categorias

Légica matematica

Aplicacion del juego y material

manipulativo como estrategia

Rol docente

Subcategorias
Desarrollo del pensamiento l6gico
Capacidad para solucionar problemas
Capacidad de planificar
Establecimiento de relaciones entre conceptos
desarrollo del lenguaje
Reconocimiento de conceptos basicos matematicos
Aportes en la personalidad del estudiante
Incidencia en la motivacion
Desarrollo integral en el nifio
Promocion de la creatividad e imaginacion
Fortalecimiento en valores (valores ambientales;
solidaridad; respeto y tolerancia)
Metodologia de ensefianza
Ambientes de aprendizaje

Caréacter innovador

Nota. En esta tabla se hace mencion de cada una de las categorias junto con sus subcategorias,

que se tuvieron en cuenta para analizar los resultados. Fuente. Autoria propia.

Triangulacién de la Informacién

Finalmente, se analizan todos los resultados obtenidos y se contrastan entre si, esto

corresponde a una triangulacion de la informacién y su finalidad es poder dar una interpretacién
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a los resultados generales en su relacién con las categorias de analisis predeterminadas, Giraldo
(2016). La triangulacion permite dar fiabilidad a los datos obtenidos, para ello las maltiples
fuentes de informacidn utilizadas, en este caso las actividades aplicadas, conducen a verificar y

clarificar los resultados, (Stake, 1998).

Figura 1

Triangulacion propuesta para el anélisis de informacion

Triangulaciéon
por analisis
general

Mundo
matematico y
tecnoldgico

Uso material
anipulable

Fuente. Autoria propia

Teniendo en cuenta que el objetivo de la investigacion es el de implementar el juego y el
material manipulativo para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico en un
estudiante de grado segundo gue se encuentra caracterizado con déficit cognitivo y a la vez de un
nifio de grado preescolar quien se esta iniciando de forma explicita en este magico mundo de las
matematicas, se implementaron varias técnicas de recolccion de infomacion con el fin de
identificar y seleccionar las estrategias que permitieran a los estudiantes desarrollar habilidades y
competencias matematicas para el 6ptimo desenvolvimiento tanto en el aula de clase como en las

diferentes situaciones que se le puedan presentar en el dia a dia. Por lo que para reconocer el
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comportamiento, actitudes y percepciones que tienen los estudiantes frente a ésta disciplina se
Ilevd a cabo en una primera instancia un diagndstico por parte de la docente a traves de una serie
preguntas puntuales y las cuales estuvieron enfocadas en conocer los ritmos y dificultades de
aprendizaje de los estudiantes referente al anélisis y resolucion de problemas matematicos,
logrando asi comprender aspectos propios del pensamiento matematico en que los estudiantes
presentan mayores dificultades, de igual manera a través de este instrumento se pretendia
identificar las estrategias y herramientas implementadas por el docente y el impacto que las
mismas han generado en el progreso matematico de los estudiantes. Para complementar esta
informacion y comprender el ritmo de aprendizaje de cada estudiante, asi como sus antecedentes
médicos, se completd una ficha de registro con ayuda de los padres de familia en la que se
especificaron datos puntuales y personales. Ademas, para conocer el rendimiento y las
competencias matematicas manejadas por los estudiantes al momento de resolver problemas
matematicos, cada uno de ellos dio solucion a un test en el que debian aplicar el algoritmo de la
suma y la resta. De este modo se logré recolectar informacion pertinenente para la busqueda de
juegos, material manipulativo y recursos tecnologicos que respondieran a las necesidades
evidenciadas en cada uno de los estudiantes y permitiera obtener resultados idedneos en el

rendimiento académico, no solo en la clase de matematicas, sino a nivel general.
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Resultados y Analisis

Esta investigacion tiene como objetivo el de implementar el juego y material
manipulativo como una estrategia para el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico en
estudiantes de aula multigrado de la Institucion Educativa Llana de la Tigra, Sede C Mata de
Cafia 1 (Rionegro — Santander), sede educativa que cuenta con una matricula de 2 estudiantes y
la cual corresponde a un nifio de 5 afios que cursa actualmente grado preescolar y un nifio de 11
afios caracterizado con déficit cognitivo y quien actualmente cursa grado segundo, por lo que
este estudio de caso se llevo a cabo bajo un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, para ello los
resultados obtenidos a partir de la aplicacion de la estrategia se registraron en un diario de
campo, el cual permitié establecer unas categorias y subcategorias.

A continuacion pueden evidenciarse los resultados obtenidos con la aplicacion de la
propuesta, en primer lugar se presentan los resultados de las herramientas de recoleccion de
informacion iniciales, posteriormente se analizan los resultados a la luz de las categorias y

subcategorias preestablecidas.

Técnicas y Herramientas de Recoleccion de Informacién

Se presenta a continuacion los resultados de la observacion realizada por la docente a los
estudiantes, para ello utiliza un cuestionario validado por expertos, para acercarse a un
diagnostico a partir de su experiencia en relacion a los procesos evidenciados en la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, especialmente en la resolucion de problemas. Si bien en este
caso la docente realizo la observacion incial y respondio las preguntas desde su experticia, el
instrumento puede servir como cuestionario en el caso de otras experiencias que requieran

realizar éste diagnostico en una poblacion mas amplia.



Tabla 5

Aplicacion y analisis del cuestionario de diagndstico

Pregunta
¢ldentifica dificultad
en los estudiantes para
establecer vinculos en
la comprension de las
temaéticas estudiadas?

¢Cuéles?

Respuesta
El estudiante caracterizado con
déficit cognitivo, decodifica el
texto o los enunciados
presentados en donde se
explica la actividad, en
ocasiones logra comprenderlos
y procede a realizar la
actividad segun sus
conocimientos, pero por lo
general El siente la necesidad
de preguntar ;Qué debo hacer?
Para de este modo sentir
seguridad en el desarrollo de
los ejercicios.
El estudiante de preescolar aun
no ha adquirido la habilidad de
leer, por lo que al explicarle la
actividad que debe desarrollar,
la comprende y procede a

ejecutar algun proceso.
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Anélisis
Teniendo en cuenta que el
estudiante de grado segundo esta
caracterizado con déficit cognitivo
y el tema de resolucion de
problemas solo pudo ser
introducido hasta este afio, puede
ser normal que aun no sienta esa
confianza para desarrollarlos por
si solo, lo que genera buscar la
aprobacion por parte de su
docente del proceso que debe
seguir, ademas, segun Ramos
et.al, “la resolucion de problemas
presenta un desafio para muchos
estudiantes y suscita que aquellos
con dificultades de aprendizaje no
obtengan resultados aceptables
cuando se enfrentan a esta tarea”
(2016, p.174), por lo que el
docente debe buscar las
estrategias y métodos adecuados
para hacer de esta una experiencia
significativa y agradable, tanto en
estudiantes caracterizados como
en aquellos nifios que se estan
iniciando en la aventura de este

mundo numérico, evitando asi el



¢Ha evidenciado en
sus estudiantes
dificultad para
resolver
correctamente
problemas

matematicos?

¢Cree que fortalecer el

El estudiante de grado segundo
presenta dificultad para
resolver problemas, ya que al
no entrelazar adecuadamente la
informacion con la pregunta,
no logra comprenderlo y por
ende no identifica facilmente la
operacién que debe aplicar.
Después de realizados varios
problemas similares, Juan logra
establecer un patrdn, recuerda
palabras clave que lo llevan a
realizar el proceso de
resolucion, pero si estas
palabras se cambian por algun
sindnimo se le dificulta el
proceder a resolverlo. Si pasan
varios dias y no se trabajan
ejercicios de resolucion de
problemas, el estudiante tiende
a olvidar lo aprendido al
respecto.

Por otro lado, la mayoria de
veces en que se le lee al
estudiante de preescolar un
problema, logra identificar la
operacion que permite llegar a
la respuesta.

Si, en primera instancia la

rechazo hacia esta importante area
del saber.

“El “error” es parte sustancial del
proceso de aprendizaje” (Pérez y
Down, 2017, p.12) y es a partir de
este y de la adecuada orientacion
del docente (con el fin de evitar la
frustracion) y de la busqueda de
herramientas, estrategias y
métodos para la resolucion de
problemas, como lo es el método
de Polya y el uso de las TIC, que
los estudiantes poco a poco van ir
superando dificultades, logrando
de este modo sentar las bases para
la resolucién de problemas

matematicos.

Esta claro que la resolucion de
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analisis, comprension
y resolucion correcta
de problemas
matematicos con
operaciones basicas es
importante para los

estudiantes?

Los estudiantes
aplican algun plan
para resolver
problemas
matematicos. Si, No

¢Cual o Cuales?

comprension y analisis de
textos debe ser una de las
competencias que debe
desarrollar todo estudiante, ya
que es la base para el
desarrollo de cualquier
actividad, y por otro lado, la
resolucion de problemas
matematicos estimula el
pensamiento y el
razonamiento, lo que conlleva
a que el estudiante aprenda a
pensar, a enfrentarse a

cualquier situacion.

Debido a que los estudiantes
estan en la etapa de resolucion
de problemas sencillos en
donde la respuesta oscila entre
los numeros 0 y 10 (para
preescolar) y entre los nUmeros
0y 20 (para grado segundo),
los estudiantes tienden a
graficar el contenido del
problema o a emplear objetos
(como colores, tapas) para
Ilevar a cabo la operacion que

da solucion al problema.

70

problemas es el alma de la
matematica y la base para la
comprension de fendmenos reales,
Gonzélez indica al respecto que la
resolucion de problemas debe
convertirse en “habilidad
requerida como condicién
indispensable para el éxito en
cualquier actividad humana
relativamente compleja” (citado
por Leal y Bong, 2015), haciendo
gue este tema centre la atencion
de la docente con el fin de aplicar
las técnicas necesarias para el
buen desarrollo de esta habilidad.
La estrategia empleada puede
tomarse como un soporte
apropiado en la resolucion de
problemas, pero no siempre podra
aplicarse como unico medio para
el desarrollo y/o fortalecimiento
de habilidades en este proceso,
por lo que al trabajarse con
situaciones con un grado de
complejidad méas avanzado, el
docente debe haber sentado bases
que permita al estudiante afrontar
naturalmente este nuevo desafio,
es asi la implementacion de un
método heuristico “fomenta el

tipo de mente abierta hacia la



¢ Qué estrategia Hacer uso de materiales
pedagdgica aplicaen  concretos para explicar un

sus clases para determinado problema,
fortalecer el proceso ejemplo, hay 6 mandarinas y
de anélisis, me como 2. ;Cuantas quedan?
comprension y Ante esta situacion salimos al

resolucion correcta de  patio de la escuela a buscar las

problemas 6 mandarinas y nos comemos 2
matematicos en los y los mismos estudiantes
nifios? Describala. podran deducir la respuesta.
¢Hace uso de Hasta la fecha no se ha hecho
herramientas uso de este tipo de
tecnologicas para el herramientas.

fortalecimiento del
andlisis, comprension

y resolucion de

realidad, consigue una actitud de
reto ante los problemas que se
plantean y adquiere habilidades de
una manera permanente”
(Sanchez, 2016, p.67).

La experiencia adquirida a traves
de la aplicacion de esta estrategia
pedagdgica es muy significativa
para el estudiante, ya que la
manipulacion de objetos
contribuye a consolidar
representaciones mentales,
fundamental para la deduccion del
proceso a seguir en la resolucion
de un problema, segln Alsina y
Pastells (2004), “es importante
comenzar las actividades
matematicas con materiales
manipulativos, y posteriormente
ofrecer al estudiante materiales en
otros soportes, como los virtuales
o de lapiz y papel, pero teniendo
una base de concrecion bien
asentada” (citado en Garcia et, al.
p.2264).

Segun Cabero (2000) el uso de
herramientas tecnoldgicas en el
aula de clase “apoyan la
presentacion de determinados
contenidos, lo que puede ayudar a

guiar, facilitar y organizar la
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problemas accion didéctica, asi como
matematicos? condicionan el tipo de aprendizaje
¢Cudles? a obtener, ya que pueden

promover diferentes acciones
mentales en los alumnos” (citado
en Mufioz, 2020, p.14), generando
en los estudiantes habilidades
tanto en el dominio de estos
recursos como de asimilacion de
conocimientos para el desarrollo
de una tarea en especifico, por lo
que se debe aprovechar para
potenciar aprendizajes que
conlleven a una adecuada
resolucion de problemas

matematicos.

Nota. En esta tabla se relaciona informacion en cuanto a ritmos y dificultades de aprendizaje asi
como también el analisis y resolucion de problemas matematicos evidenciado en el aula de clase
a través de la interaccion directa con los estudiantes. Fuente. Autoria propia.

Ahora bien, como parte de la triangulacion para corroborar informacion de diagnostico se
presenta a continuacion los resultados de la aplicacion de una Ficha de registro. En cada una de
estas fichas se da a conocer datos personales de los dos estudiantes matriculados en la Institucion
Educativa Llana de la Tigra - Sede C Mata de Cafia 1, asi como también una descripcion del
estudiante con el fin de identificar sus gustos e intereses, aspectos que le desagradan y
expectativas, para de este modo implementar estrategias en pro del desarrollo de competencias
para la resolucion de problemas matematicos. Ademas es importante conocer debilidades y

fortalezas en cuanto a las areas de espafiol y matematicas, ya que esta informacién es importante



para conocer el alcance de los estudiantes para la comprensién y andlisis de diferentes

situaciones.
Tabla 6

Ficha de registron® 1

Ficha de registron® 1

Fecha y lugar de diligenciamiento:

22 de Julio de 2022

Nombre de quien diligencia:

Belkis Amparo Africano Mejia

Rol que desempefia en la IE o SE:

Docente

Informacion general del estudiante

Nombre del estudiante: Juan Pablo F. P. Grado: Segundo

Sede: “C” Mata de Caiia 1

Jornada: Mafiana

Lugar y fecha de nacimiento: Bucaramanga/21-08-2011 Edad: 10 afios

Tipode Doc.: RC(X)TI()CC()Otro( ) ¢Cudl? N° de identificacion:

Direccion: Vereda: Laguna de Oriente | Sisben: Si X No

Esta bajo proteccion: Si () No: ( X)

Ultimo grado cursado: __ Primero _ Aprobd: Si
(X) No ()

Esta caracterizado como estudiante con NEE: Si (X) No ()

Tiene diagnostico médico:
Si (X) ¢Cuél? Deficit cognitivo

No () Si(X) No()
¢Quién? Su mama

Antecedente familiar del diagndstico:

Descripcion del estudiante

Juan Pablo es un nifio muy alegre, cuenta con 10 afios de edad, disfruta cada momento con
sus compafieros y docente, asi como las diferentes actividades académicas que se
implementan, especialmente las relacionadas con el canto, la pintura, el juego colaborativo,
lectura de libros y trabajos en el computador, desea con ansias ser una persona mayor para

tener su propio carro de color rojo.

Esté a cargo de sus nonos maternos quienes le brindan mucho amor, lo cual se refleja en el
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estudiante, ya que es un nifio muy alegre, atento y respetuoso, manifiesta ser un nifio feliz y
procura mantener una excelente presentacion personal. Sus nonos se comunican con
frecuencia para conocer el proceso y rendimiento diario que lleva el estudiante, asi como
también su comportamiento, puesto que su anhelo es verlo progresar diariamente, que sea
una persona cada vez mas independiente y pueda expresarse con facilidad.

A Juan le desagrada estar en un ambiente muy caluroso, ya que se siente fatigado y tiende a
desmotivarse.

Seguimiento

Descripcion en términos de avance del estudiante en cuanto a lo que puede hacer

Escribe su nombre completo.

Identifica todas las letras del abecedario, pero se le dificulta mencionarlas en su orden
y reconocer la mayuscula de la minuscula.

Copia al dictado palabras sencillas y en algunos casos las puede relacionar con algin
elemento conocido.

Relaciona la palabra con su respectiva imagen.

Decodifica textos.

Identifica los numeros del cero al 999.

Realiza sumas sin llevar y con llevadas de hasta tres cifras.

Realiza restas prestando y sin prestar de hasta tres cifras.

Resuelve problemas sencillos de suma y resta que involucre conteo haciendo uso de
los nimeros del 1 al 10.

Fortalecimiento en habilidades, competencias, cualidades, aprendizajes con las que cuenta
actualmente el estudiante en el area de Matemaéticas y Espafiol.
Matematicas

Reconoce caracteristicas propias de un conjunto, asi como también los elementos que
pertenecen o no pertenecen a un conjunto determinado.

Identifica nimeros de dos cifras, a partir de su escritura.

Escribe al dictado numeros de hasta tres cifras.

Identifica los simbolos mayor que, menor que e igual a, y compara adecuadamente
cantidades pequefias basandose en representaciones graficas para cada nimero.
Realiza sumas y restas hasta de tres cifras.

Espariol

Identifica, menciona y escribe el abecedario tanto en mayuscula como en minuscula.
Lee oraciones cortas, las comprende y las relaciona con su respectiva imagen.
Escribe al dictado palabras, oraciones y textos.

Lee textos y responde oralmente preguntas sencillas a partir del mismo.

Comprende textos sencillos y selecciona la respuesta correcta a partir del mismo.
Identifica en la mayoria de los casos las silabas que conforman una palabra 'y en
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algunas ocasiones reconoce la silaba en la que se hace mayor fuerza de voz al
pronunciarla.

Como es su convivencia, socializacién, participacion, autonomia y autocontrol

Juan es un estudiante que pone en practica normas de convivencia y se preocupa por
mantener una buena relacion con sus compafieros, adicional a ello, Juan trata de corregir a
sus comparieros en cuanto a las palabras a utilizar para mantener el respeto y comparierismo
con los demas, pero a El se le escucha decir una que otra palabra o frase descortés. En
ocasiones, cuando la clase esta en silencio, grita de repente o se rie, manteniendo esta actitud
por un tiempo considerable.

Nota. Esta tabla contiene informacion relevante del estudiante caracterizado. Fuente. Formato
adaptado del PIAR del estudiante.
Tabla 7

Ficha de registro n® 2

Ficha de registro n° 2

Fecha y lugar de diligenciamiento: | 22 de Julio de 2022

Nombre de quien diligencia: Belkis Amparo Africano Mejia

Rol que desempefia en la IE o SE: Docente

Informacion general del estudiante

Nombre del estudiante: Juan Pablo P. R Grado: Preescolar

Sede: “C” Mata de Cafa 1 Jornada: Manana

Lugar y fecha de nacimiento: Giron-Santander/20-07-2017 Edad: 5 afios

Tipode Doc.: RC(X)TI()CC( )Otro( ) ¢Cual? N° de identificacion:
Direccion: Vereda: Laguna de Oriente | Sisben: Si X No
bajo proteccion: Si () No: ( X) Ultimo grado cursado: No ha pertenecido a otros

centros educativos.

Esta caracterizado como estudiante con NEE: Si() No (X)
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Descripcion del estudiante

Cuando Juan Pablo ingreso a la Escuela contaba con 4 afios y 6 meses de edad, era un nifio
timido que no le dirigia la palabra a su docente y tampoco a sus compafieros. El estudiante no
identificaba ninguno de los colores, asi como tampoco reconocia el nombre de los nimeros
ni su respectiva escritura. De igual modo, no le era familiar temas relacionados con las
vocales. En cuanto a su nombre decia llamarse “Juanpis”.
Hoy por hoy, tras la implementacion de diferentes estrategias, tanto de convivencia como
especificas de cada dimension (en el grado preescolar se trabaja por dimensiones las cuales
encierran areas especificas del saber) se ha evidenciado un notable cambio, es un nifio muy
colaborador en cuanto a que esta pendiente de lo que necesiten las personas que estan a su
alrededor cuando se esta realizando una determinada actividad, dia a dia comparte vivencias
y experiencias a partir de la interaccion con sus familiares y otras personas de la vereda,
aprende de manera rapida especialmente la tematica relacionada con matematicas. A Juan no
le llama la atencidn actividades que involucren el coloreado.

Seguimiento
Descripcion en términos de avance del estudiante en cuanto a lo que puede hacer

e Escribe su primer nombre “Juan”.

Identifica las vocales y las consonantes m y p.
Copia al dictado silabas que involucre las letras trabajadas.
Identifica los numeros del cero al 10.

Fortalecimiento en habilidades, competencias, cualidades, aprendizajes con las que cuenta
actualmente el estudiante en el area de Matematicas y Espafiol.
Dimensidn cognitiva
Identifica, pronuncia y establece relaciones entre cantidades numéricas y objetos del entorno,
haciendo conteo correcto hasta el nimero 10 y mencionando los colores que poseen dichos
objetos, de igual modo proporciona adecuadamente informacién referente a la ubicacion de
objetos: dentro, fuera, cerca, lejos, adelante, atras, a la derecha o a la izquierda. Asi mismo,
reconoce y menciona cada una de las partes de la planta, sus cuidados y los alimentos que
son favorables para el buen funcionamiento del cuerpo, ademas es consciente de la
importancia del cuidado del medio ambiente, el buen uso de los recursos tecnolégicos y el
uso adecuado de los implementos de aseo.
Dimension comunicativa:

e Lee yescribe las vocales en minascula y mayuscula, los fonemas m, p, las identifica

en sopa de letras.

e Memoriza algunas adivinanzas, poesias, trabalenguas.

e Pronuncia con facilidad los miembros de la familia en inglés.

e Memoriza canciones en los dos idiomas.
Como es su convivencia, socializacion, participacion, autonomia y autocontrol
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Juan es un nifio que atiende a cada uno de los llamados y observaciones, comenta lo que su
compafiero realizo en el salon en ausencia de la docente. Ademas mantiene la limpieza y
orden de su lugar de trabajo, asi como también de los demas inmuebles del salon. Mantiene
una buena relacion con su compafiero.

