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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo principal implementar una propuesta didactica que
favorezca el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de primer grado de la Institucion
Educativa Técnica Andrés Bello, ubicada en el municipio de San Alberto, Cesar. A partir de la
identificacion de dificultades en la comprension de conceptos matematicos basicos, se plantea el
uso de juegos tradicionales como una estrategia pedagogica que permita dinamizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta propuesta busca fomentar el interés, la participacion activa y el
desarrollo de habilidades cognitivas a través de actividades ludicas contextualizadas y

culturalmente significativas.

Dirigido a docentes de educacion basica primaria, el proyecto ofrece herramientas
metodoldgicas innovadoras que integran el juego como recurso didactico. Desde un enfoque
cualitativo, se disefia y aplica una serie de actividades basadas en juegos tradicionales, evaluando
su impacto en el desempefio académico y en el desarrollo integral de los estudiantes. Se espera
que esta iniciativa contribuya a mejorar los resultados en matematicas, al tiempo que promueve
una experiencia educativa mas motivadora, creativa e inclusiva desde los primeros afios de

escolaridad.

Palabras claves
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Juego tradicional, aprendizaje significativo, matematicas, educacion primaria, estrategias

pedagogicas, primer grado, didéctica ludica.

Abstract

The main objective of this project is to implement a didactic proposal that favors the
learning of mathematics in first grade students of the Andrés Bello Technical Educational
Institution, located in the municipality of San Alberto, Cesar. Based on the identification of
difficulties in the comprehension of basic mathematical concepts, the use of traditional games is
proposed as a pedagogical strategy to dynamize the teaching-learning process. This proposal
seeks to encourage interest, active participation and the development of cognitive skills through

contextualized and culturally meaningful recreational activities.

Aimed at elementary school teachers, the project offers innovative methodological tools
that integrate play as a didactic resource. From a qualitative approach, a series of activities based
on traditional games are designed and applied, evaluating their impact on the academic
performance and integral development of students. It is expected that this initiative will
contribute to improve mathematics results, while promoting a more motivating, creative and

inclusive educational experience from the first years of school.

Keywords

Traditional play, meaningful learning, mathematics, primary education, pedagogical strategies,

first grade, playful didactics.
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Introduccion

La ensefianza de las matematicas en la educacion basica primaria representa uno de los
mayores retos dentro del sistema educativo, especialmente en los primeros grados escolares. Esta
area del conocimiento, fundamental para el desarrollo del pensamiento l6gico, analitico y critico,
suele estar asociada a metodologias tradicionales que, en muchos casos, generan desmotivacion,
ansiedad o apatia en los estudiantes. Frente a este panorama, es necesario replantear las
estrategias pedagdgicas utilizadas en el aula, incorporando recursos didacticos que promuevan un

aprendizaje significativo y contextualizado.

En este sentido, el presente proyecto titulado “El juego tradicional, como herramienta
para el aprendizaje de las matematicas en nifios y nifias de primer grado de la Institucion
Educativa Técnica Andrés Bello, San Alberto Cesar”, busca ofrecer una alternativa innovadora
para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas a través del uso de juegos
tradicionales. Estos juegos, cargados de valor cultural y social, no solo representan una forma
natural de interaccion infantil, sino que también constituyen un recurso pedagogico valioso para

desarrollar habilidades cognitivas, motrices y afectivas en los estudiantes.

El objetivo central de esta propuesta es implementar una estrategia didactica que
contribuya al aprendizaje de las matematicas mediante actividades basadas en juegos

tradicionales, adaptadas al nivel cognitivo y emocional de los nifios y nifias de primer grado. De
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esta forma, se espera fomentar una actitud positiva hacia esta area del conocimiento, estimular la
participacion activa de los estudiantes y facilitar la comprension de conceptos matematicos
basicos como la numeracion, las operaciones simples, la clasificacion, la seriacion, la orientacion

espacial, entre otros.

Ademas, el proyecto esta dirigido principalmente a los docentes de la Institucion
Educativa Técnica Andrés Bello, a quienes se busca ofrecer una herramienta pedagdgica
complementaria que potencie sus practicas de aula. La incorporacion de juegos tradicionales no
pretende sustituir el curriculo oficial, sino enriquecerlo mediante estrategias ludicas que conecten
con la realidad, los intereses y las experiencias previas del estudiante. Asi mismo, se promueve la
integracion de elementos culturales propios de la region, fortaleciendo el sentido de identidad y

pertenencia desde el contexto educativo.

La propuesta se enmarca dentro de un proceso investigativo de caracter universitario, que
responde tanto a una necesidad pedagdgica identificada en el aula como al compromiso de
contribuir a la mejora de la calidad educativa en el municipio de San Alberto, Cesar. En este
proceso, se contempla la participacion activa de los docentes, estudiantes y comunidad educativa

en general, con el fin de garantizar la pertinencia y sostenibilidad de la estrategia.

En definitiva, este proyecto se sustenta en la conviccion de que el juego, ademas de ser
una actividad placentera y espontanea para los nifios, puede convertirse en un poderoso medio
para transformar la manera en que se ensefian y se aprenden las matematicas en la escuela
primaria. Apostar por metodologias ludicas, contextualizadas y culturalmente significativas es

también una apuesta por una educacion mas inclusiva, creativa y eficaz.
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1. Titulo

El juego tradicional como herramienta para el aprendizaje de las matematicas en nifios y nifias de

primer grado de una Instituciéon Educativa Técnica Andrés Bello, San Alberto Cesar



2. Justificacion

El aprendizaje de las matematicas es uno de los temas mas importantes en la educacion
de nifios (Pina, F. H., & Ayala, E. S., 2001, p. 119). Sin embargo, en ocasiones, su aprendizaje
puede resultar tedioso para los infantes de grado primero, lo que puede inducir al desanimo y

la pérdida del interés en las Matematicas (Céaceres-Cabrera, M. P, et al, 2020).

En el proyecto de investigacion - que se esta realizando en el grado primero, de la
Institucion Educativa Técnica Andrés Bello, sobre la ensefianza del aprendizaje de las
matematicas - se observa que el plantel se basa en el modelo tradicional: el estudiante es
receptor pasivo del conocimiento y objeto de la accidon determinada por el maestro (Florez,

2001).

Por medio del presente trabajo investigativo se sugieren herramientas didacticas para la
ensenanza novedosa y la promocion del gusto por las Matematicas de las nifias y los nifios,
teniéndola como relevante en su educacion integral (Pina y Ayala, 2001, p. 119). Dichas
herramientas son estrategias sencillas - como son los juegos tradicionales — para aprendizajes
mas significativos, en este caso particular, de las Matematicas. Asi mismo, busca facilitar la

gestion de posibles dificultades de los pequefios en esta materia, en pro de adquirir habilidades
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para aplicar las Matematicas a la vida cotidiana [la institucion visiona estudiantes apoyados

con herramientas — como los juegos tradicionales — en su aprendizaje] (Flores Carpio, 2018).

Los juegos tradicionales son excelentes herramientas para fomentar la participacion
activa y el aprendizaje Iudico de las matematicas en nifios y nifias de primer grado, ya que
promueven la interaccion social y estimulan el desarrollo cognitivo, en linea con los
planteamientos de Vygotsky (1978), quien destaca la importancia del juego en la zona de
desarrollo proximo. Ademas, estos juegos poseen un cardcter cultural y recreativo que
contribuye significativamente al fortalecimiento de habilidades cognitivas y socioafectivas
(Barros Morales et al., 2015; Caceres-Cabrera et al., 2020). En el contexto educativo, su
aplicacion busca generar ambientes dindmicos que faciliten la comprension de conceptos
matematicos complejos, permitiendo que los estudiantes se apropien de ellos de manera

significativa (Flores Carpio, 2018).

Asimismo, se constituyen en estrategias eficaces para fomentar el trabajo
colaborativo y el desarrollo de habilidades sociales necesarias para la convivencia y la
interaccion en distintos entornos (Barros Morales et al., 2015). Por otro lado, los juegos
tradicionales permiten usar materiales cotidianos como palos, piedras, monedas, cuentas,
entre otras herramientas de facil acceso, para todos los estudiantes y sus familias,
permitiendo un aprendizaje inclusivo y significativo en su formacion escolar, fomentando
agrado por la asignatura y demostrando que en casa también hay apoyo en la realizacion de

actividades para afianzar los conocimientos impartidos en clase.

Por ultimo, se resalta la importancia de investigaciones orientadas a la busqueda de

alternativas para resolver las dificultades que surgen en el aula de clase. En este sentido, el



juego se presenta como un recurso pedagogico fundamental, ya que contribuye al desarrollo
fisico, intelectual, afectivo, social, emocional y moral de los nifios y nifias (Pina & Ayala,
2001, p. 119). A través del juego, se favorece la adquisicion de habilidades, destrezas y
conocimientos que impactan positivamente en la psicomotricidad, ofrecen informacion sobre
el entorno y promueven el desarrollo intelectual y el autodescubrimiento. Ademas, el juego
constituye un medio esencial de interaccion entre pares y fomenta la exploracion de nuevas
sensaciones, emociones, sentimientos y deseos a lo largo de las distintas etapas del desarrollo

(Herran, 2013, como se citd en Gallardo & Gallardo, 2018).
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3. Descripcion del problema

En Colombia, segun el informe del Ministerio de Educacion Nacional, 2019, las
cifras de bajo rendimiento en matematicas en nifios de primero de primaria han aumentado
en los ltimos afios. Algunos signos numéricos destacan que, en el 2019, el porcentaje de
nifios con bajo rendimiento en matematicas en primer grado fue del 47,2%. Esto representa
un aumento del 2,2% en comparacion con el afio anterior. Los datos son aun mas
preocupantes en zonas rurales, donde el 58,5% de los nifios de primer grado tienen bajo
rendimiento en matematicas. (Ministerio de Educacion Nacional, 2019),

A nivel socioecondmico, los nifios de estrato 1 y 2 presentan un desempefio mas bajo
en matematicas. El 71,7% de los nifios de estrato 1 tuvo bajo rendimiento en matematicas en
primer grado en 2019. Los resultados también varian por regiones del pais. En el departamento
de Chocd, por ejemplo, el 90,3% de los nifios de primer grado tuvo bajo rendimiento en

matematicas en 2019. (Ministerio de Educacion Nacional, 2019),

Estas cifras evidencian la necesidad de implementar estrategias que fortalezcan la
ensefianza de las matematicas en las escuelas colombianas, especialmente en zonas rurales y
con poblaciones vulnerables. Para el estudio de conceptos como la cantidad, el nimero y los
numeros negativos, se emplearon plantillas que fueron algunas veces a un proceso de

triangulacion. Este proceso permitié evaluar su viabilidad y controlar la critica interna,
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considerando las caracteristicas propias de una investigacion historica. Ademas, la
ensefianza de las matematicas no solo es fundamental dentro del curriculo escolar, sino que
también contribuye al desarrollo cognitivo del nifio y tiene una funcion esencial en la vida

adulta (Ministerio de Educacion Nacional,

Hay varias posibles causas del bajo rendimiento de los nifios de primer grado en

matematicas, (Murcia, M. E., & Henao, J. C. (2015), entre las que se incluyen:

1. Falta de comprension de los conceptos basicos: Algunos nifios pueden tener
dificultades para entender los principios fundamentales de las matematicas, como la relacion
entre los numeros, las operaciones basicas y la 16gica matematica. Esta falta de comprension
puede deberse a diversos factores, como una ensefianza inadecuada, la ausencia de estrategias
didacticas efectivas o la falta de experiencias previas que refuercen estos conceptos en el
entorno familiar o escolar. Cuando los nifios no logran similares estos fundamentos desde el
inicio, pueden desarrollar inseguridad y ansiedad matematica, lo que afecta su motivacion y
desempefio en la materia.