Nota. Esta tabla contiene informacion relevante del estudiante. Fuente. Formato adaptado del
PIAR que se maneja en la Institucion.

Anélisis: Los dos estudiantes se estan iniciando en el proceso de resolucion de
problemas, Juan Pablo F., estudiante caracterizado con Déficit cognitivo cursa grado segundo, se
evidencia una evolucion significativa en cuanto a la solucién de algoritmos de suma y resta de
tres cifras, pero atn no ha desarrollado habilidades para resolver problemas que involucre datos
con mas de una cifra o a partir del nimero 20. Por otro lado, el estudiante puede explicar con sus
propias palabras, frases cortas, por lo que reforzar esta actividad y mejorar competencias para la
comprension de méas de una oracion en un mismo texto, facilitaria la comprension de las
situaciones problema que se le presente.

Por su parte Juan Pablo P., quien cursa grado preescolar mantiene un ritmo de
aprendizaje acorde a su edad, grado y objetivos planteados en el curriculo institucional, por ello
se debe buscar las estrategias pedagogicas que contribuyan a mantener la motivacion del
estudiante frente al estudio matematico, evitando situaciones desagradables que lo hagan poco a
poco sentir apatia hacia los temas matematicos.

En concordancia, se continto aplicando una encuesta a fin de reconocer la percecpcion de
los estudiantes hacnea el area de matematicas. La encuenta fue validada por expertos. Las
encuestas indagan respecto a si los estudiantes consideran tener facilidad para aprender lo temas
que son abordados en el area de matematicas, asi mismo se indaga respecto a si la clase es

amena, divertida, facil o dificil, la preferencia de actividades desarrolladas en la clase, el uso de
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dispositivos electrdnicos para la clase, las actividades extracurriculares realizadas en casa para
fortalecer el aprendizaje y la injerencia de la evaluacion en la motivacion hacia el area. Para
Juan Pablo F., los temas trabajados en la clase de matematicas de cierta manera los ha asimilado
adecuadamente, generando en el estudiante esa confianza que necesita para su estudio, pero es
preocupante que el estudiante vea la clase de matematicas como aburrida, lo que supone que el
ambiente en el cual se desenvuelve no es el adecuado o que quizas la metodologia empleada en
la ensefianza de las matematicas sea repetitiva. Asi mismo, se pudo evidenciar que disfruta mas
resolviendo problemas matematicos que desarrollando algoritmos como la suma y la resta, por
ello, esta eleccion se debe tener en cuenta en la promocion de ambientes que llamen la atencion
del estudiante y lo mantenga atento al conocimiento. Es importante ademas, solicitar la
colaboracién de los acudientes en el refuerzo de los saberes adquiridos, en donde sean ese apoyo
para ir poco a poco mitigando dificultades evidenciadas. A pesar de que en el aula de clase solo
hay dos estudiantes, a Juan Pablo le inquieta el ser corregido frente al grupo.

Por otro lado el nifio de preescolar manifiesta que se le facilita el aprendizaje de las
matematicas, pero se mantiene neutro en relacion a si es un area divertida o aburrida, lo que
genera que la docente haga uso de diferentes herramientas que incentive alin mas ese gusto por
esta area y mas adelante el nifio pueda expresar que es una de sus favoritas y la mas divertida.
A modo general, los estudiantes manifiestan que a veces se hace uso de las herramientas
tecnologicas, lo que hace suponer que la clase de matematicas seria mas atractiva si se hiciera
uso de estos recursos con mas frecuencia.

De otro lado, para tener un punto de partida que permita evaluar el impacto de la
aplicacion de actividades tipo juego y material manipulativo en los nifios que hacen parte del

estudio de caso, se procedio a la aplicacién de un test inicial, esta prueba presentan 4 problemas



con las operaciones basicas sumay resta, con el fin de determinar los métodos y procesos
empleados para su desarrollo.
Figura 2

Prueba inicial — grado segundo

% INSTITUCION EDUCATIVA LLANA DE LA TIGRA Periodo: Tercer periodo |
Docente: Belkis Africano Mejia
—SEGUN . .

EVALUACION DE MATEMATICAS S’E DO WLJ
Nombre del estudi: Ftitta_l hja—_FINYC 7~ P Ba. ——

Instruccién: Resuelve los siguientes problemas.
Problema 1.

Un paseo por el Zoo
En el zoo, hay 2 hipopétamos en el estanque, otros 3 estin
iendo y hay 1 durmiendo bajo el arbol. ;Cuantos
hipopétamos hay en el zoo?

(W > TG A

Respuesm:‘{(,;‘ 90 - s-bj Po (’d‘fa/)\o (-

Problema 2.

Hay 16 huevos y se rompen 5. ;Cuantos quedan?

OOOOOO,

Respuesta: {70 IO~ . [ICVol-

Problema 3.
El gatito Juno tiene 19 ratones. Si se escapan 11 /P4
¢Cuéntos ratones le quedan? e

"o R (PR

Respuesta: 6700 — V- Y tor2 e 0 - Vdooli -

Problema 4.
En un cumpleaiios hay 10 globos rosas, 2 morados y 7 azules. _ Q
(Cuéntos globos hay en total?

Respuesis { o, G- 10—

Fuente. Educacién infantil.

https://materialeducacioninfantil.files.wordpress.com/2015/09/problemas-de-razonamiento-

matemc3altico-en-preescolar-pdf.pdf



https://materialeducacioninfantil.files.wordpress.com/2015/09/problemas-de-razonamiento-matemc3a1tico-en-preescolar-pdf.pdf
https://materialeducacioninfantil.files.wordpress.com/2015/09/problemas-de-razonamiento-matemc3a1tico-en-preescolar-pdf.pdf
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Anélisis: Los problemas 1y 4 se resuelven aplicando el algoritmo de la suma, se puede
evidenciar que estos dos problemas se asemejan en cuanto que se debe trabajar con tres
sumandos y difieren en que la respuesta del primer problema se encuentra entre los nimeros
digitos, en cambio la respuesta del cuarto problema es mayor a 10, lo que hace posible pensar
que al estudiante se le hace mas complejo resolver un problema en el que haya un nimero de dos
cifras, se puede evidenciar ademas en este Gltimo problema que el estudiante no aplicé el
algoritmo de la suma, ya que tacha algunos globos, proceso que realiza en clase cuando se trata
de una resta.

Por otra parte, los problemas 2 y 3 se resuelven aplicando el algoritmo de la resta, en el
problema 2 el estudiante no hizo uso de los datos dados en el problema, por consiguiente no se
logra identificar la operacion realizada, en cambio en el tercer problema, se puede evidenciar que
el estudiante dibujo exactamente la misma cantidad de ratones que se presenta en la imagen que
acompafia el problema, lo que lleva a cuestionarnos sobre la funcionalidad de estas imagenes y la

informacion que el estudiante pueda obtener a partir de la misma.



Figura 3

Prueba inicial — grado preescolar

(= INSTITUCION EDUCATIVA LLANA DE LA TIGRA Periodo: Tercer periodo
e EVALUACION DE MATEMATICAS — PREESCOLAR Docente; Belds Africario Mejia
s Fecha:

Nombre del estudiante: ; [z 3/ ™
N Y

Instruccién: Resuelve los sigui problemas.

1. Pedro tiene 3 pelotas azules y Claudia tiene 5 rojas jcuantas pelotas tienen entre los dos?

Juan se comid 5 fresas de la bolsa. ;Cuantas fresas le quedaron?

>

3. Lisa tenia 4 hermosas flores. Decidi6 regalarle 2 a su abuelita. ;Cuéntas flores le quedaron?

4. Ana tiene tres chicles y Memo tiene 4 paletas ;Cudntos dulces tienen entre los dos?

Fuente. Orientacion Andujar. https://www.orientacionandujar.es/wp-

content/uploads/2019/05/Listado-de-s%C3%ADIlabas-palabras-y-oraciones-de-todas-las-

letras.pdf


https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2019/05/Listado-de-s%C3%ADlabas-palabras-y-oraciones-de-todas-las-letras.pdf
https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2019/05/Listado-de-s%C3%ADlabas-palabras-y-oraciones-de-todas-las-letras.pdf
https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2019/05/Listado-de-s%C3%ADlabas-palabras-y-oraciones-de-todas-las-letras.pdf
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Anélisis: Los problemas 1y 4 se resuelven aplicando el algoritmo de la suma y los
problemas 2 y 3 el algoritmo de la resta. Cabe resaltar que el estudiante no categoriza cada
problema diciendo, este lo resuelvo a partir de una suma, este a partir de una resta,... lo que hace
Juan es estar atento a la lectura y hacer el respectivo conteo, si es suma dice “los junto” y si es

199
1

una resta dice, segun el problema, “estas me comi”, las tacha, “y estas me quedan” realiza el
conteo y coloca la respuesta. Esto hace evidente que presentar los problemas como situaciones
que pueden suceder en la vida real, motiva al estudiante en su desarrollo, por lo que el deber de

la docente es buscar formas adecuadas de dar a conocer los problemas y el método con el cual

pueden ser desarrollarlos, para que asi sea una experiencia Unica, agradable y significativa.

Figura 4

Juan Pablo F. — estudiante grado segundo

Fuente. Archivo personal
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Figura 5

Estudiantes en proceso de resolucion de prueba inicial

Nota. La matricula para el afio 2022 de la Sede C Mata de Cafia 1 corresponde a dos estudiantes:
Juan Pablo P.R. — grado preescolar, y Juan Pablo F.P. — grado segundo. Fuente. Archivo
personal.

Posterior al proceso de diagnostico inicial, se procedio al disefio de actividades basadas
en el juevo y actividades manipulativas. La propuesta disefiada en términos generales puede

verse en la siguiente figura, en anexos puede evidenciarse la propuesta completa.



Figura 6

Propuesta disefiada

Me divierto a

Juego serpientes B 3 Y
A Z
yescaleras ) O DA é_
7 0

través del
juegoyla -
matemuitica Sumando Bolos
Problemas
matemiiticos

Manipulo objetos

de mi entorno
PROPUESTA Ejempilifico
- mp.
DISENADA situaciones con La tienda
difrerentes
materiales
esolucion de
problemas
ﬂ:dt:"iades Software licenciado en
m adas por matemditicas tapete
TIC KHUBO

Actividades KHUBO *
transicion

t'i\.)

Actividades KHUBO
primero

H

Fuente. Autoria propia
Los resultados obtenidos con la implementacién de las actividades indicadas en la

propuesta se desglosan a continuacion.
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Categoria: Logica Matematica

El desarrollo de este pensamiento 16gico — matematico se dio principalmente a través de
la interaccion con el entorno en el que se desenvuelven los estudiantes y las vivencias alli
forjadas al ejecutar cada uno de los juegos y actividades ludicas tanto de forma individual como
colectiva, ademas de ello la busqueda de soluciones de situaciones problema a partir de esta
experiencia favorecid en gran medida esta categoria, asi como también la manipulacion de los

diferentes materiales presentados para tal fin.

Subcategorias

Desarrollo del Pensamiento Légico. A través de acciones repetitivas evidenciadas a
partir del lanzamiento de los dados (juego de escaleras y serpientes en sus tres versiones) los dos
estudiantes desarrollaron la habilidad para dar solucion a sumas con una estructura determinada,
de forma mental, rapida y por supuesto sin necesidad de hacer uso de los dedos de la mano o
rayitas en la obtencion del resultado, especialmente en aquellas sumas cuyos sumandos eran
iguales (1+1; 2+2; 5+5), también donde uno de los sumandos correspondiaa 1 (2+1; 3+1;
4+1,...) 0 a2, en el caso del estudiante caracterizado (4+2; 6+2), reforzando de este modo los
numeros pares. Asi mismo, este juego en el que se involucra dos dados forjé en el estudiante
caracterizado su capacidad cognitiva para la retencién de resultados en cuanto a sumas que
previamente habia desarrollado, logrando de este modo agilizar el tiempo de ejecucién del juego
y favoreciendo su desempefio no solo en la clase de matematicas, sino en cualquier area de saber,
pues esta habilidad del pensamiento es la que propicia que el estudiante memorice y retenga
conceptos y conocimientos que podria aplicar no solo en el aula de clase, sino en situaciones

practicas, de la vida cotidiana, en este sentido para Aristizabal et. al,: el pensar involucra
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diferentes acciones mentales que evolucionan cuando el educando modifica sus estructuras
cognitivas, pues el juego matematico en su dinamica pone en accion la capacidad para razonar,
proponer, comunicarse de forma matematica desde la oralidad y la escritura™ (2016 p.118).

Por otro lado, el incluir en un juego sumas y restas de forma simultanea, aunque en un
principio generd en cada estudiante una combinacion y confusion de métodos para hallar el
resultado, promovié un carécter reflexivo y de analisis en cuanto a la estructura del algoritmo,
identificando el proceso a seguir dependiendo del signo evidenciado en cada situacion. Ademas
de ello, el juego permitié que los dos estudiantes aplicaran estos conocimientos al “inventar” una
suma o una resta, reconociendo que en esta Ultima operacion y en nimeros naturales, el nimero
mayor debe nombrarse o colocarse en primer lugar y a este hay que quitarle el de menor valor,
obteniendo asi un valor menor al del minuendo. De igual modo, este tablero de escaleras y
serpientes en el que para avanzar las casillas correspondientes a la suma de los dados debian
realizar adecuadamente la operacion, permitid que los estudiantes, antes de dar a conocer el
resultado, lo rectificaran y por ende el proceso que habian aplicado para llegar a esta respuesta.
En este sentido, los estudiantes reconocieron que una suma puede contener mas de dos sumando
y que para obtener el resultado se aplica el mismo proceso que si hubiese dos sumandos.
Figura7

Juego escaleras y serpientes. Calculo de sumas y restas

Fuente. Archivo personal
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En cuanto al juego de bolos, los nifios comprendieron que a pesar de la cantidad de bolos
que se derribe no siempre obtiene mayor puntaje el competidor que més bolos haya tumbado,
sino aquel que haya derribado bolos con los nimeros mas altos, fortaleciendo de este modo el
orden de nimeros de una y dos cifras y fomentando en el estudiante de preescolar el aprendizaje
de los nimeros mayores que 20.

Figura 8

Juego de bolos

Fuente. Archivo personal

Por su parte el juego de la tienda, afianz6 en el estudiante caracterizado nuevos conceptos
y saberes matematicos los cuales le permitieron desarrollar satisfactoriamente la actividad en
cuanto al reconocimiento y lectura de nimeros tanto de 3, 4 y 5 cifras y por ende reconocer los
precios de cada uno de los productos presentados, ademas de adquirir una nocion conceptual de
la descomposicion y valor posicional que podria tener un nimero de hasta 5 cifras, asi como
también la importancia del punto que indica mil, y lo mas importante de esta actividad es que el
estudiante con déficit cognitivo al manipular billetes y monedas de diferente valor interiorizé
poco a poco la funcionalidad que estos desempefian en la vida diaria de una persona y la

importancia de identificar adecuadamente el valor que tiene el dinero al adquirir un producto,
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como lo es el carro rojo que tanto anhela el estudiante, y el cual, por medio de didlogos
adelantados en las diferentes areas, ha deseado obtener por medio del ahorro. A través de este
juego y de evidenciar que podia realizar sumas con diferentes materiales (palitos de paleta,
colores) el estudiante con NEE desarrollaba cada vez més rapido las sumas de mas de dos cifras,
reconociendo que cuando el nimero cero (0) se repetia varias veces el resultado correspondia a
cero, también que podia agrupar diferentes nimeros para posteriormente realizar el conteo, como
por ejemplo en la actividad de la sesion 9, el estudiante realiz6 la compra de 13 productos y para
hallar el monto a pagar organiz6 adecuadamente los precios de forma vertical en donde los
siguientes nameros correspondian a las unidades de mil: 1,1,1,1,9,3,3,2,7,5, 3, 3,8 y para
hallar el total el estudiante hizo uso de los palitos de paleta y al colocar los palitos de los
nameros correspondientes a 1 no lo hizo de forma independiente o separada sino que dijo: “son 4
unos y coloco 4 palitos de paleta juntos”, los palitos que representaban los otros nimeros los
coloco por separado, al final los junto, realizo el conteo y el resultado obtenido fue el correcto,
esto hace evidente el impacto que genera en cuanto al aprendizaje y aprehension de
conocimientos por parte del estudiante caracterizado, el manipular diferentes objetos y el
dramatizar situaciones cotidianas y que son muy necesarias en el desempefio diario de una
persona, segun Diaz (2021) en este tipo de juego se recrean roles y situaciones cotidianas,
catalogandose asi como un juego simbdlico en el cual:

Los nifios ponen en préactica lo que aprenden gracias a su capacidad de

observacién del mundo que les rodea. A base de jugar una y otra vez van

perfeccionando conductas, interpretando nuevos roles, practicando habilidades y

ensayando situaciones en las que mas tarde tendran que desenvolverse en un

escenario real, (Diaz, 2021).
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Figura 9

Juego de la tienda y reconocimiento de cada billete y moneda

Fuente. Archivo personal

Por otro lado, los recursos tecnolégicos en la clase de matematicas, ademas de reforzar el
tema central en relacion a las sumas y restas, permitié que los estudiantes establecieran
relaciones entre los numeros del tapete (0, 5, 7, 3) y la direccionalidad que podria tomar los
personajes del juego (arriba, abajo, izquierda, derecha), fortaleciendo de este modo
conocimientos indispensables para ambos estudiantes y que contribuyen con su adecuada
ubicacién espacial, tanto para el desarrollo del juego como el desenvolvimiento en actividades
diarias. Ademas de esto, debido a que algunos juegos contaban con un limite de tiempo para su
ejecucion, requeria que los estudiantes tuviesen la agilidad de conteo para asi seleccionar la
respuesta correcta, aprovechando cada uno de los 20 segundos y abriendo paso al conocimiento
de las medidas del tiempo, en donde se hizo evidente que los estudiantes reconocen
adecuadamente el termino de minutos, ya que para decir “nos quedan 10 segundos” decian “nos

quedan 10 minutos”.
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Figura 10

Recursos tecnoldgicos en el aula de clase

Fuente. Archivo personal

Capacidad para Solucionar Problemas. Al transcurrir la ejecucion de cada uno de los
juegos se realizaba diferentes planteamientos a los estudiantes, con el fin de conocer la
apropiacion en cuanto al juego como tal, asi como también de los conceptos matematicos que se
requerian para su 0ptimo desarrollo, evidenciando el sentido dado a cada actividad ludica y el
impacto que estos juegos pudieron haber generado en la resolucién de problemas.
Figura 11

Resolucidn de problemas a partir de los juegos y material manipulativo implementado

Fuente. Archivo personal



En cuanto a las situaciones problema propuestas a partir del juego “Serpientes y
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escaleras”, se evidencio en el estudiante de preescolar que a partir de la lectura dirigida de cada

situacion, comprende el proceso que debe aplicar, pues realiza el mismo proceso ejecutado en el

transcurso del juego.
Tabla 8

Analisis de problemas grado preescolar

Situacion 1

1. Camilo y Esteban juegan a “Serpientes y escaleras” a la hora del descanso. Camilo

lanza los dos dados.

3Cudl fue el puntaje obtenido por Camilo al lanzar los dos dados?

Situacion 2
2. Saray Juan juegan “Escaleras y foboganes”, después de varios lanzamientos Sara se
ubica en la casilla donde inicia una escalera y para poder llegar al ofro extremo de la
escalera debe decir en voz alta el nUmero que suma 10 junto con el que esta en esa
casilla. Si Sara estd ubicada en la casilla con nimero 6 3Cudl es el nUmero que debe
decir en voz alta?

2 1‘?' i . Método de Polya
219 1.Datos

2. Pienso un plan “s
BNy

: l\g=

Situacion problema 1.

Después de la lectura realizada el estudiante
empez6 a contar los puntos de los dados y
dijo “siete”, lo que hace evidente la
importancia de realizar juegos, previo a la
resolucion de problemas, lo cual favorece
significativamente el reconocimiento de
procesos para su correcto desarrollo.

Selecciona la operacion que se debe realizar

OIS

A |
4. Reviso y compruebo )"' |

Selecciona el nimero de la casilla en el que se
encuentra Sara:

0D2BDEODOOB

Hasta qué numero debe llegar para poder subir la
escalera?

0023956200 ®

¥
e
/{._ 3. Realizo la operacién

o=

Situacion problema 2

Escribe el nimero que debe decir Sara:

R SOl 2!