2. Metodologias de ensefianza poco efectivas: En muchos casos, el enfoque
pedagogico utilizado en el aula no responde a las necesidades de los estudiantes. Los
métodos tradicionales centrados en la memorizacion de procedimientos sin una comprension
profunda pueden dificultar el aprendizaje. Por el contrario, las estrategias basadas en el
juego, la manipulacién de materiales concretos y el aprendizaje activo pueden generar mayor
interés y facilitar la adquisicion del conocimiento. La falta de variedad en las estrategias
didacticas y la poca personalizacion de la ensefianza pueden contribuir al bajo rendimiento de

los estudiantes.
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3. Falta de estimulacion temprana: La exposicion insuficiente a actividades que
promueven el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico desde edades tempranas puede
impactar el rendimiento en la escuela. Los nifios que no han tenido contacto con juegos de
clasificacion, seriacion, reconocimiento de patrones y resolucion de problemas en su entorno
cotidiano pueden enfrentar mayores dificultades al enfrentarse a los conceptos matematicos
en el aula. Un ambiente enriquecido con experiencias matematicas cotidianas, como contar
objetos, medir ingredientes al cocinar o identificar figuras geométricas en el entorno, puede
contribuir significativamente al desarrollo de habilidades matematicas desde la infancia.

4. Factores socioeconomicos y familiares: El entorno en el que crecen los nifios
influye en su desempeno escolar. La falta de recursos educativos en el hogar, el acceso
limitado a materiales de aprendizaje y la baja escolaridad de los padres pueden dificultar el
apoyo académico en casa. Ademas, la inestabilidad emocional y la falta de acompafiamiento
en las tareas escolares pueden afectar la concentracion y el rendimiento en matematicas.

5. Dificultades cognitivas y emocionales: Algunos nifios pueden presentar
dificultades en el procesamiento de la informacion, problemas de atencion o trastornos del
aprendizaje, como la discalculia, que afectan directamente su desempefio en matematicas.
Asimismo, el miedo al error, la ansiedad matematica y la falta de confianza en sus propias
habilidades pueden limitar su capacidad para resolver problemas y participar activamente en
clase.

6. Carga y ritmo académico de ensefianza: En ocasiones, el curriculo escolar avanza
a un ritmo que no permite la consolidacion adecuada de los aprendizajes. Si los estudiantes
no tienen el tiempo suficiente para asimilar los conceptos antes de pasar a nuevos temas, es

posible que acumulen lagunas de conocimiento que dificulten su progreso en matematicas.
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Para mejorar el rendimiento en esta area, es fundamental implementar estrategias
didacticas innovadoras, fortalecer el acompafiamiento en el hogar y fomentar un ambiente de
aprendizaje positivo que motive a los nifios a desarrollar confianza y habilidades matematicas

desde temprana edad.

David C. Geary es un reconocido investigador en el campo de la cognicién
matematica, centrado principalmente en como los nifios desarrollan habilidades numéricas y las
dificultades que pueden experimentar en este proceso. Su trabajo ha sido clave para comprender
los aspectos cognitivos detras del aprendizaje de las matematicas y los problemas asociados,
como la discalculia, un trastorno que dificulta la comprension y manipulacion de nameros

(Geary, D. C., 1994).

En su libro "Children's Mathematical Development: Research and Practical
Applications", Geary explora las etapas del desarrollo matematico en los nifios y como ciertos
factores influyen en su capacidad para aprender matematicas. Este texto combina la teoria con
aplicaciones practicas, proporcionando tanto un marco conceptual como estrategias para
educadores. El autor en mencion indica una distincion entre el aprendizaje tipico y los problemas
de aprendizaje, senalando que muchos nifios que enfrentan dificultades matematicas no
necesariamente tienen un trastorno grave como la discalculia, pero pueden carecer de ciertos
conocimientos fundamentales o estrategias adecuadas. El mencionado autor centra en la
importancia del desarrollo temprano de conceptos numéricos, como el reconocimiento de
cantidades y las operaciones bésicas, que son esenciales para el éxito posterior en matematicas
mas avanzadas. Su trabajo subraya como estos problemas pueden ser detectados e intervenidos a

tiempo para evitar dificultades futuras. (Geary, D. C., 1994).
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En relacion con la discalculia, Geary investigd como este trastorno especifico afecta la
forma en que los nifios perciben y procesan la informacion numérica, destacando que no es
simplemente falta de practica, sino un problema cognitivo subyacente que requiere
intervenciones especializadas. Su investigacion también aborda como el cerebro procesa los
numeros y qué diferencias pueden observarse entre nifios con desarrollo tipico y aquellos con
dificultades matematicas. El promueve enfoques basados en la evidencia para la ensefianza de
matematicas, destacando la necesidad de comprender las raices cognitivas de las dificultades
para aplicar intervenciones pedagogicas efectivas. (Geary, D. C., 1994; y Gémez Vera, A. B., &

Moya Martinez, M. E., 2019).

Patricia Benedicto, Lopez y Sara Rodriguez,Cuadrado (2019) destacan la importancia de
la deteccion temprana y el caracter interdisciplinar de las intervenciones educativas para abordar
las dificultades de aprendizaje en matematicas. También subrayan la necesidad de comprender

las bases neurobioldgicas subyacentes para aplicar intervenciones pedagogicas efectivas.

El modelo constructivista enfatiza la importancia del aprendizaje a través de la
experiencia y la exploracion activa; es una herramienta valiosa en la ensefanza de las
matematicas a través del juego tradicional (Mufioz, O. E. B., 2020). Al permitir a los
estudiantes ser protagonistas de su propio aprendizaje, el modelo constructivista
fomenta su creatividad, curiosidad y capacidad de resolver problemas; habilidades
esenciales en la resolucion de problemas matematicos. Al mismo tiempo, los juegos
tradicionales ofrecen un enfoque ludico e interactivo que puede hacer que las
matematicas parecen mas accesibles y divertidas para los estudiantes. (Kilpatrick, J.,

1990).



Ademas, el modelo constructivista reconoce que cada estudiante tiene un proceso de
aprendizaje Unico, y la capacidad de adaptar el juego tradicional a las necesidades y
habilidades individuales de cada estudiante puede ser invaluable. Esto puede ayudar a los
Estudiantes a desarrollar una comprension profunda y duradera de los conceptos
matematicos, lo que puede ser fundamental para su éxito en esta area (Mufioz, O. E. B.,

2020).

Los estudiantes de grado primero, objeto de la presente investigacion, tienen
dificultades en su aprendizaje en el 4rea de las matematicas, relacionado con el
reconocimiento de los nimeros, cantidades, confusion entre cifras y su escritura, junto a
trazos incorrectos. Por lo tanto, se realizara aportes significativos al desarrollo cognitivo de
las nifias y nifos, donde loa juegos tradicionales se caracterizan por no requerir los juguetes
elaborados tecnologicamente, solo se usan partes del cuerpo o elementos disponibles de la
naturaleza estas actividades no solo aportan a un area especifica como lo es las matematicas
si no que contribuyen a transmitir costumbres y valores los cuales se asocian a aspectos

socioculturales. (Condori, R. D. & Ponce, C.Y., 2024).

El bajo desempefio en matematicas de los estudiantes de primer grado es un
problema que afecta su desarrollo académico y su confianza en el aprendizaje. La dificultad
para reconocer los nimeros, asociarlos con sus cantidades correspondientes y escribirlos
correctamente puede generar confusion y frustracion en los nifios, lo que impacta
negativamente su proceso de aprendizaje. Ademas, los errores en la direccionalidad y

precision de los trazos pueden dificultar la adquisicion de habilidades numéricas esenciales.

Estas dificultades pueden deberse a una enseflanza poco contextualizada,

metodologias tradicionales que no responden a las necesidades de los estudiantes a la falta
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de experiencias previas que refuercen el pensamiento logico-matematico. Es necesario
implementar estrategias innovadoras que permitan a los nifios aprender de manera
significativa, estimulando su desarrollo cognitivo y fortaleciendo sus habilidades numéricas

desde un enfoque ludico e interactuar.

3.1. Planteamiento Del Problema

El aprendizaje de las matematicas en los primeros afios escolares es crucial para el
desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes. Sin embargo, muchos nifios en primer grado
presentan dificultades para adquirir las competencias basicas en esta area, lo que afecta su
rendimiento escolar y su relacion futura con esta materia. En la Institucion Educativa Técnica
Andrés Bello de San Alberto, Cesar, se ha observado que los estudiantes de primer grado
enfrentan retos significativos en el aprendizaje de las matematicas, lo que resalta la necesidad de
implementar estrategias pedagdgicas innovadoras y efectivas. Esta investigacion tiene como
proposito identificar y proponer mejoras en los métodos de ensefianza, con el fin de fortalecer las
competencias matematicas y fomentar un aprendizaje mas significativo en los estudiantes de este

nivel educativo.

3.2 Formulacion Del Problema

(Como mejorar el aprendizaje y las competencias de las matematicas en estudiantes de primer

grado de la Institucién Educativa Técnica Andrés Bello de San Alberto Cesar?
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4. Objetivos

4.1. Objetivo General

e Implementar una propuesta didactica que contribuya con el aprendizaje de la matematica, a
través de estrategias pedagdgicas basadas en juegos tradicionales para estudiantes de primer

grado en la Institucion Educativa Técnica Andrés Bello de San Alberto Cesar.

4.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar el nivel de conocimientos matematicos y métodos de aprendizaje que presentan
los estudiantes de primer grado, en la Institucion Educativa Técnica Andrés Bello de San
Alberto Cesar.

e Disefiar una propuesta metodoldgica por medio de una secuencia didactica, basada en juegos
tradicionales para estudiantes de primer grado, en la Institucion Educativa Técnica Andrés
Bello de San Alberto Cesar.

e Evaluar el progreso que tuvieron los estudiantes de primer grado en la Instituciéon Educativa
Técnica Andrés Bello de San Alberto Cesar, después de la aplicacion de la propuesta

didactica.
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5. Marco Referencia

5.1 Marco Historico

5.1.1 Referentes Internacionales

Titulo
Caracterizacion del juego como estrategia aplicada en el aprendizaje del area de matematica

en los ninos de 5 afios de la LLE. Jardin Infantil N°123, Huaraz, 2019.

El proyecto "Caracterizacion del juego como estrategia aplicada en el aprendizaje del
drea de matematica en los nifios de 5 anos de la I.E. Jardin Infantil N°123, Huaraz, 2019"
aporta importantes fundamentos teéricos y practicos que respaldan el uso del juego como una
herramienta pedagogica eficaz. Al demostrar que los juegos ayudan a mejorar las habilidades
matematicas basicas como el conteo y el reconocimiento de formas, este estudio nos facilita
evidencias de que estas estrategias lidicas son practicas en la ensefianza de matematicas a nifios
pequeiios. En nuestro proyecto, donde utilizamos juegos tradicionales en primer grado, es clave
para demostrar el uso de dindmicas de juego en el aprendizaje de matematicas, reconociendo que

los nifios aprenden mejor cuando estan motivados y envueltos con actividades ludicas.
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Otro aspecto relevante que aporta el estudio de Huaraz a nuestro proyecto es la relacion
entre el juego y el desarrollo de competencias matematicas. Aunque su investigacion se centra en
nifios de 5 afios, muchas de las habilidades matematicas trabajadas en ese nivel, como la nocién
de cantidad, la comparacion y la l6gica matematica, son igualmente necesarias en los estudiantes
de primer grado. Esto nos permite extrapolar sus resultados, y considerar que los juegos
tradicionales que planteamos podrian tener una huella pareja en el desarrollo de dichas
competencias en nifilos mayores. Ademas, el enfoque del estudio en el uso del juego como
estrategia pedagogica refuerza la idea de que las dindmicas ludicas pueden adaptarse a distintos
contextos y niveles educativos, siendo los juegos tradicionales una opcién efectiva 'y

culturalmente significativa en nuestro contexto.