Después de leida la situacion, el estudiante no
manifestd algun proceso para su resolucion o
una respuesta como tal, por lo que se optd por
entablar un didlogo a partir de los
planteamientos propuestos en cada paso del
método de Polya, evidencidndose de esta
manera la importancia de métodos heuristicos
gue guien al estudiante en la identificacion de
datos para el reconocimiento del algoritmo,
desarrollo del mismo y obtencion de la
respuesta.

Nota. En esta tabla se presenta el analisis a algunos problemas realizados por el estudiante de

preescolar. Fuente. Autoria propia.
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Por su parte el estudiante de grado segundo, quien esté caracterizado con déficit cognitivo
decodifica adecuadamente cada problema y en algunos casos, en donde el enunciado del
problema es corto y su lenguaje entendible, identifica los datos y comprende el proceso que debe
realizar para llegar a la respuesta, en cambio si la situacion presentada es practicamente nueva el
estudiante lo comprende siempre y cuando se guie para la identificacion de los datos y
reconocimiento de la operacion, ya sea a traves de planteamientos escritos u orales, es asi que el
método de Pdlya se hace fundamental en estudiantes con NEE, ya que le permite dar sentido a la
lectura que se lleva del enunciado, permitiéndole reconocer la informacién mas importante para
asi llegar a la respuesta.

Tabla 9

Analisis de problemas grado segundo

Situacion desarrollada sin hacer uso Situacion desarrollada a partir de la aplicacion de
de todos los pasos del método de cada uno de los pasos del método de Polya
Pdlya.
i ‘Z&;r:iilia:[‘:::::tm;ng::‘i’:)a?casilla 76y tuvo que retroceder hasta a casill 58 4. i\ &a{lr::::sl;ssai:::su(nea"ﬁ%n::e;nn“r?casilla 76 y tuvo que retroceder hasta la casilla 58
Proceso }6 ”H / H { H” Respuesta Ak ‘.::;: -.;‘,.';;jh..“.,’ |
pr o il | 8 |
5 41 H! 7723 |
1’/[,: Escribe la informacién correspondi Selecciona la i6n que se debe realizar |
| ¢ ;Qué pasa si llego a la cabeza de una l
serpiente? L0 0 f) b
it . LEnguécasillaéeenanabala i
Desarrollo de un problema sin método k EZ"ZEQ‘EL..B1.;§¢A_nd,ésluegodeque
heurfsﬂco, . éascrplcmcsclooomlera? 5 f’) =
ﬁ{‘ 3. Realizo la operacién 4. Reviso y compruebo i/@)
Aunque en esta situacion se hace O 1=l
evidente que el estudiante identifica té “'4:”4"[ 79
1y $
cada dato, no reconoce o _+Hidy 3
. 56
adecuadamente el algoritmo que debe 7%
aplicar. Desarrollo del problema a partir del método de P6lya.
Se hace evidente que los planteamientos iniciales
promueven en el estudiante el analisis y comprension
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del enunciado, relacionando la funcidon de la serpiente
con la operacion que debe realizar. Ademas al
estudiante se le facilito responder a estos
interrogantes, ya que el haber vivenciado lo que
sucedia cada vez que llegaba a la cabeza de una
serpiente facilité el desarrollo del mismo, recordando
momentos jocosos de cuando estaba a punto de llegar
a la meta pero debia devolverse en repetidas
ocasiones caia sobre una serpiente, tanto asi que
manifestaba: "Quitese de ahi serpiente™; "ayyy
cuantas veces esta culebra..."; "Voy a matar a esa
serpiente, toca darle por la cabeza para que se
muera"; "Culeeebra vayase".

Nota. En esta tabla se presenta el analisis a algunos problemas realizados por el estudiante
caracterizado. Fuente. Autoria propia.

Por otra parte, en cuanto a las situaciones plantadas a partir del juego de bolos, los
estudiantes requirieron de una guia para dibujar y anotar los bolos derribados y asi hallar el
puntaje en las cuatro partidas implementadas entre los dos estudiantes y las cuatro partidas entre
el estudiante de grado segundo y la docente, esta guia presentada facilité el proceso para la
obtencion de cada puntaje, sacando conjeturas a partir de los resultados, en donde se evidencid
que el estudiante de preescolar asimilé muy bien el proceso a seguir y realiz6 rapidamente las
operaciones, dando a conocer su puntaje en cada partida, por su parte el estudiante caracterizado
identifico el proceso a seguir, pero en ocasiones se confundia en el conteo, por lo que tardé en

dar sus respuestas.



Tabla 10

Anélisis juego de bolos
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cada partida y por cada estudiante.

Este diagrama o paso a paso adaptado a partir del Método de Polya, permitio la organizacion
de la informacidn para la comprension de la misma en el conocimiento del puntaje obtenido en

Estudiante de preescolar (2)

( ﬂ Bolos
¢ Cuéntos bolos tumbé?
Dibujalos y escribeles el nimero

Tk | |

¢Cuantos puntos obtuviste en esta partida?
Elige la operacién que debes realizar para obtener el puntaje y realizala

@O

[l
"
fl

El estudiante organiza los sumando de
forma horizontal y a partir de lineas o
rayitas saca el total, ademas se puede
evidenciar que el estudiante realiza
estas lineas de manera ordenada, de esta
manera no tuvo dificultades o
equivocaciones al realizar el conteo.

¢Cuéntos bolos tumbé?
Dibujalos y escribeles el nimero

Bolos

B s

Estudiante de segundo (1)

\ C\
0 Q

i S

A

-

[
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rectificarlo.

¢ Cuéntos bolos tumbé?

leu;alos y escribeles el nimero

1§ D10

b1 ? Ul ks [

010

/,
¢Cuéntos puntos obtuviste en esta partida? ,;//

l(l

‘.

Bolos

13

| -

Elige la operacién que debes reahzar para obtener eI punlaje y realizala

Se evidencia que el estudiante 1 también organizé la
suma de forma horizontal y al realizar las rayitas de
cada sumando lo hizo de forma independiente,
facilitando en ocasiones su conteo y en otras debia

¢ Cuéntos puntos obtuviste en esta partida?
Elige la operacién que debes realizar para obtener el puntaje y realizala

Ef T it
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En la sesidn del juego en que debia competir con la
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docente, el nimero que contenia cada bolo
correspondia a dos cifras, en primera instancia el
estudiante organizo los sumandos de forma vertical
pero al ver que debia hacer muchas rayitas en cada
sumando, recordd que podia colocar un nimero
debajo del otro, esto porque en la clase de
matematicas el estudiante estaba realizando
procesos similares y efectivamente le resultd mas
util sacar sus puntajes de esta manera.

Nota. En esta tabla se da a conocer el impacto de la aplicacion del juego de bolos.
Fuente. Autoria propia.

Esto pone en manifiesto el gran potencial cognitivo del estudiante de preescolar, que
ayudado y motivado por estos juegos ha logrado identificar la importancia de la matematica, por
lo que cada dia esté a la expectativa de un nuevo aprendizaje, asi como también de una actividad
ludica, esto afirma el primer punto de decalogo propuesto por Alsina acerca de la importancia del
juego en la clase de matematicas: “Es la parte de la vida mas real de los nifios. Utilizandolo
como recurso metodoldgico, se traslada la realidad de los nifios a la escuela y permite hacerles
ver la necesidad y la utilidad de aprender matematicas™ (2018). Por su parte el estudiante de
grado segundo ha tenido un gran avance en relacion a la socializacion de sus ideas para
responder a diferentes planteamientos, a partir de experiencias cotidianas y conocimientos
forjados a partir de la ejecucion de los juegos, es importante resaltar que en este juego el
estudiante reconoce adecuadamente el niUmero mayor y menor en nimeros de una cifra, incluso
hasta el nimero 19, pero de ahi en adelante se le dificulta, por lo que en planeamientos alusivos a
conocer quien gand la partida, no siempre tiende a acertar la respuesta, en cuanto a la obtencion
de puntajes, el estudiante reconoce facilmente lo que debe realizar, incluso al ver unos bolos con

cierta enumeracion, automatica y mecanicamente el estudiante realiza el respectivo proceso sin
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necesidad de leer, esto porque ya tiene interiorizado, bajo la ejecucion del juego previo, el paso a
paso que debe seguir al derribar una cantidad de bolos, por ello se ratifica la importancia de la
implementacion de juegos y material manipulativo, segun Duran: “en el juego los nifios van a
seguir unos pasos que recordaran facilmente cuando los necesiten en otras situaciones, pondran
asi, a trabajar su mente y su memoria, y combinaran de esta forma pensamiento, lenguaje y
fantasia” ((2003, p.75).

Tabla 11

Analisis situacion problema en relacion al juego de bolos

Situacion problema en relacion al juego de bolos, taller desarrollado por el estudiante de grado
segundo

- Después de realizado el juego de bolos, se
ituacién
A la hora del descanso Maria, Leticia, Lucas y Hugo deciden jugar bolos, organizan el juego present() al eStUdIante eSta SItuaCIén a- part” de

y a partir de un sorteo Lucas inicia con el lanzamiento. En este primer lanzamiento Lucas y

susamigos dembon s sigueniesbos: o la cual se desarrolld el taller propuesto, segun
m:" e “77 ‘Tmr*ﬁ Il la observacion, descripcion y sistematizacion
& FEEL T 1=8.9. E : realizada en el diario de campo se hizo evidente
I 1\,1 @@ . N {?Qj‘f 1 que: “el estudiante no dudo en sacar el puntaje
s ¢3 s RS S ’ 7 total obtenido por cada jugador y al hacer las
s & \: r7 | ¢ HRE 7 sumas se evidencio una notable mejoria, colocd
%?fz n 391 &51\? i adecuadamente los sumandos de forma vertical,

los nimeros iguales los sumaba rapidamente,
ante esto se le felicitd y decia "esta facil, soy
muy bueno, siii, uaoooo". En el trascurso del
desarrollo de los ejercicios se evidencio que el
estudiante presenta dificultad para evidenciar el
ndmero mayor o menor en numeros de dos o
mas cifras”.

Nota. En esta tabla se presenta el analisis de las situaciones problema realizadas por el estudiante
caracterizado a partir del juego de bolos. Fuente. Autoria propia.
En cuanto a la implementacion de la parte dos de la propuesta metodolégica (Ejemplifico

situaciones con diferentes materiales), se puede afirmar que el uso de recursos como palitos de
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paleta son de gran apoyo en la clase de matemaéticas, pues permite a los estudiantes comprender
mejor una situacion sencilla, recrearla y deducir la secuencia a seguir en la obtencion de una
respuesta, resaltando asi la importancia del uso de actividades ludico — manipulativas en la clase
de matemaéticas, segin Alsina (2018):

La manipulacién es un paso necesario e indispensable para la adquisicion de

competencias matematicas. Pero no es la manipulacion lo mas importante sino la accion

mental que ésta estimula cuando los nifios tienen la posibilidad de tener los objetos y los
distintos materiales en sus manos y utilizan el juego como recurso de aprendizaje. Sélo

después de un trabajo ludico-manipulativo pueden usarse progresivamente recursos mas
elaborados de representacion matematica, como la simulacion virtual o el trabajo escrito

con lapiz y papel (Citado en Duarte y Villacrez, 2020, p.144).

Asi mismo es importante inculcar en el estudiante la elaboracion de dibujos o graficos
que representen la situacion expuesta o que le permita tener una nocion del contexto del
problema para asi buscar una solucién adecuada. En el caso del juego de la tienda esta
orientacion permitio al estudiante de grado segundo identificar algunos errores que estaba
cometiendo y que claramente podria afectar el desarrollo total del problema, por lo que se puede
decir que este proceso ademas de facilitar la comprension del enunciado, agiliza el desarrollo del

mismo en cuanto al tiempo dedicado.



Tabla 12

Analisis actividades desarrolladas a partir del juego de la tienda
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En el juego de la tienda
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Después de organizado el lugar de los
productos se le pidio al estudiante que
comprara algunos elementos, los colocé en el
carrito de compras y para sacar el total a pagar
se le oriento que realizara un dibujo
representativo, a lo que El respondi6 dibujando
cuadrados, se evidencia que separa cada tipo de
producto, lo que le permitié desarrollar
adecuadamente el algoritmo de la suma.
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En el juego de la tienda se entregd la lista de
mercado para que los dos estudiantes
compraran los productos, en cuanto al monto a
pagar el estudiante 1 se encargo de ello, para lo
cual realizo la respectiva representacion de
cada producto teniendo como modelo el

Situaciones propuestas a partir del juego de
la tienda

2. Observa y responde cada planteamiento.

| &= B % %
6.000 6.500 _$5:000 $3.500 2.500
|__{Cuanto es si Cmmto es sl 3 Cuanto es si
[ |eomPrag. compras___ | compras ‘
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| |Cuanto es s
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En este ejercicio el estudiante comprendid
adecuadamente el proceso a seguir, puesto
que no fue necesaria una explicacién para
dar solucién a cada planteamiento, ademas
desarroll6 rapidamente cada operacion ya
que habian nimeros que podia sumar,
mentalmente (5+5) y otros que recordaba su
resultado debido a que ya habia realizado
previamente esta operacion (6+5). Esto
sigue haciendo evidente el impacto que
genera ciertos juegos en el desarrollo de
habilidades para la comprension y
resolucion de problemas.
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ejercicio previo, después de realizados los
dibujos y de colocar sus precios el estudiante
comparo la cantidad de dibujos que habia
realizado con el nimero de productos que se
encontraban dentro del carro, por lo que
corroboré que le faltaba un producto, es asi que
comprendi6 que no podia hacer la suma porque
los precios no estaban completos, por lo que
decidié volver a dibujar, esta vez ubicando a un
lado los productos que ya habia graficado, de
este modo pudo llevar a cabo
satisfactoriamente este proceso.

Resuelve las siguientes situaciones a partir de la informacién presentada.

1. Julian fue a la tienda y quiso comprar los siguientes productos |
« 1 paquete de palomitas (/7" )

« 1paletal,] ()¢f

o 1dulcel {7 T X

« 1 paquete de papitas I 2 _(_
« 1 barra de chocolate-(

o 1paleta” (DI

¢ Cuénto debe pagar Julian por los anteriores productos?

Julian recordé que su tio le habia regalado 5.000 pesos la dltima vez que se vieron.
¢El dinero recibido alcanzaré para comprar todos los productos? 7/
¢Le sobrara dinero? =/

¢Cuanto? 15 n

¢Le faltara dinero para completar la compra?

¢Cuéanto?
. 1 56 Yq
va P32 L9 50 PeSoc Lidfo

\¢§ to

Se hace evidente la aplicacion de los
métodos y estrategias que se manejaron
durante la ejecucion del juego, asi el
estudiante pudo organizar adecuadamente
los niUmeros (precios) en cuanto a su
posicion (u, d, ¢, um) para hallar el total a
pagar.

Por otro lado, en cuanto el estudiante leyd
“billete de Smil” manifestd que era mucha
plata por lo que si le sobraria dinero,
proponiendo de este modo la resta.

Nota. En esta tabla se presenta los resultados evidenciados y analisis de lo realizado por el

estudiante caracterizado por el estudiante caracterizado en el desarrollo del juego de la tienda.

Fuente. Autoria propia.

Al igual que en las actividades anteriores, cuando los estudiantes estuvieron

desarrollando los problemas matematicos en base a los juegos del tapete khubo, al ver las
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representaciones, dibujos o gréficos, recordaban lo que se debia realizar, asi como también la
mision de cada protagonista o elemento dentro del juego, facilitando el desarrollo de las

situaciones propuestas.

Capacidad de Planificar. En el transcurso de las diferentes sesiones del juego
“serpientes y escaleras” se hizo evidente esta capacidad de planificacion adquirida por los
estudiantes, ya que el estudiante caracterizado al lanzar los dados y ver los puntos mas altos en
cada uno de ellos y sin haber sacado el total para asi conocer las casillas que debia avanzar,
manifestaba “voy a ganar” lo que hacia entrever a través de su emocidn que si obtenia puntajes
altos, mas rapido llegaria a la meta. Por otro lado, debido a que al finalizar el juego los
estudiantes debian hacer uso de un solo dado, antes de realizar el lanzamiento planificaban su
lanzamiento a modo de ritual, “debo sacar dos para ganar, si saco uno la culebra me come”, en
ocasiones acertaban en el lanzamiento, otras veces la serpiente se los comian y otras veces el
puntaje obtenido era mayor al que se requeria por lo que se debia ceder el turno sin haber movido
la ficha, esto generaba en el estudiante caracterizado motivacion por realizar los lanzamientos y
calculos de manera mas rapida y correcta, para asi saberse ganador o no, incluso lleg6é a mejorar
su habilidad de conteo con los dedos e identificaba si el resultado iba a ser mayor 0 menor que
diez. Esto refleja que los juegos competitivos ejercen en el estudiante una cierta presion, lo que
lo hace estar alerta, ansioso y predecir lo que podria pasar si saca cierta cantidad de puntos,
segin Mujina (1975/1978):

En el juego la capacidad de atencién y memoria se amplia al doble. Las propias

condiciones del juego obligan al nifio a concentrarse en los objetos de la situacion

ludica, en el argumento que tiene que interpretar o en el contenido de las acciones,

ya que quien no siga con atencién la situacion ladica, quien no recuerde las reglas
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del juego, o no asuma el determinado uso simbdlico de los objetos, serd expulsado

del juego, (Citado en Garaigordobil, 2005, p.20).

Por ello la implementacién de juegos de mesa ademas de favorecer las relaciones
interpersonales, contribuyen a que el estudiante refuerce aspectos cognitivos y mantenga estas
habilidades matemaéticas por mucho mas tiempo, segin Oldfield (1991) "los juegos son valiosos
para fomentar habilidades sociales, estimular la discusion matematica, aprender conceptos,
reforzar habilidades, comprender la simbologia, desarrollar la comprension y adquirir estrategias
de solucién de problemas” (citado en Remon y Manero, 2018, p. 15).

Figura 12

Mejorando la habilidad de conteo a través de diferentes técnicas

Fuente. Archivo personal

Es importante resaltar ademas que en este juego de “serpientes y escaleras” se evidencid
la confianza y seguridad que el nifio con NEE puede llegar a adquirir cuando der ser el primero y
el mejor se trata, puesto que en una partida el estudiante de preescolar iba bastante adelantado,
debido a que generalmente su puntaje era alto o repetia lanzamiento por haber sacado el méximo
de puntos en el lanzamiento anterior, en cambio el estudiante de grado segundo obtenia puntajes

menores (1+1; 2+1), pero esto no generd rencor o rechazo hacia el juego, tampoco se sentia
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perdedor, sino que por el contrario, en su habilidad de planificar aseguraba que en el siguiente
lanzamiento llegaria a una escalera y subiria hasta estar mas cerca de la meta y efectivamente
como el estudiante planificé cada hecho, asi mismo sucedieron.

Tomado del diario de campo. Cuando el estudiante 2 se encontraba en la casilla 60,

el estudiante 1 se encontraba en la 10, por lo que el estudiante 2 decia "Voy

ganando, Juan va lejos", a lo que el estudiante 1 le respondi6 "voy a llegar a esta

escalera y voy a subir hasta alla", hacia referencia a la escalera que se encontraba en

la casilla 28, la cual lo llevaria directo a la casilla 84.

Figura 13

Diario de campo
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Fuente. Archivo personal

Asi mismo, el manipular, el estar en contacto con diferentes elementos y materiales
concretos como lo son los productos de la tienda, forja en el estudiante ciertas representaciones
mentales de lo que debe desarrollar, pues al tener en sus manos los diferentes elementos hace que
recuerde vivencias reales, ademas el hecho de experimentar este tipo de situaciones favorece la
aprehension del conocimiento, recordandolo con mayor facilidad y agrado cuando asi lo

requiera. Esto se hizo evidente al desarrollarse las situaciones problema tanto las basadas a partir
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del material manipulativo, como las situaciones en relacion al tapete khubo, ya que las
experiencias vividas en la ejecucion de cada juego fueron motivantes y significativas, generando
en los estudiantes la asimilacion de procesos, los cuales recordaron eficazmente cuando
observaban representaciones, escuchaban o leian situaciones similares y asi comentaban las

posibles acciones a desarrollar en cada problema.

Establece Relaciones entre Conceptos. Para el desarrollo de los juegos propuestos los
estudiantes debieron comprender y asimilar ciertos conceptos y procesos esenciales para su
adecuada ejecucion, por lo que el retener estos saberes se dio de manera natural, ya que en un
juego si no se dominan las técnicas y reglas basicas lo mas probable es que pierda cada partida, y
por supuesto el caracter competitivo que ha caracterizado a los dos estudiantes, especificamente
al nifio caracterizado con déficit cognitivo, hizo que de una u otra manera comprendiera y
pusiera en practica los aprendizajes adquiridos y necesarios para llevar a feliz término cada
juego. Esto hace evidente que en un juego es importante relacionar conceptos o términos para
llegar a una comprension adecuada y profunda de la regla a emplear en cada movimiento y asi
reconocer el proposito y verdadero sentido que tiene el juego.