Finalmente, el proyecto de Huaraz destaca como el uso del juego no solo mejora el
interés académico, sino que también tiene un impacto real en la motivacion y el interés de los
estudiantes por las matematicas. Este aspecto es esencial para nuestro proyecto, ya que buscamos
que los juegos tradicionales, ademas de ser una herramienta educativa, también promuevan una
actitud positiva hacia el aprendizaje en general. Al manejar los juegos con los que los nifios de la
Institucion Educativa, estan acostumbrados, esperamos crear un ambiente de aprendizaje mas
placentero y posible, lo que favoreceré a que los estudiantes no solo adquieran competencias

matematicas, sino que también disfruten del proceso de aprendizaje.

Titulo

El uso de técnicas ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea de matematicas
para los estudiantes de tercer grado de educacion general basica en la Unidad Educativa
Coronel Luciano Coral, parroquia Febres Cordero, en la ciudad de Guayaquil, durante el afio

lectivo 2018-2019.
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El proyecto "El uso de técnicas ludicas en el proceso de ensenianza-aprendizaje en el
drea de matematicas para los estudiantes de tercer grado de educacion general basica en la
Unidad Educativa Coronel Luciano Coral, parroquia Febres Cordero, en la ciudad de
Guayaquil, durante el aiio lectivo 2018-2019" aporta valiosas lecciones sobre cémo las
actividades ludicas pueden mejorar el aprendizaje de matematicas en distintos niveles
educativos. Aunque se centra en estudiantes de tercer grado, nos ofrece evidencia so6lida de que
el uso de técnicas ludicas puede originar a los estudiantes y proporcionar la comprension de
conceptos matematicos complejos. Este hallazgo es notable para nuestro proyecto, ya que
refuerza nuestra hipotesis de que los juegos tradicionales pueden ser igualmente positivos en
primer grado, proporcionando un enfoque ludico y accesible que mejora el proceso de

aprendizaje.

Ademas, el estudio de Guayaquil subraya que el uso de juegos y actividades recreativas
no solo mejora las competencias matematicas, sino que también desarrolla la colaboracion activa
de los estudiantes y su motivacion hacia la asignatura. Este aspecto es de gran excelencia para
nuestro proyecto, que busca integrar juegos tradicionales como herramienta pedagogica para
lograr que los estudiantes de primer grado se involucren mas en el aprendizaje de matematicas.
El triunfo de las técnicas ludicas en niveles superiores nos brinda confianza en que el enfoque
ludico, al estar basado en juegos tradicionales, no solo facilitard la adquisicién de conocimientos,
sino que también mejorara la actitud de los nifios hacia la asignatura, creando un ambiente de

aprendizaje mas positivo.

Finalmente, el proyecto de Guayaquil destaca como la ejecucion de estrategias lidicas
debe estar alineada con los objetivos educativos al contexto cultural de los estudiantes. Esto es

especialmente importante para nuestro proyecto, que tiene como base los juegos tradicionales
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propios del entorno cultural en el municipio de San Alberto, Cesar. Al utilizar juegos que
forman parte de la vida cotidiana de los nifios, esperamos promover un aprendizaje mas
significativo y cercano a su realidad. La investigacion de Guayaquil refuerza la idea de que
cuando las estrategias ladicas estdn contextualizadas culturalmente, se logran mejores resultados,
un aspecto clave en la firmeza de nuestro enfoque para enseiar matematicas a través del juego

tradicional.

Titulo

Juegos tradicionales en el pensamiento 16gico matematico en nifios de 5 afios de la institucion

educativa inicial n° 38379/mx.-p, Ayacucho, 2022.

El proyecto "Juegos tradicionales en el pensamiento logico-matemadatico en nifios de 5
anos de la Institucion Educativa Inicial N° 38379/MX-P, Ayacucho, 2022" aporta una
perspectiva relevante sobre como los juegos tradicionales pueden fortalecer el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico desde una edad temprana. Al demostrar que los juegos
tradicionales facilitan la comprension de conceptos 16gicos y matematicos basicos, como la
clasificacion, el conteo y la seriacion, este estudio refuerza la validez de nuestra propuesta. En
nuestro proyecto, que busca integrar juegos tradicionales para el aprendizaje de matematicas en
primer grado, esta evidencia subraya que el juego es una herramienta efectiva para construir

fundamentos solidos en habilidades matematicas y cognitivas.

Ademas, el estudio de Ayacucho destaca como los juegos tradicionales, al estar
enraizados en la cultura local, resultan familiares y motivadores para los estudiantes, lo que
contribuye a que se involucren mas en el proceso de aprendizaje. Esto es un aporte significativo

para nuestro proyecto, ya que también buscamos que los juegos tradicionales no solo ensefien
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matematicas, sino que fomenten un aprendizaje significativo y conectado con la cultura de los
estudiantes de San Alberto, Cesar. Inspirdndose en el enfoque cultural de este estudio, nuestro
proyecto pretende crear un ambiente de aprendizaje en el que los nifios se sientan comodos y
entusiasmados, utilizando juegos que son parte de su entorno y que les permiten aprender de

manera mas natural y motivadora.

Finalmente, el proyecto de Ayacucho subraya que los juegos tradicionales permiten un
aprendizaje adaptable y dindmico, adecuado a las necesidades de cada nifio. Esta flexibilidad es
valiosa para nuestro proyecto, ya que los juegos tradicionales pueden ajustarse al nivel de
desarrollo de cada estudiante de primer grado, permitiendo que cada nifio avance a su propio
ritmo. Al igual que en el estudio de Ayacucho, consideramos que los juegos tradicionales no solo
apoyan el aprendizaje de las matematicas, sino que también promueven un entorno inclusivo y
centrado en el estudiante, donde cada uno puede experimentar, descubrir y aprender segin sus
propias capacidades. Este enfoque permite que el aprendizaje sea una experiencia enriquecedora

y accesible para todos.