En el caso especifico del juego de bolos los estudiantes pudieron asimilar que no
necesariamente gana una partida quien mas bolos derribe, sino aquel que haya derribado bolos
con los numeros mas alto, lo que permitié identificar el nimero mayor y menor (hasta el nimero
10), este refuerzo favorecio en el estudiante de grado segundo fortaleciera la realizacion de restas
prestando, ya que El debe tener claridad que cuando una cifra del minuendo es menor a la del
sustraendo en la misma posicion, el “amiguito” de la siguiente posicion puede prestarle para asi
continuar con el debido proceso.

Por su parte el juego de la tienda implico un amplio dominio de diferentes términos, en
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donde el estudiante con NEE los interiorizé de manera adecuada, ya que las experiencias
adquiridas al vivir por varios afios en la zona urbana favorecieron este proceso, pues facilmente
reconocid, a partir de la organizacion del salon, que la actividad se centraba en comprar y
vender, por lo que en un inicio preguntd que quién iba a comprar, ademas de ello al leer
“Supermercado Mata de Cana” manifesto “ahhh, una tienda, llevar comida con la nona”, es asi
que la ejecucion de esta actividad le fue muy familiar, pero no fue sino hasta esta actividad que
identifico el verdadero sentido de los billetes y las monedas, reconociendo asi su valor y
comprendiendo la relacion existente entre adquirir productos y entregar dinero, ademas que hay
productos en los que se debe dar “muuucha plata” (asi como El 1o manifestaba) y que podria
quedarse sin dinero. Es asi que esta actividad lGdica también permitié que el estudiante
relacionara el término “costoso” con mucha plata y el término “barato o econémico” con poca

plata, de ahi la iniciacion de comparaciones entre nimeros.

Figura 14

Identificando la importancia de cada billete y moneda

Fuente. Archivo personal
En las sesiones en las que se debia desarrollar situaciones problema a partir de las
experiencias adquiridas a partir de la ejecucion de los juegos, se hizo evidente el reconocimiento

de palabras clave en la identificacion de la operacion a realizar: pudieron establecer relaciones
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entre las palabras “perder, vender, pagar, devolver, sobrar, comer” con el algoritmo de la resta, y
las palabras “total, reunir, juntar” con el algoritmo de la suma.
Tabla 13

Actividad Resolucion de problemas

Situacion de resta Situacion suma
1. La nona de Martin lo envi6 a la tienda de la esquina por 30 mandarinas, sin embargo * w¢Citintos punion hicléron en lotal Lucas, Maria, Letidia y Hugo? e
El no se fij6 que la bolsa en la que empacs las mandarinas se encontraba rota, por lo Datos i Proceso Respuesta _ |
que por el camino perdi6 12. ;Con cuantas mandarinas llegé a su casa? punios °°Z:"'79,s‘f°;:f°as L %_ // { ,( ,/ i i ( ‘
2 4 S 4 { 2 “
o R A T A B T Tt E P TEPIRT =7 ¢ 4 4 4 {l SENERS -t
%L ‘,‘ g‘wgf’.&.fl .’u—.MM_‘hP“'y' VSR N o) Y 5 Puntos obtenidos por Maria j b ‘) ,; 14
] 2. Pienso un plan o ;:_L\J | c b PVatoc i‘f’z_ Frt {
Mandarinas que debia comprar Martin ~ { O Selecciona la operacion que se debe realizar e Ob;g;d?sue\o: t,e;ua ,L—L/ET
Mandarinas que perdi6 4 2 @ Puntos obtenidos por Hugo
5% ® 3 L tonted
ﬁ 3. Realizo la operacién 4. Reviso y compruebo }J | (
T{ (>) [ Escribe la rchpuesu
1 A8 CON~18 0004 . . . "
18 " i o En este tipo de situaciones facilmente el

estudiante con NEE identifica que debe
realizar una suma, ademas relaciona esta
situacion con el conocimiento previo de
la ejecucion del juego de bolos.

Durante la lectura de este problema el estudiante
con NEE estuvo muy sonriente y entretenido, ya
que relacionaba ciertas palabras con sus
vivencias, en el caso de la palabra nona, ya que
decia “como mi nona”, la palabra tienda la
relacionaba con ir a comprar y al leer por segunda
vez la palabra mandarina, no decia el nombre de
esta fruta, sino de naranja, quizas las relaciona
por su forma y color, ademas un dato muy curioso
hizo énfasis a que cuando leyd la parte de que la
bolsa estaba rota, rapidamente el nifio dedujo que
se le cayeron todas las mandarinas, deduccién que
es muy ldgica, por lo que se trat6 de
contextualizar este problema explicandole que
posiblemente el hueco de la bolsa era pequefio y
que solo se salieron las mandarinas mas
pequenas, el estudiante comprendio la situacion.
En si el estudiante relaciond la palabra “perder”
con la realizacion de una resta.

Nota. En esta tabla se presenta un analisis de la manera en que el estudiante caracterizado

abordaba situaciones problema. Fuente. Autoria propia.

Desarrollo del lenguaje: Para el desarrollo de las actividades préacticas, especificamente
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en relacion a los problemas matematicos, se hace necesario que el estudiante domine
adecuadamente la lectura fluida haciendo las debidas pausas en los signos de puntuacion, para de
este modo encontrarle el sentido pertinente a cada palabra, frase y enunciado completo, ya que
en un inicio se evidencié que cuando el estudiante realizaba la lectura del enunciado en algunas
partes lo hacia de manera rapida y haciendo pausas en donde no correspondia, por lo que al
hacerle preguntas concretas como: ¢cual es el nombre de la persona que mencionan?, el
estudiante respondia como otra pregunta ¢Cual persona? Y de inmediato leia el problema para
asi ubicar su nombre, por lo que se le indicd que se le estarian haciendo preguntas de la lectura
realizada, ademas se le recordé el tema trabajado en la clase de espafiol sobre las clases de punto
(punto seguido, punto y aparte, punto final) y de esta manera el estudiante iba mejorando poco a
poco su proceso de lectura y comprension y méas aun sabiendo que la profesora le haria
preguntas, ante esta Gltima situacion el estudiante opto por aprenderse o retener o que mas
pudiese del enunciado, ya que antes de plantear alguna pregunta el estudiante ya estaba recitando
la primera parte del problema, pero para que el estudiante le diera sentido a lo que estaba
parafraseando, en primera instancia se opto por los planteamientos orales, después, en algunas
situaciones en el paso del método de Polya en relacién al reconocimiento de los datos, se
colocaban planteamiento adicionales en relacion a los nombres de las personas, el accionar de

cada uno, entre otros, de este modo se garantizaria la comprension del problema.
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Resolucidn de problemas y desarrollo del lenguaje

4. A Camilo le salié una serpiente en la casilla 76 y tuvo que retroceder hasta la casilla 58

¢ Cuéantas casillas retrocedié Camilo?
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En este problema desarrollado por el
estudiante de grado segundo, se planted una
pregunta en relacion a la funcion que tuvo la
serpiente en la ejecucion del primer juego, y
debido a que este elemento tuvo bastante
incidencia en retrasar la llegada a la meta, le
fue facil al estudiante interpretar y responder
a la pregunta, aunque para escribir
“devuélvase” el estudiante escribio “bubese”
cuando se le pregunto por lo que habia escrito
en esa pregunta, él hizo una descripcion mas
completa de lo que pasaria, lo que indica que
en el area de espafiol se debe reforzar temas
en el que el estudiante realice con sus propias
palabras la descripcion del juego y asi haya
una mayor relacion entre el lenguaje verbal y
el lenguaje escrito, favoreciendo de este modo
aprendizajes tanto matematicos como de las
demés areas del curriculo institucional.

Nota. En esta tabla se presenta un analisis de la incidencia de la resolucion de problemas en el

lenguaje. Fuente. Autoria propia.

Por otro lado el desarrollo de las actividades ludicas propuestas enriquecié el 1éxico de

los dos estudiantes y permiti6 hacer uso de palabras mas técnicas, por ejemplo cuando se llevé a

cabo la actividad de la elaboracién de las figuras con palitos de paleta el estudiante debia

colocarle un nombre a cada figura elaborada, una de ellas correspondia a un arma, pero desde

que la disefio decia que una pistola y como se debia completar un cuadro en el tablero en el que

debia anotar los nombres, cuando llego a esta figura dijo: "una pistola”, estaba a punto de

anotarla y dijo: "no no, eso es... (pensando) un arma, si si, un arma”.
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Tabla 15

Resolucidn de problemas y desarrollo del lenguaje

En algunas situaciones el estudiante de grado
* Carlos iene 37 canicas y su pap le comprd olras 26 canicas. ¢ Cusntas canicas tene | | segundo No reconocia el significado de
T Ve | algunas palabras, en este caso manifesto no
, R ie——— Y saber a qué objeto hacia referencia la palabra
S e @“"““"°"”°""“' canica, por lo que se le asocio con las maras y
_";f;‘j.“””"""‘”"“"""; = de este modo pudo comprender mejor el
BER T yasia T Revisoy compraebo S~ enunciado, es asi que el estudiante pudo
27 7 oy integrar diversas palabras sinénimas a su
8T i b vocabulario.

Nota. En esta tabla se presenta un analisis de la incidencia de la resolucién de problemas en el

lenguaje. Fuente. Autoria propia.

Reconocimiento de conceptos basicos matematicos: En el transcurso de cada uno de los
juegos los estudiantes iban asimilando conceptos indispensables para el desarrollo de las
actividades, especialmente para la ejecucion de los juegos, puesto que al dar las indicaciones los
estudiantes muy motivados prestaban atencion, aunque se hacia evidente que no era hasta que
interactuaban con el juego que comprendian el verdadero sentido de cada uno de los elementos y
las explicaciones dadas. En cuanto al juego de escaleras y serpientes los estudiantes identificaron
rapidamente la secuencia del recorrido que se debia seguir por el tablero hasta llegar a la meta,
en donde se evidencié ademas que el estudiante de preescolar a partir de este juego identifico
nameros diferentes a los trabajados en el aula de clase, incluso fuera de lo establecido en el plan
de estudios y para El esta experiencia fue tan gratificante que cuando veia la enumeracion de los
libros en que habitualmente trabaja, con emocion y alegria decia “vamos en la pagina cuarenta y
tres” y efectivamente lo estaba. Ademas de ello los dos estudiantes reconocian, entre los nimeros

del tablero, cuél era el nGmero mayor y menor, puesto que al estar mas lejos de la salida lo
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asimilaban como el nimero mas grande, y en este mismo sentido manifestaban alegria cuando el
puntaje de sus dados era mayor que 10, pues asi de seguro obtendrian el triunfo de la partida,
pero sabian que el cualquier momento podrian caer en una serpiente y en lugar de avanzar se
tenia que retroceder, comprendiendo de este modo el conceptos de la resta, en donde al final se
obtiene un resultado menor.

Teniendo en cuenta que para el desarrollo del juego de serpientes y escalares se
presentaron varias versiones, con el fin de reforzar en los estudiantes tanto la suma como la resta,
se evidencié una mejor consolidacion de los términos “anterior y posterior”, ya que generalmente
uno de los términos tanto de la suma como de la resta correspondia al nimero 1, lo que permitio
afianzar en ellos estos conceptos para que asi realizaran cada una de las operaciones de forma
mental, y efectivamente se evidencid este proceso principalmente en el desarrollo de las sumas
por parte de ambos estudiantes, en cuanto a la resta lo podian realizar siempre y cuando los
nameros tuviese una sola cifra.

Figura 15

Versiones del juego escaleras y serpientes

Fuente. Archivo personal
Por otro lado, el juego de bolos corresponde a una de las actividades ludicas con mayor
impacto en estudiantes de primera infancia y en estudiantes con NEE, adquiriendo a partir de

éste saberes matematicos mas solidos, puesto que se fortalecen conceptos relacionados con las
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figuras geométricas, especialmente del circulo y el tridngulo y en base a estos se refuerzan los

demas, cabe resaltar que para el estudiante con NEE le habia sido bastante complejo el

diferenciar estas figuras geométricas y con ayuda de este juego y el armar figuras con palitos de

paleta y plastilina (material manipulativo) le permitio establecer las diferencias necesarias entre

cada figura para asi poderlas diferenciar.
Tabla 16

Uso material manipulativo

Antes de iniciar el juego se dio a conocer las
respectivas reglas y objetivos del mismo,
ademas de ello a través de un sondeo de
conocimientos previos se pregunto por las
figuras geométricas que representaba el baldn,
la cartulina en el piso, la figura formada al
colocar las botellas, la forma de las baldosas,
entre otras, en donde se hizo evidente que el
estudiante de preescolar recordaba con
facilidad el nombre de cada una de estas
figuras, y por su parte el estudiante de grado
segundo reconocia muy bien el circulo, pero
tendia a confundir el nombre de las otras tres
figuras.

En esta actividad el estudiante debia crear 5
figuras diferentes con ayuda de los palitos de
paleta y plastilina, manifestd que queria hacer
un circulo, pero que no podia, que mejor
hacia otras figuras y recordo la actividad de
los bolos y deseo imitar estas figuras,
haciendo evidente la interrelacién entre cada
uno de los juegos en el refuerzo no solo de las
operaciones bésicas en cuanto a la sumay la
resta, sino de otros conceptos matematicos
que son muy importantes para su
desenvolvimiento diario, tanto escolar como
cotidiano.

Nota. En esta tabla se presenta un analisis del impacto generado por el uso del material

manipulativo empleado por el estudiante caracterizado. Fuente. Autoria propia.
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En el transcurso del juego de la tienda, los estudiantes relacionaron diferentes conceptos
con la suma y la resta, especialmente en relacion a que si se hizo una compra se debia “juntar” o
“unir” los precios de cada producto mediante una suma para asi hallar el total y saber cuanto se
iria a pagar, ademas si se hacia la pregunta ;cual es el total a pagar? El estudiante 2 decia “total,
total, una suma”, por lo que rapidamente tomaba su cuaderno de apuntes y realizaba el respectivo
proceso para poder pagar con alguno de los billetes. Asi mismo en esta situacion de “pagar” el
estudiante reconocio que iba a entregar dinero por lo que después del pago tendria menos,
ademas el estudiante pudo asimilar que para entregar los vueltos se debia realizar una resta, ya
que al final le entregarian menos dinero del que habia dado para pagar. En cuanto a este juego de
la tienda Duran (2003) manifiesta:

Ese nifio va a usar esta actividad de conteo que puso en préctica en el juego cuando

comience a hacer operaciones elaboradas de suma y resta en otros ambitos de su

vida y hara en su mente las conexiones pertinentes que lo lleven a comprender este

concepto prematematico (p.75).

Categoria: Aplicacion del Juego y Material Manipulativo como Estrategia

Las actividades ludicas basadas en el juego y el material manipulativo permiten dar a
conocer de una manera mas atractiva aprendizajes basicos que los estudiantes de primera
infancia y primer ciclo de Educacién primaria requieren para su desenvolvimiento y desarrollo
cognitivo, asi como para sentar bases que le permitiran forjar un desempefio satisfactorio en los
posteriores grados de escolaridad, pues de acuerdo a la experiencia vivida en los primeros afios
de vida académica es que el estudiante tomara actitudes positivas o negativas hacia el estudio
matematico, en donde si el proceso de aprendizaje esta fundado bajo vivencias agradables,

divertidas, de risa y felicidad, de seguro el estudiante tendra una visién de aceptacion y mente
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abierta a la adquisicion de nuevos saberes tanto en el area de matematicas como en cualquier otra

area del saber.

Subcategorias

Aportes en la Personalidad del Estudiante. Los juegos implementados en donde se
requeria de la competencia para su ejecucion, promovieron en los estudiantes confianza en sus
propias capacidades y habilidades para el desarrollo de una estrategia o plan en relacion a cémo
lanzar los dados para asi obtener el méximo puntaje, como ubicar su cuerpo y de qué manera
lanzar el baldn para asi derribar la gran mayoria de bolos, consiguiendo de este modo la victoria
tanto de cada partida como del juego propuesto en general o en su defecto con miras a ganar la
mayor cantidad retos y de este modo poder manifestar a sus familiares con alegria y emocion su
triunfo ante el compafiero. En la primera sesion de la aplicacion de la estrategia se implemento el
juego de “serpientes y escaleras” en donde el estudiante de grado preescolar obtuvo el primer
puesto, como docente participe en esta primera partida (para de este modo dejar claras las reglas
y condiciones del juego) y obtuve el segundo puesto y finalmente el estudiante de grado segundo
ocupo el tercer lugar, ante esta clasificacion el estudiante de grado preescolar manifesto tal
alegria al llegar su mama a recogerlo, pues lo primero que le dijo fue que le habia ganado a la
profesora y que su compariero habia perdido, en cuanto al estudiante de grado segundo estuvo un
tiempo cabizbajo, se le animd diciendo que lo importante no era quien llegara en primer lugar
sino que esta importancia radicaba en que fuese honesto en los lanzamientos, en el avance de las
fichas, en ejecutar las debidas acciones cuando cayera en una escalera o una serpiente, en que
aprendiera a hacer sumas mentales y rapidas, y ademas, que la préxima clase se volveria a jugar
nuevamente, asi que tendria una nueva posibilidad para ganar. En cuanto llegé este dia el

estudiante estaba muy a la expectativa, ya que manifestaba querer jugar lo antes posible, por lo
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que a primera hora se llevé a cabo esta segunda sesion del juego en donde se evidenci6 que
durante el fin de semana estuvo trabajando mentalmente en que en esta partida seria el ganador y
a pesar de los muchos retrocesos que vivencio en la ejecucion del juego a causa de la presencia
de las serpientes, consiguié ser el ganador y a su paso fortaleci6 aspectos de conteo con sus
dedos para realizar las operaciones lo méas rapido que pudiese y asi conocer el resultado final.
Ademas de ello, en varias oportunidades el estudiante pudo recordar que previamente ya habia
realizado una operacion con los mismos sumandos, por lo que no necesitaba contar y daba a
conocer la respuesta correcta. Asi mismo, el deseo de ganar la partida lo llevé a sacar conjeturas
de lo que podria suceder si obtenia determinado puntaje, tanto EI como su contrincante.

Para ampliar esta experiencia, a continuacion se cita el analisis realizado en el diario de
campo para la sesion 2: Durante la partida el estudiante 1 estuvo muy activo, realizaba
rapidamente la suma del puntaje obtenido en los dados para de este modo avanzar, ademas estaba
muy al pendiente de las casillas que avanzaba su compafiero, ya que si avanzaba casillas de mas
de inmediato le corregia, asi mismo el estudiante 1 volvia a contar los puntos de los dos dados de
Su compariero para asi corroborar su puntaje, cuando ya se encontraban culminando la partida el
estudiante 1 hacia los calculos del puntaje que necesitaba para llegar a la meta, también de los
puntajes que no debia sacar para asi no caer en una casilla con serpiente. Esta experiencia puso
en manifiesto la importancia y consecuencias que genera el confiar en si mismo, en sus
conocimientos y habilidades, y que ademas la actitud que se tenga frente a una situacion sera

determinante en la obtencién de los resultados.
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Figura 16

Fortalecimiento de habilidades y autoconfianza

Fuente. Archivo personal

Por otro lado, durante la ejecucion de los diferentes juegos en el que se hizo uso del
computador y el tapete khubo, se resaltd la importancia del trabajo en equipo para que asi ambos
estudiantes ganaran las partidas, esto debido a que algunos juegos tenian un tiempo limite para su
resolucion y si los estudiantes no se brindaban esta colaboracién de seguro ninguno iria a ganar
las partidas, y efectivamente los estudiantes al experimentar esta situacion y ver que siempre
aparecia el letrero diciendo “perdiste” optaron por que cada uno contara los elementos de cierto
conjunto, asi uno de ellos estaba manejando el tapete, pero también hacia el respectivo conteo de
la parte correspondiente y el otro compafiero desde fuera del tapete le colaboraba, lo que les
permitié integrarse y conseguir las victorias.

Figura 17

Conociendo KHUBO

Fuente. Archivo personal
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Incidencia en la Motivacion. Los juegos y el material manipulativo son herramientas
que llaman la atencion del estudiante y los mantiene motivados desde el momento en que ven
algun recurso diferente dentro del aula de clase, pues los estudiantes son muy observadores y
notan cuando hay elementos adicionales o una organizacion diferente de sal6n a la que
comunmente observan, generando en ellos asombro y muchas inquietudes en relacion a lo que se
va a realizar durante la jornada, ademas de su funcionalidad y su uso, por ello en todo momento
estaran concentrados al desarrollo de la clase esperando el instante en que ellos puedan
interactuar con estos nuevos recursos, ademas se ha evidenciado que durante este tiempo los
estudiantes tienden a realizar las actividades mas rapido de lo habitual, ya sean actividades
propuestas de otras areas o de la misma clase de matematicas, pues su deseo por manipular estos
objetos lo mantiene atento y activo en cada orientacion dada y asi al explicar las tematicas, el
estudiante asimilara con mayor facilidad y agrado cada concepto, es asi que este tipo de
herramientas contribuye a la armonizacion del conocimiento para que asi se de de manera mas
dinamica, clara y sencilla.

Durante el desarrollo de la practica, cuando se presentaron cada uno de los juegos la
alegria de los estudiantes fue tan grande y el impacto tan significativo, que esperaban el tiempo
de descanso para sacar las fichas y elementos de cada uno de los juegos implementados y
ejecutarlos de acuerdo a las indicaciones dadas en clase, incluso sacaban hojas del reciclaje para
realizar las respectiva operaciones y cuando alguno de los nifios llegaba a la meta salia corriendo
a donde la profesora para dar la buena noticia, incluso en el juego de bolos los estudiantes ya
ordenan adecuadamente cada botella y para sacar el puntaje obtenido realizan el dibujo de cada
bolo, posteriormente la suma y buscan a la docente para rectificar el valor y también el ganador.

Cabe resaltar que el juego en que los estudiantes manifestaron mayor euforia, fue en el de
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la tienda, pues el hecho de simular estar en un supermercado llevando un carrito, depositar alli
cada uno de los productos y tener dinero con qué pagar lo comprado, permitio a los estudiantes
vivenciar hechos que quizas deseaban realizar al ver a sus padres en este proceso o al observarlo
a través de diferentes medios como la television, por lo que se apropiaron muy bien del papel que
estaban desempefiando y efectuaron con agrado los calculos necesarios para el desarrollo de la
actividad propuesta.

Figura 18

Juego de la tienda

Fuente. Archivo personal

Desarrollo integral en el nifio: El juego estéa estrechamente relacionado con el desarrollo
motor, social, intelectual y emocional del nifio (Armas, 2013), en donde a partir de su uso se
fortalecen capacidades y habilidades para afrontar diferentes retos, preparandose de este modo
para el desempefio del dia a dia, ademas es una herramienta fundamental en el proceso de la
inclusién educativa, ya que estos permiten conocer la manera en que los estudiantes con NEE se
desenvuelven ante una eventualidad adversa o que requiere de diversos saberes y destrezas
corporales para su ejecucion, y asi desde el aula de clase el docente pueda potenciar estas
particularidades que muy seguramente generaran en el estudiante confianza e independencia en

sus quehaceres, asi como seguridad en cada decision que se tome para dar solucion a situaciones
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presentadas. Es asi que el juego de “serpientes y escaleras” contribuyo a que el estudiante con
NEE pudiera controlar las ansias de terminar rapidamente el juego, ya que al encontrase con una
serpiente hacia que el juego tomara mas tiempo, por lo que aprendio a ser paciente y
perseverante a la vez, asi mismo disminuyd sus ataques de frustracion, pues perder una partida
generaba en el estudiante desmotivacion y cierto rechazo por su compafiero contrincante, por su
parte el nifio de preescolar tomo estos juegos como un rato de diversion y aprendizaje, asimilo
muy bien que no siempre se gana y que lo importante es hacer las cosas bien y con calma,
ademas en este juego los dos estudiantes fortalecieron aspectos cognitivos para el desarrollo de la
suma, la resta y otros conceptos basicos de la matematica, promoviendo el analisis y mejorando
ademas la memorizacién de ciertos patrones. Por su parte el juego de bolos favorecio la
coordinacion 6culo-manual, la precision y la postura de cada una de las partes del cuerpo para
llevar a cabo un buen lanzamiento, a la vez que iban reforzando aprendizajes matematicos
esenciales.

Ademas de ello el material manipulativo empleado como los billetes, monedas y palitos
de paleta, asumieron un rol significativo en el desarrollo intelectual del estudiante al aportar en la
adquisicion de saberes relativamente nuevos para el estudiante con NEE como lo es el dominio
de la moneda colombiana, su uso y funcidn, ya que la matematica funcional acerca al estudiante
a hechos reales y en los que obligatoriamente debe poner en préctica ciertos aspectos

matematicos.

Promocion de la Creatividad e Imaginacion. Es evidente que el aprendizaje se hace
mas sencillo a través del juego, ya que se capta la atencion del nifio a la vez que se fomenta y
desarrolla su capacidad imaginativa y creativa, la cual le permite recrear ciertas situaciones de su

cotidianidad, tomar una postura y buscar la solucion que mas se adapte a las circunstancias y a
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los saberes que se manejen. Es asi que cuando el estudiante interactla por primera vez con un
juego, explora cada uno de los elementos que lo compone, intenta darle una funcionalidad a cada
uno de ellos y ejecuta acciones que considera son las méas apropiadas, ademas de ello los
estudiantes tienden a dar nombre a los aspectos que més llaman su atencion y que suponen
cumplen un papel relevante para el logro de las victorias o en el cumplimiento de los objetivos
del juego. Esto fue notorio cuando los estudiantes de la escuela Mata de Cafa 1 interactuaron
con cada uno de los juegos propuestos, pues al preguntarles por su percepcion respecto a lo que
se iba a realizar a partir de ellos, las repuestas fueron muy diversas, el nifio de grado segundo
respondid haciendo comparacién con un juego de mesa que tenian en casa y en donde
generalmente le ganaba a su nonita, asi mismo cuando observo las serpientes hizo cara de
asombro y manifestd quererlas matar asi como quisiera hacerlo si se llegase a encontrar una
camino a casa. Este espacio generd que los estudiantes contaran sus vivencias en relacion a las
serpientes con las cuales han tenido diferentes encuentros durante los ultimos afios, asi mismo
los estudiantes pudieron traer a colacion historias que le pudiesen suceder si estuvieran en un
mismo lugar con aquellas serpientes enormes. Ademas de los aprendizajes adquiridos y los ratos
de diversion experimentados por los estudiantes, se pudo observar el caracter imaginativo que
caracteriza a cada uno de ellos, especialmente del estudiante de grado segundo quien aprovecha
cada situacion para colocar nombres a los objetos y asi observar la forma en que reacciona la
docente en miras de conseguir la aprobacién mediante una risa o algun gesto.

Por otro lado, cabe citar la vivencia experimentada a partir del material manipulativo
presentado, especificamente cuando los estudiantes llevaron a cabo la actividad de creacion de
figuras con palitos de paleta y plastilina: Cada uno de los estudiantes recibio un aproximado de

50 palitos de paleta para la realizacion de cinco figuras, se disefid una figura a fin de que los
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estudiantes tuvieran conocimiento del trabajo a realizar. El estudiante 1 realizé rapidamente este
trabajo, lo que puso en manifiesto su creatividad e imaginacion, ademas tenia muy claro el
nombre que le iba a dar a cada figura, ya que cuando se le pregunt6 hacia mencién de estos
nombres de manera muy fluida. Por ello, la variedad de estrategias Iudicas que se emplean
durante las jornadas escolares, ademas de fortalecer determinadas tematicas permiten despertar
esa parte creativa e imaginaria de los estudiantes, por lo que se debe generar espacios para que
ellos mismos reconozcan y valoren esas habilidades innatas que le hacen sobresalir de entre los
demas, a fin de que se trabaje en ello y como docentes podamos estimular el desarrollo de estas
destrezas, segun Dohme (2003):
Las actividades ludicas pueden colocar al estudiante en diversas situaciones, donde
investiga y experimenta, haciéndole conocer sus habilidades y limitaciones, que ejerce el
dialogo, se solicita liderazgo para ejercer valores éticos y muchos otros desafios que
permitiran experiencias capaces de construir conocimientos y actitudes (citado en
Mariotti y Santo da, 2021).
Figura 19

Uso material manipulativo

Fuente. Archivo personal
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Fortalecimiento en Valores (Valores Ambientales; Solidaridad; Respeto y
Tolerancia): Cada actividad implementada en el aula de clase es una oportunidad para fomentar
en el estudiante el amor hacia si mismo, en la confianza de sus capacidades, en que es una
persona Unica, especial y poseedora de mdultiples derechos, pero que asi mismo adquiere ciertos
deberes en relacion con el préjimo, los elementos que estan a su alrededor y con el mismo medio
ambiente quien merece toda la atencion, pues dia a dia nos enfrentamos a las consecuencias de
nuestros propios actos, por ello, los estudiantes elaboraron sus propios bolos con botellas
plasticas que ellos mismos iban reciclando, es asi que este proceso de creacion del material
ademas de permitir crear conciencia a raiz del mal uso que se le dan a las basuras, promovio la
cooperacién, compafierismo y colaboracion entre los estudiantes, ya que si a un estudiante le
faltaba algin material de inmediato el otro estudiante se lo facilitaba o decia que al dia siguiente
lo traia (como por ejemplo tapas para las botellas).

Figura 20

Aprender jugando

Fuente. Archivo personal

Ademas a medida que avanzaban las sesiones de aplicacion de las actividades ludicas se
evidenciaba como los estudiantes tomaban una actitud de apoyo y animacién hacia el compafiero

cuando observaban que se estaba quedando o no obtenia cierto puntaje, lo que hace evidente las
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afirmaciones dadas por Minerva (2002) en relacién a los efectos del juego:
El juego favorece y estimula las cualidades morales en los nifios y en las nifias como son:
el dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencion se concentra en lo que
hace, la reflexion, la basqueda de alternativas para ganar, el respeto por las reglas del
juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido comun y la

solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero sobre todo el juego limpio, (p.290).

De igual modo se fortalecio el trabajo en equipo v las relaciones interpersonales pues en
los juegos propuestos a partir del tapete khubo se requeria de esta colaboracion, ya que si no
unian fuerzas ambos estudiantes perderian las partidas correspondientes y efectivamente a nivel
general hubo este acompariamiento, se respetaron turnos, fueron honestos en los lanzamientos, si
uno de los compafieros perdia una partida volvian y repetian el juego, ya no hacian tanta
algarabia si ganaban una partida, pues comprendieron que su compafiero podria sentirse afectado

ante estos comportamientos.

Categoria: Rol del Docente

El docente juega un papel muy importante en el desarrollo de habilidades cognitivas y en
el fortalecimiento de aspectos actitudinales y sociales, por lo que nuestro deber es el de estar
atentos a cada una de las manifestaciones que expresan los estudiantes para de este modo
conocer el impacto que esta generando nuestro quehacer en cada uno de ellos. En cuanto a la
clase de matematicas se ha evidenciado que el rol del docente incide notoriamente en que el
educando adopte actitudes ya sean negativas o positivas frente a su estudio, ya que las
metodologias empleadas y los ambientes de aprendizaje generados en cada clase repercuten en la
visualizacién y materializacion que el estudiante pueda darle a los conceptos, procesos,

algoritmos y demas, es asi que el docente debe tener un caracter innovador que permita dar a
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conocer las teméticas de forma llamativa y atendiendo siempre a las necesidades evidenciadas.

Figura 21

Rol docente

Fuente. Archivo personal

Subcategorias

Metodologia de Ensefianza. Generar espacios de dialogo en los que se haga evidente la
importancia de las matematicas en el dia a dia, permite que los estudiantes tengan una nocion
mas real de lo que conlleva el aprendizaje matematico, siendo para ellos una experiencia
enriquecedora y abriendo su mente al nuevo aprendizaje, favoreciendo asi su postura frente a los
conceptos y procesos que se adelantan en esta area, esto ratifica el compromiso que adquiere el
docente en este proceso y en la manera en que esto puede incidir en el desempefio de los
estudiantes, segin Gamboa y Moreira, (2017) "el docente debe buscar estrategias para motivar a
sus alumnos y que estos valoren la importancia de la disciplina, pues muchas veces las
aplicaciones no son evidentes y requieren de mucha planificacion por parte del profesor” (p.21).

Por ello, cuando se evidencia que al estudiante se le ha dificultado asimilar ciertos
conceptos y conocimientos, el docente debe contar con diferentes planes de accion y estrategias
que permitan mitigar de cierto modo estos vacios, asi mismo se evidencia que ante la resolucion

de situaciones los estudiantes no logran dar sentido a estos enunciados, por lo que el
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replanteamiento o reformulacion de preguntas durante la clase de matematicas permite
identificar que el presentar a los estudiantes las mismas situaciones pero de forma mas atractiva,
despierta en ellos el interés y la atencion por el aprendizaje, motivando al estudiante a intentar
aplicar conocimientos y procesos en la busqueda de una respuesta, llevandolo también a
reflexionar sobre los posibles caminos que puede tomar para dar una solucién logica y razonable,
segun Calvo (2008):

La metodologia influye en gran medida en la actitud que puedan presentar los

estudiantes, por lo tanto, si el docente se preocupa por presentar el contenido de forma

atractiva, sera posible que sus alumnos muestren una actitud méas positiva

independientemente de su habilidad hacia la materia (p.131).

Permitiendo ademas que se concentren en el aprendizaje y estén centrados en lo que este
conocimiento implica, es asi que las estrategias implementadas por el docente repercuten en un
alto nivel en el afianzamiento de conocimientos por parte del estudiante y méas ain cuando se

cuentan con estudiantes caracterizados.

Ambiente de Aprendizaje. Al iniciar su ciclo escolar, tanto estudiantes como padres de
familia se encuentran a la expectativa en relacion a como sera la docente, quiénes seran sus
compafieros de saldn, qué juegos habran alli,..., en si, como sera la escuela y el proceso
educativo en general, por lo que en este primer dia de clase los estudiantes se llevan una
impresion de cada una de las personas con las que pudo interactuar, ademas de como va a ser su
estadia en este su segundo hogar, es asi que como docentes procuramos generar un impacto
positivo en ellos, adecuando el aula de clase y presentando diferentes dindmicas a fin de que los
estudiantes conozcan cada una de las dependencias, interactien, se diviertan y pasen momentos

agradables. Esto es exactamente lo que debemos procurar dia tras dia, crear las condiciones
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necesarias en donde el estudiante se sienta atraido y motivado por el aprendizaje, en el que pueda
cometer errores y sean corregidos oportunamente de forma amorosa, en el que desee permanecer
constantemente, ya que puede expresarse sin temor a ser juzgado y por sobre todo en el de contar
con un lugar magico donde no se evidencien preferencias ni se recalquen las dificultades y
particularidades de cada integrante, un lugar donde pueda poner a prueba sus conocimientos y
vivir experiencias inigualables.

En este sentido, el docente debe proveer un ambiente enriquecido de estrategias, métodos
y recursos que le permita orientar clases dindmicas y de facil asimilacion, manteniendo el interés
y procurando consolidar aprendizajes significativos y perdurables con el tiempo, como lo indica
Ojose & Sexton “Los maestros siempre deben tratar de encontrar formas de involucrar
activamente a sus alumnos, no solo para comprender los conceptos, sino también para crear
elementos de diversion y emocion para que se pueda despertar el interés de los alumnos” (2009,
p. 03). A través de la aplicacion de la estrategia se hizo evidente que el introducir actividades tan
sencillas pero significativas como lo es un juego, que para su ejecucion se requiere solo algunos
minutos de la clase, genera en los estudiantes una gran satisfaccion y emocion de realizar una
actividad que nunca pensaron se podria llevar a cabo en una clase de matematicas o que quizas
solo se podia ejecutar al descanso o en la clase de Educacion fisica, por lo que esta experiencia
logra mantenerlos concentrados y atendiendo a cada orientacion, pues estan a la espera de que el
docente presente algo novedoso o una actividad en la que puedan interrelacionarse con el otro y

asi puedan salir de la rutina.
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Figura 22

Aprender jugando La Tienda

Fuente. Archivo personal

Caracter Innovador. Hoy por hoy y ante los inminentes cambios y recursos que se
encuentran al alcance, una de las principales cualidades que debe caracterizar al docente es su
caracter innovador, arriesgado y creativo que le permita disefiar clases mas atractivas,
dinamizando de este modo el proceso de ensefianza aprendizaje y promoviendo en el estudiante
el desarrollo de competencias basicas para un desenvolvimiento dptimo ante los desafios y
exigencias del mundo actual, es asi que el docente como mediador de este proceso tiene el deber
de revisar constantemente si las estrategias, métodos y herramientas que emplea en su quehacer
influye de forma positiva en la aprehension del conocimiento y a su vez en mitigar las
problematicas evidenciadas previamente, especialmente de aquellos estudiantes que requieren
una atencion particular, por lo que ademas se debe establecer las pautas adecuadas en la
ejecucion de una actividad de aquello que se desea lograr y reforzar en cada estudiante. En este
sentido la innovacién educativa no solo se basa en la inclusion de las tecnologias, basta con
introducir métodos que impacten en el aprendizaje del estudiante y la mirada que ellos puedan

dar a la educacion, por ello la comunidad CINAIC visualiza la innovacion educativa como
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aquella que posibilita cambios que conllevan a optimizar el proceso de aprendizaje, “Sin
embargo, para que se considere innovacion educativa el proceso debe responder a unas
necesidades, debe ser eficaz y eficiente, ademas de sostenible en el tiempo y con resultados”
(citado en Garcia, 2015, p.6), caso especifico el vivenciado durante la aplicacion de la estrategia
pedagogica en el que se pudo ratificar que con la introduccién de diferentes materiales y
actividades ltdicas los estudiantes se mantienen muy atentos y participativos a realizar cada paso
u orientacion que se les indique y sin necesidad de estar especificando la tematica o llevando a
cabo el paso a paso de una clase magistral, este tipo de actividades permite introducir al
estudiante en el conocimiento y asimilacion de temas puntuales, fortaleciendo a la vez diferentes
aspectos cognitivos, sociales, emocionales y motrices, lo cual contribuye a un desarrollo méas

integral del estudiante.
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Discusion

El juego hace parte del quehacer cotidiano de un nifio, en el que ademas de resolver
simbdlicamente ciertas situaciones (Bettelheim, 1987, citado en Alsina, 2014), permite poner en
practica y desarrollar a la vez diferentes procesos mentales que de una u otra forma requieren de
aspectos matematicos para su desempefio, generando en el estudiante la necesidad de adquirir
conocimientos en esta area para la basqueda de estrategias logicas y que contribuya a la
obtencién de buenos resultados en cada juego propuesto, uno de los puntos del decalogo
formulado por Alsina en relacion a la importancia del juego en la clase de matematicas hace
énfasis a que este: “es la parte de la vida mas real de los nifios. Utilizandolo como recurso
metodoldgico, se traslada la realidad de los nifios a la escuela y permite hacerles ver la necesidad
y la utilidad de aprender matematicas” (2004, p.14), por ello cuando el nifio juega se hace
evidente la evolucion en cuanto al razonamiento, la comunicacion, el llevar un orden, seguir
reglas y condiciones para una sana competencia, reafirmando de este modo lo propuesto por
Goiii (2000) quien menciona que “corresponde a las matematicas un lugar destacado en la
formacion de la inteligencia” (citado en Reyes, 2017) y los juegos son recursos didacticos
fundamentales para ello. Es asi que cada juego implementado debe pasar por un proceso serio y
riguroso de seleccidn, el cual debe responder a unos objetivos previamente establecidos (Alsina,
2004), pues esta metodologia contribuye a comprender mejor una temaética, promueve la
adquisicion de destrezas para el desarrollo de un algoritmo o una funcion especifica de la
matematica, ademas afianza conocimientos adquiridos y despierta el interés y gusto del
estudiante por la clase de matematicas, desbloqueando su mentalidad hacia el aprendizaje de esta
importante area del saber y consiguiendo una aprehension mas significativa de los conocimientos

los cuales perduraran, como lo relaciona Thomas Butler (1983) en su trabajo realizado en torno a
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la efectividad que tiene el juego en la ensefianza matematica “los juegos mantienen las
habilidades matematicas durante largo tiempo” (citado en Gairin, 1990, p.113), , asi mismo este
autor sefiala que “los alumnos de pequenia capacidad académica mejoraran con frecuencia el
rendimiento a causa de un mayor interés”, lo cual se hizo evidente en el estudiante con
necesidades educativas especiales, ya que el juego brinda un escenario més atractivo donde se
pueden movilizar de manera diferente y agradable, suscitando un caracter espontgganeo, de
seguridad y confianza respecto a sus capacidades y esto hace que todo lo que se esté trabajando
sea mucho mas significativo, como lo hace entrever Alsina en su decalogo sobre el juego en la
clase de matematicas: “respeta la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo que
resulta mas significativo es que todos pueden jugar en funcion de sus propias capacidades”
(2004), donde el estudiante adquiere habilidades y competencias que le permiten poco a poco
dominar aspectos basicos para la socializacion, integracion y resolucion de situaciones que se le
puedan presentar tanto en el entorno escolar como el cotidiano, y lo mas relevante es que a través
de esta estrategia se logra la creacion de ambientes de aprendizaje que estimulen la creatividad
del estudiante y le permita desenvolverse sin temor al rechazo, a ser sefialado o sentirse de cierto
modo, diferente a los demas.