5.1.2. Referentes Nacionales
Titulo

Practica de los juegos tradicionales, como estrategia de aprendizaje significativo fuera del
aula, en los estudiantes del grado quinto de la institucion educativa Santander resguardo de

males municipio de Coérdoba (Narifio)

El proyecto "Prdctica de los juegos tradicionales, como estrategia de aprendizaje
significativo fuera del aula, en los estudiantes del grado quinto de la institucion educativa

Santander, resguardo de Males, municipio de Cordoba (Narifio)" aporta elementos importantes a
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nuestro proyecto, ya que valida el uso de los juegos tradicionales como una herramienta
educativa eficaz. Aunque su enfoque es en estudiantes de quinto grado y en un contexto de
aprendizaje fuera del aula, el proyecto demuestra que los juegos tradicionales pueden reforzar
conceptos académicos y fomentar un aprendizaje mas significativo y cercano a la realidad de los
estudiantes. Esto apoya nuestra propuesta de utilizar juegos tradicionales para ensefar
matematicas en primer grado, ya que también buscamos aprovechar estas actividades para hacer

que el aprendizaje sea mas intuitivo y relevante para los nifios.

Ademas, el estudio de Narifio destaca como los juegos tradicionales, al estar relacionados
con la cultura y el entorno de los estudiantes, fomentan una mayor motivacion y un sentido de
identidad. Esta conclusion es de gran valor para nuestro proyecto, ya que al emplear juegos
tradicionales en San Alberto, Cesar, se espera no solo que los estudiantes de primer grado
desarrollen competencias matematicas, sino que también encuentren en estos juegos una
conexion con sus raices culturales. Al igual que en el estudio de Narifo, la contextualizacion de
los juegos hace que el aprendizaje sea mas cercano y significativo, lo que permite que los

estudiantes se sientan mas motivados y comprometidos con su proceso de aprendizaje.

Finalmente, el proyecto de Narifio aporta la idea de que los juegos tradicionales pueden
ser una herramienta efectiva para desarrollar habilidades cognitivas y sociales, promoviendo la
colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Este aspecto es relevante para nuestro
proyecto, ya que el aprendizaje de las matematicas en primer grado también se beneficia del
desarrollo de habilidades como la comunicacion, la cooperacion y la resolucion de problemas en
grupo. Inspirdndose en los hallazgos de Narifio, nuestro proyecto pretende no solo mejorar el

aprendizaje de matematicas, sino también fomentar en los estudiantes habilidades sociales a
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través de actividades ludicas que les permitan trabajar juntos y aprender de forma colectiva y

activa.

Titulo

Problemas de aprendizaje como una necesidad educativa en nifios con discapacidad

intelectual 2021, Colombia.

El proyecto "Problemas de aprendizaje como una necesidad educativa en nifios con
discapacidad intelectual, 2021, Colombia" aporta una perspectiva fundamental sobre la
importancia de adaptar estrategias de ensefianza para abordar diversas necesidades de
aprendizaje. Aunque el estudio se centra en nifios con discapacidad intelectual, resalta la
necesidad de metodologias que promuevan un aprendizaje accesible y significativo, lo cual es
relevante para nuestro proyecto. Al emplear juegos tradicionales para ensefiar matematicas en
primer grado, buscamos una herramienta inclusiva que permita a todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades, participar activamente en el aprendizaje y comprender

conceptos matematicos basicos de manera divertida y comprensible.

Ademas, el proyecto de Colombia enfatiza la importancia de metodologias que fomenten
la participacion activa y la motivacion de los estudiantes, aspectos clave en el trabajo con nifios
que presentan dificultades de aprendizaje. Este principio es valioso para nuestro proyecto, ya que
el uso de juegos tradicionales en la ensefianza de matematicas también tiene como objetivo
captar la atencion de los estudiantes y hacer que se sientan comprometidos con su aprendizaje.
Inspirandose en los hallazgos de este estudio, nuestro proyecto considera que los juegos

tradicionales pueden ser una estrategia eficaz para involucrar a los estudiantes en el proceso



36

educativo, permitiéndoles aprender de forma practica y entretenida, y mejorando asi su

disposicion hacia las matematicas.

Finalmente, el estudio sobre necesidades educativas especiales subraya la relevancia de
un enfoque centrado en el estudiante, en el que las actividades se adaptan a su ritmo y nivel de
comprension. Esto es particularmente 1til para nuestro proyecto, ya que los juegos tradicionales
ofrecen la flexibilidad de adaptarse a diferentes niveles de habilidad y comprension, permitiendo
que cada nifio progrese a su propio ritmo. Al igual que el estudio de Colombia, nuestro enfoque
busca personalizar el aprendizaje y asegurar que todos los estudiantes puedan beneficiarse de la
experiencia educativa. Asi, este proyecto no solo refuerza la eficacia de las metodologias ltdicas
en la ensefianza, sino que también nos orienta hacia una practica inclusiva, en la que cada

estudiante tiene la oportunidad de aprender de una manera adecuada a sus necesidades.

Tituto

El juego como estrategia didactica para el aprendizaje de las operaciones matematicas basicas de

suma y resta en casa con nifios de 6 afios del Colegio Colombo Gales de Guaymaral, Bogota D.C

"El juego como estrategia diddactica para el aprendizaje de las operaciones matematicas
basicas de suma y resta en casa con ninios de 6 afnos del Colegio Colombo Gales de Guaymaral,
Bogota D.C." ofrece una base importante sobre la garantia del juego en la ensefanza de
operaciones matematicas basicas a niflos pequefos. Al centrarse en el aprendizaje de suma y
resta, este estudio aporta evidencia de que el juego es una herramienta poderosa para ensefar
conceptos numéricos iniciales, ya que facilita la comprension de ideas abstractas a través de
actividades practicas y entretenidas. Para nuestro proyecto, que busca integrar juegos

tradicionales en la ensefianza de matematicas en primer grado, este estudio fortalece la imagen
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de que el aprendizaje matematico puede ser mds accesible y efectivo cuando se combina con

estrategias ludicas.