Asi el docente adquiere una gran responsabilidad en este proceso formativo, pues debe
generar espacios en el que el estudiante pueda adentrarse a la realidad y visualizar su rol dentro
de la sociedad, la cual requiere de personas integras, sociales y que contribuyan con la
transformacion de la realidad y a la solucién de problematicas de forma critica y autonoma, lo
que determina el uso de diversas herramientas pensadas en la atencion y promocion de la
diversidad a partir de la flexibilidad, ya que ciertas necesidades individuales requieren la

implementacion de actividades especiales basadas en recursos y metodologias innovadoras, es
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asi que “si el profesor identifica las caracteristicas de sus estudiantes antes de incorporar
estrategias innovadoras logrard un mayor aprovechamiento de las mismas”(Bejar, 2014, p.6), por
lo que los docentes debemos tener una vision mas abierta y responsable ante las particularidades
evidenciadas, en donde se debe: “aprovechar los estimulos y motivaciones que el espiritu del
juego puede ser capaz de infundir en los estudiantes” (Lopez, 2018, p.85), logrando una
participacion activa y motivandolo a ser parte de un grupo educativo en el que se puede
desempefiar de forma natural, pues en éste encontrara un apoyo suficiente y ameno en el
desarrollo y fortalecimiento de habilidades y cualidades morales. Por tanto, para afianzar estos
procesos y reforzar aprendizajes en la clase de matematicas se hace necesario el uso de material
manipulativo, pues a partir de esta manipulacion el estudiante identifica y discrimina cualidades
especificas de diversos objetos para el establecimiento de relaciones (Schiller y Peterson, 1999,
citado en Novo, 2021), haciendo necesario el desarrollo del pensamiento l6gico matematico y el
razonamiento, ademas, en base a la estrategia propuesta, se hizo evidente que este material
facilita la comprension de situaciones problema, ya que les permite tener una vision mas real de
la informacidn y la incognita, acercandolo al proceso matematico u operaciones basicas que debe
adelantar para llegar a una respuesta logica y certera.

Ahora bien, los estudiantes de primer ciclo académico estan en un proceso de adaptacion
escolar y reconocimiento inconsciente, tanto de aquellos factores que marcaran su estadia y
haran que desee retornar dia a dia al aula de clase, como de aquellas experiencias en que por si
mismos descubran que han adquirido ciertos saberes y que son indispensables en su estudio y
para su vida, en tal sentido Bruner (1988) menciona: “el juego presenta elementos parecidos a la
actividad de descubrimiento; en concreto, cuando el mismo se orienta hacia la consecucion de

una finalidad que comporta una actividad creativa y deductiva, se produce un aprendizaje de
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calidad” (citado en Gonzalez y Weinstein, citado en Lopez, 2017, p.79), promoviendo en cada
nifo el deseo de indagar, experimentar y complementar conocimientos en pro de un
desenvolvimiento adecuado en cada reto planteado, como lo expone Mariotti y Santo da (2021)
“Jugando, el nifio inventa, descubre, aprende, experimenta Y refina habilidades. Las actividades
recreativas proporcionan el desarrollo del pensamiento, la atencidn, la concentracion y el
lenguaje, ademas de estimular la confianza en si mismo, la curiosidad y la autonomia” y en
donde, de cierto modo, obligan al estudiante a pensar y hacer uso de los nimeros y funciones
matematicas de una manera mas concreta y por ende significativa.

Es por ello que se hace necesario implementar herramientas que permitan llevar un
registro de los avances, comportamientos y actitudes que presentan los estudiantes frente a un
proceso metodolégico implementado, realizando un andlisis descriptivo y profundo del impacto
que ha tenido la estrategia frente a las falencias evidenciadas inicialmente. Para el caso
especifico de este estudio, el diario de campo se convierte es una herramienta necesaria e
indispensable en la sistematizacion de la practica investigativa, ya que facilita la reflexion y
critica de cada actividad desarrollada en pro de la formacion y resultados que se desean obtener
de los estudiantes implicados, ademas este registro posibilita la interrelacion de ideas propias del
contexto en el que se desenvuelve el estudiante, reconociendo los posibles factores que pueden
interferir en el aprendizaje y aprehension de los conocimientos, de tal manera que el docente al
contar con esta informacidn adapte estrategias y recursos que permitan poco a poco mitigar las
falencias, al respecto Luna et. al, 2022 manifiestan “llevar un registro es una oportunidad para
representar ideas, relacionarlas con el entorno de estudio o de trabajo y, un punto de mayor
importancia, cuestionar lo que se vive a diario” (p.247), potenciando de esta manera el quehacer

docente y renovando las practicas educativas teniendo como punto de partida las necesidades
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educativas evidenciadas. Por lo que el estudio de caso la reconoce como una herramienta que
propicia informacion fundamental y necesaria de cada sesion adelantada, verificando asi su
efectividad y las contribuciones que éstas generan hacia la investigacion para la adecuada toma
de decisiones.

En este sentido es importante resaltar los efectos que puede llegar a tener este estudio de
caso en investigaciones que se puedan adelantar con poblaciones mas grandes y las cuales
implique que un docente maneje mas de dos grados en una sola aula de clase (aula multigrado),
puesto que la ludica se refiere a una de las metodologias mas trascendentales, flexibles y que
mejor se adapta a las necesidades de los estudiantes, contribuyendo en la creacion de ambientes
armoniosos en donde los estudiantes pueden divertirse y a la vez adquirir aprendizajes
significativos a través de actividades amenas, mitigando de este modo problematicas de manera

transversal.
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Conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos propuestos para el desarrollo de este trabajo, a
continuacion se exponen las conclusiones evidenciadas en cada uno de ellos.

En relacion al objetivo especifico 1, el cual hace referencia a caracterizar los juegos y
actividades manipulativas acorde a los requerimientos y necesidades de los estudiantes de aula
multigrado de la Institucién Educativa Llana de la Tigra — Sede C Mata de Cafia 1, se puede
concluir que:

La interaccion permanente que se tiene con los estudiantes, asi como con su nicleo
familiar, permite distinguir aspectos imprescindibles en cuanto a su desarrollo fisico,
psicoldgico, intelectual y de conducta en los diferentes ambientes en que se desenvuelven,
ademas de los antecedentes médicos y su calidad de vida, discriminando de este modo el apoyo y
acciones de refuerzo que puedan llegar a obtener a través de iniciativas y recursos propios, todo
ello util para la identificacion, estructuracion y aplicacion de los tipos de actividades que en una
primera instancia deben activar el interés de los nifios por la clase, ya que al estar abierto al
aprendizaje e inquietado por conocer el progreso de la misma, el conocimiento basico que se
desea impartir es asimilado facilmente, pues al estar ejecutando actividades novedosas que
incluya retos y trabajo competitivo, de cierto modo, obliga al estudiante a desarrollar habilidades
y por esta via, de forma inconsciente esta adquiriendo y reforzando diferentes saberes y
competencias. Por ello la implementacion de juegos tradicionales, simbélicos y basados en las
TIC, asi como el uso de diferente material manipulativo llaman la atencién del estudiante y los
mantiene motivados durante la jornada escolar, contribuyendo a potenciar habilidades basicas de

la matematica como lo es el razonar, clasificar, ordenar, calcular, desarrollar operaciones, entre
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otras, para llegar a afrontar satisfactoriamente las problematicas y desafios presentados en el
contexto inmediato.

En cuanto al objetivo especifico 2, en donde se plantea disefiar la estrategia para la
implementacion de juegos y actividades manipulativas seleccionadas para los participantes del
estudio, es posible concluir que:

Puede decirse que la planificacion y organizacion de las diferentes actividades a partir de
los juegos y material manipulativo fue la parte fundamental de este estudio, puesto que para
proponer cada una de las sesiones de trabajo (tres sesiones), asi como la secuencia de acciones
para el logro de los objetivos establecidos en cada una de éstas, se tuvo en cuenta la previa
caracterizacion de los diferentes juegos y los diferentes planteamientos de autores quienes
resaltan la importancia del juego en cada una de las fases del proceso de ensefianza - aprendizaje;
sustentando de este manera la estrategia seleccionada con miras a impactar el desarrollo
educativo de los estudiantes, activando y predisponiendo su atencion en cuanto a motivacion en
pro del aprendizaje. Por consiguiente el dividir cada sesion de trabajo en tareas especificas y
tiempos de estudio, describiendo puntualmente el accionar de los integrantes, los propositos y los
materiales requeridos para tal fin, fueron claves para el buen desarrollo de la propuesta
establecida, dando paso a la facil comprension y aprehension de contenidos y saberes propios de
la matematica y propiciando el desarrollo de aptitudes hacia esta area.

Finalmente, de acuerdo al objetivo 3, Analizar el resultado de la implementacién de los
juegos y actividades manipulativas en el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico en
la poblacion objeto de estudio, se concluye que:

El hacer uso de dos dados en la ejecucidn del juego de mesa y emplear variantes del

tablero de serpientes y escaleras, permitio a los dos estudiantes fortalecer diferentes técnicas de
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conteo, realizar célculos mentales con mayor frecuencia y requiriendo cada vez menos tiempo
para dar una respuesta del puntaje obtenido, desarrollar habilidades cognitivas para retener y
recordar resultados de sumas previamente desarrolladas y descubrir diferentes patrones para el
logro efectivo del juego, fortaleciendo de este modo el razonamiento, la reflexion y la ldgica, asi
como también la memoria, las cuales contribuyen a potenciar el pensamiento l6gico matematico
y competencias para la resolucion problemas.

Al trabajar paralelamente algoritmos de la suma y la resta a través del juego y material
manipulativo, al igual que situaciones problema en las que se requirio el uso de estos para su
desarrollo, los estudiantes pudieron establecer comparaciones entre las palabras claves de cada
operacion y las cuales, a partir de su identificacion y comprension, los condujo hacia su
adecuada eleccion y resolucion de situaciones propuestas.

El juego ludico relacionado con la tienda fue la actividad en la que se evidencio mayor
acogida por parte de los estudiantes, por lo que puede asemejarse a una actividad innovadora en
el aula de clase, ya que al introducirse recursos y materiales con los que nunca antes se habia
interactuado, genero en los nifios una gran motivacion y deseos de participar activamente en cada
indicacion suministrada, logrando de esta manera realizar acciones que habian podido observar
pero no ejecutar. Asi el estudiante con NEE al manipular los billetes, monedas y cada uno de los
productos, adquirié nuevos conocimientos matematicos y habilidades para desenvolverse en
actividades cotidianas indispensables para su progreso y desempefio en una sociedad cada vez
mas dindmica y cambiante.

La sede educativa en donde se implementd la estrategia cuenta con un total de dos
estudiantes, quienes cursan grados diferentes, uno de ellos caracterizado con déficit cognitivo y

quien se habia mostrado como un nifio competitivo, egocéntrico, quien daba a conocer que tenia
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los mejores juguetes y Utiles escolares, ademas, presenta baja tolerancia cuando el nifio de
preescolar recibe reconocimientos por su trabajo. Sin embargo, gracias al tiempo de ejecucion de
la estrategia en el que los nifios compartieron ratos amenos, trabajando en grupo, ganando
partidas y perdiendo otras, se fortalecieron vinculos de compafierismo y amistad, en donde el
estudiante con NEE pudo comprender que le debe respeto, tolerancia y empatia a su Unico
compafiero de clase, a la persona con la que puede divertirse y quien lo acepta tal y como es.

El uso del tapete Khubo en la ejecucion de diferentes juegos, ademas de mejorar la
comprensién de conceptos matematicos y destrezas tecnoldgicas, propicio el desarrollo de
habilidades motrices y el fortalecimiento de la concentracion, esto debido a que el estudiante
debia mover rapidamente sus pies en la direccion correcta sin dejar de ver la pantalla del
computador (ya que en cualquier momento podia aparecer un obstaculo) y asi poder alcanzar el
objetivo propuesto al inicio de cada juego.

Esta estrategia se convierte en una herramienta modelo para futuras investigaciones
dentro del area de matematicas, las cuales estén centradas en el juego y/o material manipulativo
como recurso didactico, ya que esta estrategia 0 metodologia permite dar a conocer la tematica
que se desea fortalecer o afianzar de una manera llamativa, logrando centrar la atencion del
estudiante en la clase y despertando el interés hacia el estudio de la matematica en general, pues
al aprender jugando los nifios se convierten en los artifices de su propio conocimiento y adoptan
una actitud mas participativa y activa en el proceso educativo, roles que hoy por hoy son (o
deben ser) el pilar de la educacion y en donde el estudiante poco a poco va adquiriendo
autonomia y autoconfianza en la ejecucion de cada actividad propuesta, asi como habilidades de
autoaprendizaje y busqueda de informacion que le permita complementar lo aprendido y

desarrollado en clase, logrando dar sentido a los conceptos y conocimientos requeridos en el
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desarrollo de los desafios propuestos. Asi la metodologia basada en el juego, en el que se mezcla
la diversion con el conocimiento, le permite al docente establecer canales de comunicacion y
vinculos afectivos entre los participantes, pues en la medida en que el nifio avanza en el juego se
fortalecen valores, por ende la relacion con el otro, ademas el nifio puede manifestar sus
emociones a través de los diferentes movimientos, gesticulaciones, el habla, entre otros, siendo
esto un factor importante para identificar la repercusion que esta teniendo la estrategia en el

desarrollo integral del estudiante.
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Recomendaciones

El estudio de caso constituye un excelente escenario que puede ser un punto de inicio
para la construccion e implementacion de propuestas alternativas que dinamicen el proceso
desarrollado en las aulas. En el caso de este trabajo, y teniendo en cuenta la baja poblacion
presente, se seguiran estructurando actividades que contribuyan a un aprendizaje significativo,
de tal forma que se fortalezca el rendimiento de los estudiantes y su motivacion.

El uso de juegos en aula constituye una excelente herramienta no solo para abordar
tematicas relacionadas con matematicas como en esta investigacion, sino que ademas, conducen
al planteamiento de formas diversas para abordar la evaluacion, el trabajo colaborativo y sobre
todo la motivacion en el aula.

Para la implementacion del juego "serpientes y escaleras" se hace necesario presentar a
los estudiantes diferentes tableros cada dos partidas, o en su defecto contar con varias plantillas
para ir alternandolas cada vez que se ejecute el juego, esto, debido a que los estudiantes tienden a
sentir rechazo hacia aquellos elementos que le impiden llegar a la meta y con el fin de que esta
actividad no se torne aburrida conviene que los estudiantes interactten con varias plantillas, pues
al ver aspectos diferentes en el tablero del juego los estudiantes mantendran su motivacion
durante las jornadas de clase y por ende estaran dispuestos cognitivamente a la adquisicion del
aprendizaje y a la realizacion de las actividades derivadas del juego.

Es importante que al implementar juegos en estudiantes de primera infancia, asi como
también en estudiantes que presentan alguna dificultad del aprendizaje, el docente se involucre
en el mismo siendo un participante mas, asi los estudiantes comprenderan los parametros, reglas
y demas aspectos que deben seguir a lo largo de las partidas, ademas de ello cuando el docente

hace parte de las actividades y ejecuta acciones dentro de un juego, los estudiantes se motivan y
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permanecen muy activos durante el desarrollo de las actividades ldicas, ya que desean
demostrar que a pesar de las habilidades que tiene el docente, ellos pueden ganar un juego de
competencia, por lo que es importante ademas recalcar en los nifios que en este tipo de juegos
todos los participantes tienen las mismas posibilidades tanto de perder como de ganar.

La implementacién de la estrategia metodoldgica permitié reconocer el papel que pueden
tener los premios o recompensas ante un juego competitivo, se piensa que de este modo los
estudiantes estardn méas concentrados en los procesos que se deben adelantar para llegar a la
meta, pero la situacion vivenciada muestra que los estudiantes en su afan de ser los primeros y
obtener el premio en mencion, tienden a cometer mas errores, errores de eventualidades que en
otras circunstancias lo hubiesen desarrollado de forma adecuada.

A nivel de docentes, es conveniente fortalecer habilidades y competencias para continuar
incorporando diverso tipo de recursos manipulativos, herramientas tecnoldgicas y programas con
que se cuente en la Institucion, ya que se creard un ambiente de aprendizaje en el que el
estudiante podra desenvolverse de manera mas dinamica y motivante.

El impacto del proyecto ha sido muy positivo, debido a la organizacion de los juegos y
actividades desarrolladas a partir de los mismos, permitiendo fortalecer habilidades matematicas
del pensamiento l6gico y del razonamiento para el analisis, comprension y solucion de
situaciones problema en estudiantes de primera infancia y en estudiantes con necesidades
educativas especiales, por tal razon, se enfatiza en hacer uso del juego y material manipulativo
como estrategia para el desarrollo y adquisicion de competencias matematicas, esto puede

especialmente ser Util para estudiantes con Necesidades Educativas Especiales.
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Apéndices

Apéndice A
Técnicas y herramientas de recoleccion de informacién: cuestionario

Cuestionario validado por expertos, para acercarse a un diagndstico a partir de su
experiencia en relacion a los procesos evidenciados en la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, especialmente en la resolucion de problemas. Si bien en este caso la docente realizd
la observacion incial y respondi6 las preguntas desde su experticia, el instrument puede servir
como cuestionario en el caso de otras experiencias que requieran realizer este diagndstico en una
poblacién més amplia.

Universidad Nacional Abierta y a Distancia — UNAD

Nombre del entrevistador:
Lugar donde se realiza la entrevista:
Ciudad: Departamento: Fecha:

Buenos dias estimada docente:

La presente entrevista tiene como objetivo conocer los ritmos de aprendizaje de los estudiantes
de la institucion Educativa Llana de la Tigra en cuanto al &rea de Matematicas y estrategias que
emplean en la resolucion de problemas, asi como también el de identificar la metodologia que
como docente emplea para facilitar este proceso.

La informacion obtenida se utilizara exclusivamente para fines académicos.

Pregunta Respuesta
Ritmos de ¢ldentifica dificultad en los estudiantes
aprendizaje para establecer vinculos en la
comprension de las tematicas estudiadas?
¢Cuales?
Ritmos de ¢Ha Evidenciado en sus estudiantes
aprendizaje dificultad para resolver correctamente

problemas matematicos?
Didactica en las ¢Cree que fortalecer el analisis,
practicas comprension y resolucion correcta de
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escolares

problemas matematicos con operaciones
bésicas es importante para los
estudiantes?

Didactica en las
practicas
escolares

Los estudiantes aplican algin plan para
resolver problemas matematicos. Si, No
¢Cual o Cuales?

Didactica en las
practicas
escolares

¢ Qué estrategia pedagogica aplica en sus
clases para fortalecer el proceso de
analisis, comprension y resolucion
correcta de problemas matematicos en
los nifios? Describala.

Didactica en las
practicas
escolares

¢Hace uso de herramientas tecnoldgicas
para el fortalecimiento del andlisis,
comprensién y resolucion de problemas
matematicos? ;Cuales?
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Apéndice B
Técnicas y herramientas de recoleccion de informacion: ficha de registro

Ficha de registro. En cada una de estas fichas se da a conocer datos personales de los dos
estudiantes matriculados en la Institucion Educativa Llana de la Tigra - Sede C Mata de Cafia 1,
asi como también una descripcion del estudiante con el fin de identificar sus gustos e intereses,
aspectos que le desagradan y expectativas, para de este modo implementar estrategias en pro del
desarrollo de competencias para la resolucion de problemas matematicos. Ademas es importante
conocer debilidades y fortalezas en cuanto a las areas de Espafiol y Matematicas, ya que esta
informacion es importante para conocer el alcance de los estudiantes para la comprension y

analisis de diferentes situaciones.

Ficha de registro n° 1

Fecha y lugar de diligenciamiento:

Nombre de quien diligencia:

Rol que desempefia en la IE o SE:

Informacidn general del estudiante

Nombre del estudiante: Grado:
Sede: “C” Mata de Cania 1 Jornada:
Lugar y fecha de nacimiento: Edad:
Tipode Doc.:RC () TI()CC( )Otro( ) ¢Cual? N° de identificacion:
Direccion: | Vereda: | Sisben: Si __No
Esta bajo proteccion: Si () No: () | Ultimo grado cursado: __ Aprob6: Si () No ()
Esta caracterizado como estudiante con NEE: Si() No ()
Tiene diagnostico médico: Antecedente familiar del diagndstico:
Si (X) ¢Cual? No () Si() No()

¢Quién?
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Descripcién del estudiante:

Seguimiento

Descripcion en términos de avance del estudiante en cuanto a lo que puede hacer

Fortalecimiento en habilidades, competencias, cualidades, aprendizajes con las que cuenta
actualmente el estudiante en el area de Matematicas y Espafiol.

Matematicas
[ ]

Espariol
[

Como es su convivencia, socializacién, participacion, autonomia y autocontrol

Nota. Modelo ficha de registro. Fuente. Formato adaptado del PIAR que se maneja en la

Institucion.
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Apéndice C
Técnicas y herramientas de recoleccion de informacion: encuesta
Encuesta. Caracterizacion de los dos estudiantes en cuanto las habilidades y postura hacia

el area de matematicas.

Universidad Nacional Abierta y a Distancia — UNAD
Caracterizacion de Estudiantes

A continuacion encontraras preguntas en relacion al area de Matematicas y algunos datos
personales. No hay respuestas correctas o incorrectas; no se trata de un examen con nota, sino de
conocer tu opinién sobre algunos aspectos relacionados con la clase de Matematicas.

Te pedimos que respondas con la mayor sinceridad y confianza. Si no entiendes alguna pregunta
o0 alguna palabra, pidele a la persona que esta a cargo de la Encuesta que te explique. Muchas
gracias por tu colaboracion.

Nombre y Apellidos:
Edad: Sexo: femenino masculino

1. ¢Tiene facilidad para aprender los temas expuestos en el area de Matematicas?
a) Si
b) No

2. ¢Con cual de los siguientes enunciados estas de acuerdo?
a) La clase de matematicas es divertida

b) La clase de matematicas es aburrida

c) Aprender matematicas es dificil

d) Aprender matematicas es facil

3. ¢Cual de las siguientes actividades prefieres en la clase de matematicas?
a) Desarrollar problemas
b) Resolver operaciones basicas

4. ¢Entu colegio, utilizan dispositivos electronicos (computadores, video beam, tablets)
para el desarrollo de las clases de matematicas?

a) Si

b) No

c) A veces



b)
c)

¢Coémo te sientes en clase cuando te corrigen en publico?*
Agradable

Desagradable

Indiferente

¢Qué actividades realizas en casa para mejorar tus habilidades para la resolucion de
problemas matematicos?