Ademas, el proyecto de Bogota destaca el valor de involucrar el entorno familiar en el
proceso de aprendizaje, una idea que nos inculca a adecuar juegos tradicionales en nuestro
contexto escolar para promover un ambiente de aprendizaje cercano y motivador. Aunque
nuestro proyecto se centra en el contexto del aula, podemos aprender de este estudio sobre la
calidad de crear una experiencia de aprendizaje que conecte con la vida cotidiana de los
estudiantes. Los juegos tradicionales, al estar culturalmente adaptados a los estudiantes de San
Alberto, Cesar, ofrecen una via para que los estudiantes encuentren familiaridad y disfruten de
una experiencia que asocian con su dia a dia, lo que facilita la comprension y retencion de

conceptos matematicos.

Finalmente, el proyecto de Guaymaral subraya que los juegos deben estructurarse para
que los nifos puedan aprender a su ritmo adecuado, especialmente cuando estan adquiriendo
habilidades tan fundamentales como la suma y la resta. Esto aporta a nuestro proyecto la idea de
que los juegos tradicionales pueden ser adaptados a distintos niveles de dificultad y comprension,
admitiendo que cada estudiante avance de acuerdo a sus propias capacidades. Al igual que en el
estudio de Bogotd, en nuestro proyecto los juegos no solo actian como una herramienta
didactica, sino que también fomentan un aprendizaje inclusivo y personalizado. Asi, este
proyecto nos fortalece en la idea de que el juego, en su forma mas tradicional, puede ser una
estrategia integral para el aprendizaje de las matematicas en primer grado, abriendo una
experiencia educativa que es a la vez efectiva, culturalmente relevante y centrada en el

estudiante.
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5.1.3. Referentes Regionales

Titulo

El Juego, estrategia pedagogica que favorece el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del grado 2° primaria del Instituto Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela sede ¢

de la ciudad de Bucaramanga — Santander 2019.

El proyecto "El Juego, estrategia pedagogica que favorece el aprendizaje de la
matemdatica en los estudiantes del grado 2° de primaria del Instituto Tecnologico Salesiano Eloy
Valenzuela, sede C, de la ciudad de Bucaramanga — Santander, 2019" aporta una base
importante sobre el impacto positivo del juego en el aprendizaje de las matematicas en los
primeros afios escolares. Su enfoque en estudiantes de segundo grado refuerza la idea de que los
juegos pueden facilitar la comprension de conceptos matematicos abstractos mediante una
metodologia activa y motivadora. Para nuestro proyecto, que se centra en juegos tradicionales
para estudiantes de primer grado, este estudio brinda evidencia de que las actividades ludicas son

efectivas para construir bases solidas en matematicas, incluso en niveles educativos iniciales.

Ademas, el proyecto de Bucaramanga subraya que el uso del juego en el aula mejora la
disposicion de los estudiantes hacia las matematicas y aumenta su participacion en las
actividades. Este hallazgo es relevante para nuestro proyecto, ya que buscamos que los juegos
tradicionales no solo ensefian habilidades matematicas, sino que también generen una
experiencia positiva en los estudiantes hacia esta asignatura. Inspirdndose en este estudio,
pretendemos que el uso de juegos tradicionales en primer grado también mejore el ambiente de

aprendizaje, fomentando una actitud activa y comprometida con la asignatura. Este aspecto
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ludico hace que los estudiantes se involucren y aprendan en un entorno mas dindmico y

estimulante.

Finalmente, el proyecto de Bucaramanga destaca que el uso de estrategias pedagogicas
basadas en el juego debe ser cuidadosamente planificado para alinear los objetivos ludicos con
los objetivos académicos. Esto nos aporta a nuestro proyecto la idea de que el disefio de
actividades basadas en juegos tradicionales debe estar estructurado en torno a metas especificas
de aprendizaje en matematicas, como el conteo, la logica y el reconocimiento de figuras. Con
esta perspectiva, podemos aprovechar los juegos tradicionales no solo como una actividad
recreativa, sino como una herramienta educativa estructurada que guie el desarrollo de
habilidades matematicas en los estudiantes, logrando un aprendizaje significativo y conectado

con sus intereses.

Titulo

Estrategias ludico-pedagdgicas para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico desde
la perspectiva del aprendizaje significativo en nifios de 4 y 6 afios de una institucion

preescolar de Floridablanca (Santander), 2017.

El proyecto "Estrategias ludico-pedagogicas para el desarrollo del pensamiento logico-
matematico desde la perspectiva del aprendizaje significativo en nifios de 4 y 6 afios de una
institucion preescolar de Floridablanca (Santander) 2017" ofrece una perspectiva valiosa sobre
el papel de las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios
pequenios. Este estudio demuestra que las estrategias ladicas no solo facilitan la comprension de
conceptos matematicos basicos, sino que también fomentan un aprendizaje mas duradero y

significativo. Para nuestro proyecto, que utiliza juegos tradicionales para la ensefianza de
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matematicas en primer grado, esta evidencia respalda la idea de que los juegos pueden ser una
herramienta efectiva para construir las bases del pensamiento matematico, alineandose con el
objetivo de nuestro proyecto de hacer que el aprendizaje de las matematicas sea comprensible y

accesible desde edades tempranas.

Ademas, el proyecto de Floridablanca enfatiza la importancia de un aprendizaje
significativo, es decir, de estrategias que permitan a los nifos relacionar los nuevos
conocimientos matematicos con sus experiencias y contexto cotidiano. Este principio es
particularmente relevante para nuestro enfoque, ya que los juegos tradicionales, al ser parte de la
cultura local de los estudiantes en San Alberto, Cesar, ofrecen una forma de aprendizaje que es
cercana y familiar. Inspirandose en los hallazgos de este proyecto, nuestro objetivo es que los
nifios no solo aprendan conceptos matematicos, sino que también encuentren en los juegos
tradicionales una manera de conectar el aprendizaje con su entorno y vida diaria, lo cual puede

potenciar la retencion de lo aprendido y generar una experiencia educativa mas significativa.