Repasar los problemas desarrollados en clase.

Resolver problemas similares propuestos por mis familiares.

Solo desarrollo las tareas dejadas por la docente.

154
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Apéndice D
Técnicas y herramientas de recoleccion de informacion: Pre test
Pre test. Prueba inicial, en donde se presentan 4 problemas con las operaciones basicas

suma y resta, con el fin de determinar los métodos y procesos empleados para su desarrollo.

) Institucion Educativa Llana de la Tigra Periodo: Tercer periodo
R Evaluacion de Matematicas — Preescolar Eocr:ente: Belkis Africano Mejia
S echa:

Nombre del estudiante:

Instruccion: Escucha atentamente a tu profesora y resuelve los siguientes problemas.

1. Pedro tiene 3 pelotas azules y Claudia tiene 5 rojas ¢cuantas pelotas tienen entre los dos?

Juan se comid 5 fresas de la bolsa. ¢Cuantas fresas le quedaron?

3. Lisa tenia 4 hermosas flores. Decidié regalarle 2 a su abuelita. ¢Cuéntas flores le quedaron?

SRISEISR S

4. Ana tiene tres chicles y Memo tiene 4 paletas ;Cuéntos dulces tienen entre los dos?
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Institucién Educativa Llana de la Tigra

Evaluacién de Matematicas — Segundo

Periodo: Tercer periodo
Docente: Belkis Africano Mejia
Fecha:

Nombre del estudiante:

Instruccion: Resuelve los siguientes problemas.

Problema 1.

Un paseo por el Zoo
En el zoo, hay 2 hipopétamos en el estanque, otros 3 estan
comiendo y hay 1 durmiendo bajo el arbol. ;Cuantos
hipop6tamos hay en el zoo?

Respuesta:

Problema 2.
Hay 16 huevos y se rompen 5. ;Cudntos quedan?

Respuesta:

Problema 3.
El gatito Juno tiene 19 ratones. Si se escapan 11
¢Cuéntos ratones le quedan?

Al S

Respuesta:

Problema 4.

¢Cuéntos globos hay en total?

En un cumpleafios hay 10 globos rosas, 2 morados y 7 azules. Q

-

Respuesta:
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Apéndice E
Propuesta metodoldgica

Propuesta metodoldgica
Parte 1: Me divierto a través del juego y la matematica

Objetivo: Resolver problemas de suma y resta teniendo en cuenta el juego como recurso
orientador en el desarrollo de los mismos.

Primera tarea: juego “serpientes v escaleras”

A partir del juego de “serpientes y escaleras” los estudiantes afianzaran conocimientos
matematicos para el posterior desarrollo de las situaciones planteadas, en donde relacionaran la
funcion que tiene la escalera (subir) con el algoritmo de la suma y la funcién que tiene la
serpiente (bajar) con el algoritmo de la resta.
Obijetivo: Reconocer patrones de conteo con el fin de fortalecer procesos de calculo mental y
algoritmico en el desarrollo de operaciones basicas (suma y resta).
Descripcion:
Aspectos generales
e Para la ejecucion de este juego se requiere la participacion de los dos estudiantes o de la
profesora con cada uno de ellos, para que asi haya una mejor comprension del juego,
ademas de ello se requiere de dos fichas de diferente color, dos dados y, papel y lapiz
para realizar cada operacion que corresponda dependiendo de la casilla en la que caiga
cada participante.
e Cada jugador elige su ficha.
e El primer tablero presentado consta de 64 casillas, organizadas en una cuadricula de 8 x
8, en donde el nimero 1 se encuentra ubicado en la esquina de la parte inferior
izquierda........ el primer jugador en llegar a la casilla 64 gana.
e El segundo tablero consta de 100 casillas, organizadas en una cuadricula de 10 x 10 ...

Reglas del juego

1. Se Ubican las dos fichas en la casilla verde senalada con la palabra “SALIDA”

2. Se hace un sorteo para conocer el jugador que iniciara con el juego.

3. El primer jugador lanza los dados y corre su ficha cuantas casillas indique el nimero del dado
y posterior a ello realiza la operacion que se indica en esta casilla, luego de ello el siguiente
jugador realiza este mismo proceso.

4. Si algun jugador cae en la casilla “INVENTA —“debera inventar una resta y resolverla o si cae
en la casilla “INVENTA + “debera inventar una suma y resolverla, si formula y resuelve
correctamente la resta o la suma tendréa la oportunidad de lanzar nuevamente los dados.

5. Si algun jugador cae en la casilla donde se encuentra ubicada la cara de una serpiente debera



158

deslizarse por todo el cuerpo de la serpiente hasta llegar a la cola y ubicarse en esta casilla, pero
si por el contrario el jugador llegase a caer en la parte inferior de la escalera podra ascender o
subir a través de esta y ubicarse donde termine la escalera.

Observacion:

A medida que se avanza en el juego se plantean preguntas al estudiante a fin de estimular el
razonamiento légico:

¢ Cuéntos puntos necesitas sacar para llegar a la base de la escalera?

¢Qué pasaria si sacaras (tantos) puntos?

Primer tablero
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Segundo tablero

63 62 61 60 59 58 57
- 2 w6 26 | o

49 50 51 62 53 54
3+6 6-2 8+1 Y-y 4-0 442+ |
2
48 47 % >
INVENTA +  5+5

33

8-

Variante del juego “serpientes y escaleras’: Toboganes y escaleras.

Descripcién del juego:

e Laejecucion de este juego se debe llevar a cabo de forma individual, tanto por el
estudiante de preescolar como por el estudiante de grado segundo, haciendo uso de un
solo dado.

e Ladocente debe estar muy atenta al proceso, para de este modo conocer y reforzar
aspectos matematicos que se requieren para llegar a la meta.

Pasos:

1. Coloca tu ficha en la casilla nombrada como “Salida”
2. Lanza el dado y cuenta tantas casillas como indique.
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3. Si caes en el tobogén reshala a la casilla correspondiente y si caes en la escalera sube, para
quedarte en la casilla debes decir en voz alta el nimero que suma 10 junto con el que esta en esa
casilla, si no lo sabes regresa a la casilla en la que estabas.

SALIDA
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Resolucion de problemas Preescolar
Problema 1:

Camilo y Esteban juegan a “Serpientes Yy escaleras” a la hora del descanso. Camilo lanza los dos

.
B

¢Cuadl fue el puntaje obtenido por Camilo al lanzar los dos dados?

Metodo de Polya

& : (&5
. 1. Datos 2. Pienso un plan @E\%
\ %‘?.o

/

Escribe los puntos que sacdé Camilo en cada Selecciona la operacidn que se debe
dado. realizar

puntos

puntos
) &
7'§ 3. Realizo la operacion 4. Reviso y compruebo )J

Escribe los puntos obtenidos por Camilo

) —

Problema 2:

Sara y Juan juegan “Escaleras y toboganes”, después de varios lanzamientos Sara se ubica en la
casilla donde inicia una escalera y para poder llegar al otro extremo de la escalera debe decir en
voz alta el nimero que suma 10 junto con el que esta en esa casilla. Si Sara esta ubicada en la
casilla con nimero 6 ¢Cual es el namero que debe decir en voz alta?
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G

Método de Polya

514 1. Datos

2. Pienso un plan \N

Selecciona el numero de la casilla en el que se
encuentra Sara:

0PIPDSBT®Q10

Hasta qué numero debe llegar para poder subir la
escalera?

012234 B 6T 8910

Selecciona la operacion que se debe
realizar

5/

P

L

; “”&; 3. Realizo la operacién

4. Reviso y compruebo

hC

AP
C) —

Escribe el nimero que debe decir Sara:

Resolucion de problemas Segundo

1. Camilo y Esteban juegan a “Serpientes y escaleras” a la hora del descanso. Camilo lanza
los dos dados y obtiene los siguientes resultados

&
B

¢ Cuantos lugares debe avanzar Camilo?

2. Enel transcurso del juego Esteban llega a la casilla 13, en donde esta ubicado el inicio de
una escalera, la cual lo estaria conduciendo a la casilla 46. ;Cuantas casillas estaria

avanzando Esteban?
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®os
’.0 0.:.

O
3. Si Esteban lazé los dados y le salieron de la siguiente manera “‘\/ y avanzé a la
casilla 74 ¢En qué casilla se encontraba al momento del lanzamiento?

4. A Camilo le sali6 una serpiente en la casilla 76 y tuvo que retroceder hasta la casilla 58
¢Cuantas casillas retrocedié Camilo?

Sequnda tarea: sumando bolos

El objetivo de este juego es el de mejorar habilidades matematicas en cuanto al reconocimiento
y asociacion de cantidades de una o dos cifras para el desarrollo de la I6gica matematica, a fin

de que el estudiante reconozca ciertos patrones para la resolucion de situaciones problema que
involucre la suma y la resta.

Materiales:

e Elaboracion de los 10 bolos con material reciclable (botellas de gaseosa del mismo
tamario y arena).

e Los bolos se enumeraran del 1 al 10 mediante una etiqueta que caracterizara a cada bolo
con un namero diferente.

e 2 balones para lanzar.
e 10 circulos en papel enumerados del 1 al 10.

00 I

1\9

CN I
W

=
v

O

CO
o

R

-
| |
Descripcion:

e Serequiere la participacion de los dos estudiantes.

e Enel piso se coloca los circulos de papel para que de este modo los estudiantes
cologuen cada uno de los bolos segln la numeracion.

A una distancia de tres metros del vertice de la figura formada por los bolos se realiza una

marca que indique a los estudiantes que alli deben ubicarse para realizar los respectivos
lanzamientos segun el turno correspondiente.

e Ladocente en compafiia de los estudiantes verifican los bolos derribados y en una
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cartelera se hace la anotacion de numero correspondiente a cada bolo, para luego sacar
el puntaje total en cada lanzamiento.

Se repite varias veces los lanzamientos hasta que los estudiantes puedan sacar mecanicamente
el puntaje en cada lanzamiento.

Nombre | Lanzamiento 1 Lanzamiento 2 Lanzamiento 3 Lanzamiento 4
del

jugador
Bolo Bolo Bolo Bolo
Bolo Bolo Bolo Bolo
Bolo Bolo Bolo Bolo
Puntaje total Puntaje total Puntaje total Puntaje total
Bolo Bolo Bolo Bolo
Bolo Bolo Bolo Bolo
Bolo Bolo Bolo Bolo
Puntaje Puntaje Puntaje Puntaje

Variante:

Para que el estudiante de grado segundo mejore el dominio de sumas de dos cifras con posibles
resultados de tres cifras se elaboraran bolos adicionales con las etiquetas: 11, 13, 16, 18,19, 20,
21, 25, 27, 30, para una suma total correspondiente a 200 puntos.

13111618192021252730
VVVVVVVVVVVG

Este juego se llevara a cabo entre el estudiante y la docente teniendo en cuenta los pardmetros
establecidos anteriormente.
En ambos casos, mientras se realiza la ejecucion del juego se hara preguntas a los estudiantes
como:
¢Cual es la figura geomeétrica formada al colocar los bolos?
¢Cuales son los nimeros pares?
¢Cuales son los nimeros impares?
e Luego que los estudiantes hayan comprendido el ritmo del juego y dominado varios
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aspectos matematicos se procederd a resolver los siguientes problemas:

Problemas matematicos Preescolar

Situacion:

A la hora del descanso Alejandro y Camila deciden jugar bolos, organizan el juego y a partir de
un sorteo Camila inicia con el lanzamiento. En este primer lanzamiento Camila y Alejandro
derriban los siguientes bolos.

e ;Cuéntos bolos ha derribado Alejandro?
e ;Cuantos bolos ha derribado Camila?
e ;Camila esta ubicada a tu derecha o a tu izquierda?

e ;Alejandro esta ubicado a tu derecha o a tu izquierda?

e En este primer lanzamiento ;Cuantos puntos obtuvo Camila?
e ;Cuantos puntos obtuvo Alejandro?
e ;Quién fue el ganador?

Problemas matematicos Segundo

Situacion

A la hora del descanso Maria, Leticia, Lucas y Hugo deciden jugar bolos, organizan el juego y a
partir de un sorteo Lucas inicia con el lanzamiento. En este primer lanzamiento Lucas y sus
amigos derriban los siguientes bolos:

1. Lucas 2. Maria

!

L R

i r

3
I

o

"
48

T
N
-
Co '
" . -
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3. Leticia

1. Halla el puntaje obtenido por cada jugador y responde las preguntas:

e Leticia: puntos
e Maria: puntos
e lucas: puntos
e Hugo: puntos

¢Quién obtuvo el mayor puntaje?
¢Quién obtuvo el menor puntaje?
¢Quién obtuvo el primer puesto?
¢Quién obtuvo el segundo puesto?
¢Quién obtuvo el tercer puesto?
¢Quién obtuvo el cuarto puesto?

2. Ahora, lee cada situacion y resuelve teniendo en cuenta el puntaje obtenido por cada jugador.
e ;Cuantos puntos mas obtuvo Hugo que Lucas?
e Entre Maria y Leticia ¢ Cuéntos puntos hicieron?
e ;Cuantos puntos hicieron en total Lucas, Maria, Leticia y Hugo?
e ;Cuantos puntos menos hizo Leticia que Hugo?
e Entre Hugo y Lucas ¢Cuéntos puntos hicieron?

Parte 2: Ejemplifico situaciones con diferentes materiales

Primera tarea: Manipulo objetos de mi entorno

Objetivo: Implementar material manipulativo como palitos de paleta, semillas, tapas, entre
otros, que permitan representar el contexto de un determinado problema, para la comprension y
resolucién del mismo.
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Materiales:
e Material manipulativo: palitos de paleta, semillas, tapas.
e Plastilina.
Preescolar y segundo
Actividad 1

Se entrega a los estudiantes una cantidad suficiente de palitos de paleta, para que a partir de los
mismos elaboren 5 figuras diferentes (haciendo uso de la plastilina). Observa la imagen.

Luego, cada estudiante debe completar la siguiente tabla, a partir de las figuras elaboradas.

Figura A B C D E

Cantidad de palitos

Seguidamente se plantearan diferentes preguntas teniendo en cuenta la actividad realizada:

e ;Las figuras B y D tienen la misma cantidad de palitos?

e ;En cudl de las figuras se usdé mas palitos?

e (En cual de las figuras se usé menos palitos?

e ;Puede identificar alguna figura geométrica entre las figuras realizadas?
e ;Cuantos palitos més tiene la figura____ que la figura ___ ?

e ;Cuéntos palitos menos tiene la figura___ que lafigura ___ ?

e ;Hay figuras con el mismo nimero de palitos?

Grado Segundo
Descripcion:
Explicacion de restas prestando haciendo uso de palitos de paleta, para ello el estudiante debe
identificar adecuadamente las unidades y decenas de un nimero de dos cifras. Para este caso se
pintara con vinilo del mismo color 9 palitos de paleta, las cuales representara las unidades. En
cuanto a las decenas, una de ellas sera representada por un conjunto de 10 palitos de paleta,

como se observa en la imagen:
[
_—
/

o g
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Se dara la respectiva explicacion en cuanto al proceso de desarrollo de restas haciendo uso de
los palitos de paleta.

Taller

1. Realiza las siguientes restas haciendo uso de los palitos de paleta. Antes de ello
identifica en cada resta las unidades y decenas.

Nombre:
OO
Sg] 125| [53| oo
33 |1 22| |48 | |6
29 =] |48
£ 28
[mm]] BACTTE |
Hes A} 28
38 LI
i 87-
e AT
| 55- 46
37 —)
LI %0
k 8 3- o
66 A

2. Resuelve los siguientes problemas, para ello utiliza las semillas y palitos de paleta,
ademas de los pasos del Método de Polya segun las orientaciones de la docente.

Método de Polya

1. Datos 2. Pienso un plan

Selecciona la operacion que se debe
realizar

4. Reviso y compruebo )-;./

O
I
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Situaciones problema:

e Lanona de Martin lo envid a la tienda de la esquina por 30 mandarinas, sin embargo El
no se fijo que la bolsa en la que empacd las mandarinas se encontraba rota, por lo que
por el camino perdi6 12. ;Con cuantas mandarinas llegé a su casa?

e Pedro comprd el lunes 19 pasteles y el martes compré 15 pasteles mas que el lunes.
¢ Cuantos pasteles compré Pedro en total?

e Daniela esta leyendo un libro que tiene 92 paginas. Si le faltan 47 paginas por leer.
¢Cuantas péaginas ya ha leido?

e A Rodolfo le han regalado una caja con 75 piezas de lego, jugando en el jardin se le han
perdido 28 piezas. ;Cuantas piezas de lego le quedan ahora a Rodolfo?

e Carlos tiene 37 canicas y su papa le compré otras 26 canicas. ¢Cuantas canicas tiene en
total?

e Lamama de Camilatiene en su galpdn con 63 pollos, el lunes vendi6 48. ;cuantos
pollos quedan en el galpén?

e Francisca y Lucrecia estan horneando galletas donde su nona, Francisca horne6 51y
Lucrecia 36. (Cuéntas galletas mas horned Francisca que Lucrecia?

Segunda tarea: La Tienda

Objetivo: Ejecutar el juego de la tienda haciendo uso de monedas y billetes didacticos o reales a
fin de que los estudiantes reconozcan su valor y lo que posiblemente pueden adquirir con ellas.
Ademas, que el estudiante caracterizado con NEE a partir de esta experiencia pueda resolver
problemas de suma y resta teniendo en cuenta el material manipulativo (billetes y monedas).

Materiales:
e Algunos productos basicos de la canasta familiar como el arroz, harina, pastas, lentejas,
arveja, garbanzos.
e Frutas y verduras didacticas.
e Monedas y billetes didacticos o reales.
e Etiquetas con el precio de cada producto.
e Muebles para colocar los productos.
e Lista de compra.

Descripcion:
Organizacién y adecuacion del aula de clase para llevar a cabo la jornada pedagdgica, en donde,
junto con los estudiantes se haré un recorrido por cada una de las secciones a fin de explicar la
actividad a realizar. Como docente seré la encargada de recibir el dinero y entregar los vueltos.
e Primero se le pedira a los estudiantes que realicen la compra de una unidad por producto
y en donde deben entregar la cantidad exacta de dinero segun su etiqueta, para ello debe
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hacer uso de los billetes y monedas necesarias. Al estudiante de preescolar se le pedira
que compre productos cuyos valores sean: $50, $100, $200, $500, $1.000, $2.000,
$5.000, a fin de que identifique cada moneda y billete.

Se repetira este ejercicio las veces que sean necesarias.

e Seguidamente los dos estudiantes compraran los productos indicados y para su compra
solo tendran uno o dos billetes, por lo que el estudiante de grado segundo debe hacer los
calculos necesarios para asegurarse si los vueltos dados por la docente son los correctos
o no y en el transcurso de la actividad se plantearan diferentes preguntas:

¢2.000 pesos te alcanzan para comprar una libra de arroz? Si es asi ¢Cuanto dinero te sobra?
¢Qué cuestas 2 panelas? ;Con un billete de 2.000 te alcanza para pagar?
¢Qué cuestan tres manzanas? ;Con un billete de 5.000 te alcanza para pagar?

e Finalmente se entregara una lista de compra:

Listado de compra

2 libras de arroz Florhuila
1 bolsa de avena en hojuelas Don Pancho

1 kilo de harina de frigo leudante

2 panelas
2 libras de arveja e o
)
1 libra de lenteja . >
. D) T 5
1 libra de garbanzo e @ilm ¢ a
L1 L

-
1 libra de macarrén v L -- D
| paquete de galletas Tosh

1 bolsa de orégano

El estudiante de grado segundo en compafiia del estudiante de preescolar, deben tomar los
productos que se indican en la lista y en la misma anotar el precio de cada uno de ellos. El
estudiante de grado segundo hara los respectivos calculos para hallar el valor cuando se solicita
la compra de mas de dos unidades por producto. Asi mismo debe hallar el total a pagar y
entregar el respectivo dinero a la docente.
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Taller preescolar

1. Menciona el valor de cada moneda.

¢Qué figura geométrica te recuerda estas monedas?

2. Dibuja la figura geométrica que representa un billete.

Taller grado segundo

1. Observa el precio de cada producto, ubica segin corresponda y realiza sumas.
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2. Observay responde cada planteamiento.

TN

$6.000
SN v -
Cuanto es si

11 il | B

Cuanto es si
compras

Cuanto es si Cuanto es si
compras @ compras
&9
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3. Resuelve las siguientes situaciones a partir de la informacion presentada.

e Julian fue a la tienda y quiso comprar los siguientes productos: un paquete de palomitas,
una paleta, un dulce, un paquete de papitas, una barra de chocolate y una paleta.
Recordd que su tio le habia regalado 5.000 pesos la Gltima vez que se vieron. ¢El dinero
recibido alcanzard para comprar todos los productos? ¢Le sobrara dinero? ;Cuéanto? ;Le
faltara dinero para completar la compra? ;Cuanto?

e Maria cuenta con 500 pesos para gastarlos en la compra de unos dulces. ¢Cuéles son los
dulces que puede comprar Maria?

e Teresa tiene dos monedas, una de 200 pesos y otra de 1.000 pesos y desea gastar todo el
dinero en un solo producto. ¢Cual de ellos compré Teresa?

e Ester compro a sus hijos un paquete de palomitas y un paquete de papitas. ;Cuanto
dinero pago por la compra?

e Pedro cuenta con tres monedas de 200 pesos y una de 100 pesos. ¢Qué producto puede
comprar Pedro?

Parte 3: Actividades mediadas por las TIC

Obijetivo: Ejecutar juegos offline haciendo uso del software licenciado matematico con tapetes,
tapete KHUBO, para el afianzamiento de conceptos y desarrollo de habilidades matematicas, en
miras de la adquisicion de competencias para el desarrollo de problemas matematicos.

Descripcion:

Debemos partir de la realidad contextual que existen familias que no cuentan con un servicio de
energia eléctrica estable y por ende de internet, que son sitios tan lejanos y olvidados por los
diferentes entes gubernamentales y empresas prestadoras del servicio de internet, que el Gnico
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internet que se puede adquirir es el satelital, pero a unas tarifas muy elevadas. Es asi que la
implementacion de actividades mediadas por las TIC mantendra la motivacion vy el interés por
el aprendizaje matematico, por lo que se hara uso de los elementos tecnoldgicos con los que
cuenta la Sede Educativa: computadores y Tapete Khubo.

Para efectos de esta investigacion se hara uso del software “Khubo transicion” y “Khubo

primero”

TRANSICION

Khubo Transicion Khubo Primero

Y se tendra en cuenta las siguientes instrucciones:

PRESIONA 9’ PARA
VOLVER AL MENU




“Khubo transicion”

Capitulo 3: Representemos nimeros con
dados. En donde el estudiante debe
seleccionar el nimero correcto de objetos que
se encuentran dentro de la esfera o fuera de
ella, segun se indique

Capitulo 4: Hagamos grupos de 10. En donde
el estudiante debe seleccionar el nimero
correcto de elementos que hay tanto dentro
como fuera de la esfera, debe contar las
figuras iguales y luego debe ubicarse sobre el
liquido correcto.

Capitulo 6: Hagamos cuentas. El estudiante et
debe' allmen'tar al dra-lgon re(fole'ctando la ol CAPITULO 6
cantidad y tipo de alimento indicado, debe e -

tener en cuenta que no siempre cae el tipo de
alimento que se solicita, por lo que puede
perder vida.

A T

EYE

pE=s B

Capitulo 9: Registro de datos. Similar al
capitulo 6, el estudiante debe alimentar al . S
dragon teniendo en cuenta el tipo de comida -
y cantidad de los mismos que se solicita. E 5 ”‘

- ,__m;!

A g,
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Khubo primero

Capitulo 2: NUmeros hasta 99. En donde el
estudiante debe ayudar a dragon a encontrar -
las piedras de luz segun el estilo, el colory la T ks
cantidad solicitada, cada piedra de luz tiene
un valor de 5. El estudiante debe estar atento
a no atrapar otras piedras, podria perder el
juego.

Capitulo 5: Otra forma de resolver sumas y

restas. Completa la operacion indicada, para ‘
ello realiza los calculos necesarios, luego de | CAPITULO S
que tengas el resultado mueve el fantasma al .
valor correspondiente

Capitulo 8: Repaso de datos. El estudiante
debe ayudar a Birdy a volar para atrapar los
espiritus del aire y fuego segun la cantidad
solicitada.

Observacion: El estudiante de preescolar ejecutara los juegos correspondientes a “Khubo
transicion” y el estudiante de grado segundo realizara la ejecucion de todos los juegos

propuestos.

CAPITULO 2
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Taller preescolar

1. A partir de la siguiente imagen responde las diferentes situaciones presentadas.

e Resuelve la situacion que se plantea en la imagen.

e Si para seleccionar la repuesta cuentas con un tiempo de 20 segundos y en este momento
el cronémetro marca 13 segundos. ¢Cuéanto tiempo ha transcurrido?

e Menciona o sefiala el grupo en el que hay mas elementos.

¢Cuantas figuras mas hay de @ que de o ?

¢Cuéntas figuras hay en total?

2. A partir de la siguiente imagen responde las diferentes situaciones presentadas.
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e Resuelve la situacion que se plantea en la imagen.

e ;Con cuénto tiempo cuentas para seleccionar la respuesta?

e Teniendo en cuenta ambos conjuntos, ¢Cuantos objetos fuera hay?

e Teniendo en cuenta ambos conjuntos, ¢Cuantos objetos dentro de las esferas hay?

¢ Cuéntos objetos menos hay de que de @ ?

3. Juan tiene como tarea alimentar su dragon, a su mascota le gusta mucho los tréboles y
como Juan es muy juicioso con sus deberes el dia de hoy ha avanzado en su trabajo.
Observa la imagen y responde:

e ;Cuantos tréboles ya ha comido el dragdn de Juan?
e ;Cuantos tréboles en total debe dar Juan a su mascota?
e ;Cuantos tréboles le falta por comer al dragén?

4. EIl drag6n de Juan ya ha crecido y ahora consume varios alimentos a la vez. Observa la
imagen y responde.
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e ;Cuanto alimento debe consumir de cada tipo?
e ;Cuanto alimento debe consumir en total?

Taller grado segundo

1. Realiza las operaciones necesarias y selecciona la respuesta correcta.

Wittt nky \btabig> — Do

2. A partir de la siguiente imagen responde las diferentes situaciones presentadas.
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e Resuelve la situacion que se plantea en la imagen.

e Si el tiempo dado para seleccionar la respuesta es de 20 segundos, ;Con cuanto
tiempo cuentas para ello? ¢Cuénto tiempo ha transcurrido?

e Cuéntas figuras en total hay dentro de las dos esferas?

e Cuantas figuras en total hay fuera de las dos esferas?

I

I
e ;Cuantas figuras méas hay de E que de i‘@?

Juan tiene como tarea alimentar su dragon, a su mascota le gusta mucho las uvas y como
Juan es muy juicioso con sus deberes el dia de hoy ha avanzado en su trabajo. Observa
la imagen y responde:

B O N N N ) e

n-;—_J;Lbnmmm
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e ;Cuantas uvas ya ha comido el dragon de Juan?
e ;Cuantas uvas en total debe dar Juan a su mascota?
e ;Cuantas uvas le falta por comer al dragon?

Si durante la semana el dragon de Juan consumio la siguiente cantidad de uvas

Dia Cantidad

Lunes gg%%%@%%%%%%%@%@%@%@
Ve g%%%%@@%%%@%@@@%@%@%

e SRV RREN

o SRR RRS
e RNV IRD

e PPV
e | HHBPPPVVVVVRRED

v Qué dia el dragdn consumié mas frutas?

¢Qué dia el dragén consumi6 menos fruta?

¢Existen dias en los que el dragon consumi6 la misma cantidad de comida?
¢Cuales?

¢Cuénta fruta consumio el dragon durante el fin de semana?

¢Cuénta fruta consumio el dragon durante los dias lunes, miércoles y viernes?
¢Cuanta fruta consumié el dragdn durante los dias martes y jueves?

¢Cuanta fruta consumi6 durante los siete dias?

ANERN

ANER NI NERN

&

Ayuda a dragdn a completar su mision, recuerda que solo debe tomar las piedras de luz
que se indica, ademas cada una de ellas tiene un valor de 5.
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e ;Cuantas piedras de luz =4 le falta a dragon?

e ;Cuantas piedras de luz =2 le falta a dragon?
e ;Cuantas piedras de luz en total debe tomar el dragon?

Nota. Propuesta de trabajo implementada con los estudiantes. Fuente. Autoria propia.



Apéndice F

Consentimiento informado para el grado preescolar

“Asegurese de consuhgu‘?rmn vigente de este formato en http://sig.unad.edu.co”

v ORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA | CODIGO:

2SI PARTICIPANTES EN PROYECTOS DE F-11-1-5

(Y gj INVESTIGACION VERSION:
s PROCEDIMIENTO RELACIONADO: G2d-0ad0e0
0 o304
Universidad Nacional PAGINAS:
Ablerta y 3 Distancia CONVOCATORIAS DE INVESTIGACION Pégina 1 de 4
UNAD © 2020
Nombre del proyecto: ke e R et

Uso del juego y material manipulativo como una estrategia para el fortalecimiento del '
pensamiento légico matemético en estudiantes de aula multigrado de la Institucién Educativa "
Llana de la Tigra - Sede CMatade = ~ ~ |

"Fecha: | 13 de_Sepliembre de 20722 e 115 )

_Nombre del participante: | Juan Qbro

Documento de identificacién | N s e bnon__
"Ciudad y direccién de residencia:  \lda. I.OQUnq EEaee
Teléfono de contacto: | 37 Celular: | 3118895 163_ Mg
Nombre del tutor o representante legal: Zo:and a_ Rodviq u ez lrckan o
Documento de identificacién 1 Ucnumar s
Ciudad y direccién de residencia: | lda. \Qqu no de Or.en e “anedy
Teléfono de contacto: | J" Tcelular: | 1
Investigador Principal: | Brelkis Am P__o l-\f_n cano_Yehq |
Teléfono de contacto: | celufar: = | e !
“Entidades Participantes: | - e s
Entidades Colaboradoras: | i F e
Testigo 1 (Art. 16, Res. 8430, para |

| sujetos pasivos en |3 investigacién): ]
| Testigo 2 (Art. 16, Res. 8430, para
| sujetos pasivos en la Investigacién):

S IS—

La investigadora maestrante Belkis Africano de la Maestria en educacién de la Escuela ECEDU de
la UNAD, invita a los estudiantes de la IE Llana de la Tigra Sede C a participar en el proyecto

titulado: Uso de ma |_manipulati una_estrategi ra_el fortalecimient |
nsamiento l6gico tico e ian aula multigrado de la Institucién Educativa Llana d
Tigra —Sed e Cafia

La participacién de los estudiantes es TOTALMENTE VOLUNTARIA con el aval de sus padres o tutores.

Si tiene alguna pregunta por faver no dude en hacerla a la Investigadora, quien con mucho gusto aclarard sus
inquietudes. Puede realizar todas las preguntas que quiera ahora o durante el tiempo que dure la investigacion,
Usted puede retirarse del estudio cuando o desee ain si ha aceptado inicialmente.

El objetivo de esta investigacion es: Implementar el juego y material manipulativo como una estrategia
el fo! imiento del iento |6gico matematico e n au Itigr

| n la - Cafy
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“Asegurese de consultar la versioén vigente de este formato en http://sig.unad.edu.co”

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA | CODIGO:
PARTICIPANTES EN PROYECTOS DE F-11-1-5
INVESTIGACION VERSION:
Ry 0-23-04-2020
- . PROCEDIMIENTO RELACIONADO: -
AT e CONVOCATORIAS DE INVESTIGACION PAG":,Q;;\ —ce
UNAD © 2020

Los estudiantes de la institucion fueron elegidos para participar en este estudio parque son un
informante clave cuyas opiniones y aportes son valiosos para el desarrollo del proceso
investigativo.

Este proyecto de investigacion tendrad una duracién de (en meses) _6 MESES. Al cabo de dicho
tiempo ustedes conocerdn los resultados obtenidos (si aplica).

Esta investigacion se encuentra catalogada asi (Resolucion 8430 de 1.993, Art.11):
Sin riesgo: E Con riesgo minimo: D Riesgo mayor que el minimo: D

De acuerdo con esto, los estudiantes no tienen riesgo alguno porque se trata de un estudio
descriptivo, los datos obtenidos del trabajo con los estudiantes seran tratados de forma andnima.
Los datos no implican ni afectan informacién del participante.

El proyecto implica tomar informacién de las actividades desarrolladas con los estudiantes en el
aula de clase. Lainformacién recolectada (diario de campo, video, grabaciones o toda la que esté
relacionada con el estudio) estara bajo custodia de la investigadora quien garantiza la reserva y
confidencialidad; por lo anterior dicha informacién sera almacenada en La UNAD durante el
tiempo del estudio y posterior a éste por 7 afios.

La participacién en el presente estudio le genera el beneficio directo a los nifios de recibir la

aplicacién de estrategias novedosas de trabajo en el aula para fortalecer sus competencias Iégico

matemadticas

Cuando los resultados de este estudio sean reportados en publicaciones cientificas y en eventos académicos, los
nombres de quienes tomaron parte en el estudio serén omitidos. Los registros de cada individuo permanecerdn
archivados. Los soportes y demds informacion que sea entregada son absolutamente confidenciales.
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“Asegurese de consultar la version vigente de este formato en hitp://sig.unad.edu.co”
T FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA | CODIGO: 2l
gl o PARTICIPANTES EN PROYECTOSDE | _F-111.5 |
Ab INVESTIGACION VERSION:
e EDIMIENTO RELACIONADO. i m—%
PROC : B 3'\u_|_7 —
rreorg e CONVOCATORIAS DE INVESTIGACION 'AG":,:;-n e
UNAD © 2020
DECLARACION DEL PARTICIPANTE
Yo, X '\ s identificado con cédula de ciudadania
nimero_(72-S20 Q53 w en calidad de padre o en representacién
del menor \Van vakwlco p-~ . con documento de identidad No.

vm 5 dedau; que:
He lefdo y comprendido este documento de consentimiento informado.
Han aclarado todas mis dudas y respondido todas mis preguntas,
Conozco los posibles riesgos que Implica mi participacién.
Conozco ¢l manejo que se le daré a Ia informacion suministrada por mi.
Se me ha informado que no recibiré ningdn tipo de remuneracién o contraprestacion econémica
por la participacién en este proyecto.
6. Me han explicado que mi participacién en este proyecto es totalmente voluntaria y que puedo
retirarme de él en el momento en que asi lo desee.
7. Estoy enterado de que luego de finalizada la investigacién, recibiré informacidn referente a los
resultados de la misma,
Por lo anterior, expreso mi voluntad de avalar la participacion del menor anteriormente mencionado, en
uso de mis plenas facultades, firmo el dia _12_del mes de _&ﬁim@el afo_2022 .

voa W

Firma del participante o representante legal: QVOEC‘Q 3_3\\ o
. 9
2ova\dae © " gee: le EUCO\/OM(\W()Q

(Nombre del participante o representante legal)

HUELLA DACTILAR DEL PARTICIPANTE (en caso de ser analfabeta)
FIRMA DE LOS TESTIGOS:

Firma -Testigo No. 1

(Nombre)
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Apeéndice G

Consentimiento informado para el grado segundo

*Asegurese de consultar la version vigente de este formato en http://sig.unad.edu.co”
FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA | CODIGO:
PARTICIPANTES EN PROYECTOS DE F-11-1-5
INVESTIGACION VERSION:
% S 0-23-04-2020
rersidad Necions! PROCEDIMIENTO RELACIONADO: TS
lA“x»evm y & Distancia CONVOCATORIAS DE INVESTIGACION Pagina 1 de 4
UNAD © 2020

Nombre del proyecto:

Uso del juego y material manipulativo como una estrategia para el fortalecimiento del ‘
pensamiento légico matemético en estudiantes de aula multigrado de la Institucién Educativa
Liana de [a Tigra - Sede C Mata de Cafia 1.

Fecha: | 16 sepfiembre  2.022. PACS TSR

‘Nombre del participante: |  Juein Poblo F e ==
Documento de identificacién | __INe:l & _Bucaamanga
Ciudad y direccion de residencia: | [/eyedo [agima ;{q_,(?_ric_.rz{g,. Rclon?g,'
Teléfono de contacto: | Celular: | 3 . T
‘Nombre del tutor o representante legal: | [oney # = |
Documento de identificacién | < INesl 8 o ST
Ciudad y direccion de residencia: | Vereda (na_de Oviende ~
Teléfonodecontacto: [ " [lellr:Tz/ V]
Investigador Principal: | elkis Ampavo_ Afvicano _HMepia ’
Teléfono de contacto: | I Tcelular: | ~

Entidades Colaboradoras: | i

Testigo 1 (Ar. 16, Res. 8430, para

sujetos pasivos en b investigacién): ,

Testigo 2 (Art. 16, Res. 8430, para {
| sujetos pasivos en la Investigacién): 1.4

Entidades Participantes: | P l

La investigadora maestrante Belkis Africano de la Maestria en educacién de la Escuela ECEDU de
la UNAD, invita a los estudiantes de la IE Llana de la Tigra Sede C a participar en el proyecto

titulado: aterial mani 0 un. a_para el al |
ensamient; ico matematico en estudian rado de 12 Instif ducativa Llan.
Igra— M

La participacién de los estudiantes es TOTALMENTE VOLUNTARIA con el aval de sus padres o tutores.
Si tiene alguna pregunta por favor no dude en hacerla a la investigadora, quien con mucho gusto aclarard sus

inquietudes. Puede realizar todas las preguntas que quiera ahora o durante el tiempo que dure Ia investigacién.
Usted puede retirarse del estudio cuando ko desee adn si ha aceptado Inicialmente.
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“Asegurese de consultar la versién vigente de este formato en http://sig.unad.edu.co”

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA | CODIGO:
PARTICIPANTES EN PROYECTOS DE F-11-1-5
INVESTIGACION VERSION:
PROCEDIMIENTO RELACIONADO b
o reiskng Nachn CONVOCATORIAS DE INVESTIGACION PAG"F',Q;;E‘ sl

UNAD © 2020
Los estudiantes de la institucion fueron elegidos para participar en este estudio porque son un

informante clave cuyas opiniones y aportes son valiosos para el desarrollo del proceso
investigativo.

Este proyecto de investigacién tendra una duracién de (en meses) _6 MESES. Al cabo de dicho
tiempo ustedes conoceran los resultados obtenidos (si aplica).

Esta investigacion se encuentra catalogada asi (Resolucién 8430 de 1.993, Art.11):
Sin riesgo: Con riesgo minimo: D Riesgo mayor que el minimo: D

De acuerdo con esto, los estudiantes no tienen riesgo alguno porque se trata de un estudio

descriptivo, los datos obtenidos del trabajo con los estudiantes seran tratados de forma anénima.
Los datos no implican ni afectan informacién del participante.

El proyecto implica tomar informacién de las actividades desarrolladas con los estudiantes en el
aula de clase. La informacidn recolectada (diario de campo, video, grabaciones o toda la que esté
relacionada con el estudio) estard bajo custodia de la investigadora quien garantiza la reserva y
confidencialidad; por lo anterior dicha informacién sera almacenada en La UNAD durante el
tiempo del estudio y posterior a éste por 7 afios.

La participacion en el presente estudio le genera el beneficio directo a los nifios de recibir la

aplicacion de estrategias novedosas de trabajo en el aula para fortalecer sus competencias légico

matematicas

Cuando los resultados de este estudio sean reportados en publicaciones cientificas y en eventos académicos, los
nombres de quienes tomaron parte en el estudio serdn omitidos. Los registros de cada individuo permanecerdn
archivados. Los soportes y demds informacién que sea entregada san absolutamente confidenciales.




“Asegurese de consultar la versién vigente de este formato en htip://sig.unad.edu.co”
obe FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA | CODIGO:
25590 n PARTICIPANTES EN PROYECTOS DE F-11-1-5
A0 INVESTIGACION VERSION:

Pol ol PROCEDIMIENTO RELACIONADO D= Do
ety s CONVOCATORIAS DE INVESTIGACION "AG"",:;;‘G ek
UNAD © 2020
DECLARACION DEL PARTICIPANTE
Yo, M'an e ?L identificado con cédula de ciudadania

nimera __ Y de Z@gg?_g_ en calidad de padre o en representacién
del menor Juan Peable Fl' = : con documento de identidad No.
1.093.113. 186 , declaro que:

1. He leido y comprendido este documento de consentimiento informado.
Han aclarado todas mis dudas y respondido todas mis preguntas.
Conozco los posibles riesgos que implica mi participacién.
Conozco el manejo que se le dar4 a la informacién suministrada por mi.
Se me ha Informado que no recibiré ningin tipo de remuneracion o contraprestacién econdmica
por la participacién en este proyecto.
Me han explicado que mi participacién en este proyecto es totalmente voluntaria y que puedo
retirarme de é1 en el momento en que asi lo desee.

7. Estoy enterado de que luego de finalizada la investigacién, recibiré informacion referente a los

resultados de la misma,

Por lo anterior, expreso mi voluntad de avalar la participacién del menor anteriormente mencionado, en
uso de mis plenas facultades, firmo el dia _16_del mes de Sclpli embredel afio 2022

Firma del participante o representante legal: M -
Mang,v R) CCNo: _¢ e de Eﬁaas’?a
(Nombre del participante J'/represemann legal) ¢

HUELLA DACTILAR DEL PARTICIPANTE (en caso de ser analfabeta) .
FIRMA DE LOS TESTIGOS:

v oW

o

Firma -Testigo No. 1

(Nombre)
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