Finalmente, el estudio de Floridablanca resalta que las estrategias ludico-pedagdgicas,
cuando estan bien estructuradas, pueden adaptarse a distintos niveles de desarrollo y edades,
logrando asi una ensefianza inclusiva. Esta idea es fundamental para nuestro proyecto, ya que los
juegos tradicionales permiten adaptaciones seglin las habilidades y necesidades de cada
estudiante, incluso dentro del mismo grupo de primer grado. Con esta orientacion, podemos
estructurar las actividades para que cada nifio participe a su propio ritmo y nivel de comprension,
logrando una ensenanza mas inclusiva y efectiva en matematicas. Asi, el proyecto de
Floridablanca refuerza nuestro enfoque en los juegos tradicionales como una herramienta que no
solo ensefa, sino que también promueve una experiencia de aprendizaje adaptable y centrado en

el nino.



41

5.2. Marco Tedrico

El modelo constructivista recalca la importancia del aprendizaje a través de la experiencia
y la exploracion activa, lo que lo convierte en una herramienta valiosa en la ensefianza de las
matematicas a través del juego tradicional. Desde este enfoque, las matematicas no son
diferentes a otras asignaturas, ni requieren de habilidades distintivas para su aprendizaje, pero
estas habilidades se pueden trabajar por medio del juego, ya que son necesarias para el desarrollo
de competencias cognitivas, tales como: la observacion, el analisis, la interpretacion, y otras. Es
por ello que los juegos tradicionales son esenciales porque son estrategias pedagogicas, que nos
impulsan a potenciar cada una de las habilidades y competencias cognitivas que cada estudiante

requiere y posee. Munoz, O. E. B. (2020).

Ademas, reconoce que cada estudiante tiene un proceso de aprendizaje Unico, y la
capacidad de adaptar el juego tradicional a las necesidades y habilidades individuales de cada
estudiante puede ser invaluable. Esto puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una
comprension profunda y duradera de los conceptos matematicos, lo que puede ser

fundamental para su éxito en esta area. Pérez (2011):

El modelo constructivista es importante en la ensefianza de las matematicas a través
del juego tradicional porque promueve el aprendizaje activo y experiencial, la creatividad y la
resolucion de problemas, mientras fomenta la accesibilidad y la diversion en el aprendizaje de

las matematicas (p. 350).

Jean Piaget, A. M. Pérez: autor del articulo "Constructivismo y ensefianza de las
matematicas a través del juego tradicional" en la revista Perspectivas en Educacion

Matematica. El famoso psicologo Suizo fue uno de los principales tedricos del
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constructivismo, una corriente que sostiene que el aprendizaje es un proceso activo 'y
constructivo en el que el individuo construye su propio conocimiento a través de la actividad
y la experiencia, y que, por lo tanto, el juego tradicional, es decir, juegos que se han
transmitido culturalmente de generacion en generacion, puede ser una herramienta muy

valiosa para el aprendizaje en las matematicas.

Para Piaget, los nifios aprenden de mejores maneras cuando sus actividades son
activas y experimentales, y los juegos tradicionales tienen cualidades muy similares a lo que ¢l
denomino "acciones mentales". Por ejemplo, el juego de la rayuela, que implica saltar y contar,
es un ejemplo de accidon mental, ya que el nifio debe contar los nimeros mientras salta y
mantenerlos en su cabeza. Esto ayuda a fortalecer su comprension numérica y a fomentar su

pensamiento logico y analitico. (Piaget, A. M. 2012).

La importancia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de las matematicas radica
en su capacidad para involucrar al nifio de manera activa e interactiva en la construccion de su
propio conocimiento, Piaget (1956) Al jugar, los nifios adquieren habilidades numéricas y
logicas, como la clasificacion, el ordenamiento, la relacion entre los nlimeros y el
reconocimiento de patrones. Ademas, al jugar en grupo, los nifios aprenden a colaborar y a

desarrollar habilidades sociales importantes.

La metodologia en el uso de juegos tradicionales en la ensefianza de las matematicas
se debe basar en un enfoque holistico y exploratorio, en el que se fomente la curiosidad y el
cuestionamiento. Se deben proporcionar suficientes oportunidades para que los nifios exploren
y experimenten en el marco del juego, y se debe fomentar una actitud de descubrimiento y

aprendizaje autonomo.
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Conocer el proceso del desarrollo cognitivo de los educandos resulta muy significativo;
ya que permite analizar las capacidades que tienen los infantes en ciertas etapas de su desarrollo
y cdmo es su desenvolvimiento en los entornos que participan dia a dia, basandonos en los
planteamientos de Piaget, el cual define 4 estadios del desarrollo del infante. (Piaget, A. M., s.f,

como se citd en Pefialoza Remache, A. F., Saico Guartan, M. 1. 2023).

Sensoriomotor (primeros 2 afnos): Los bebés van aprendiendo de su ambiente, utilizando
los sentidos y los ejercicios motrices que realizan con su cuerpo. Inician siendo seres “reflejos”

con menos conocimientos, convirtiéndose en sujetos capaces de resolver problemas problemas.

Etapa conceptual (2 a 4 afios): la representacion simbodlica empleando la memoria e
imitando acciones por medio de representaciones como dibujos y suefios. Su accion depende de
su realidad, pero su pensamiento es egocéntrico, asegura que los objetos tienen pensamiento y

sienten, asimilan el accionar de causa-efecto.

Etapa intuitiva (4 a 7 aflos): Aparece el pensamiento prelogico, el intento por conseguir
algo los hacen acertar en lo correcto, entienden expresiones con un adjetivo y hablan de manera

egocéntrica.

Jerome Bruner, un reconocido psicologo educativo, argument6 que el juego
tradicional tiene un papel importante en el aprendizaje. En particular, el juego puede ayudar a
los estudiantes a desarrollar habilidades matematicas de una manera mas efectiva, ya que los
juegos tradicionales a menudo involucran actividades que promueven el pensamiento logico,

la resolucion de problemas y la creatividad. Bruner. Pérez, A. M. (2011).
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Por ejemplo, juegos como el ajedrez, las cartas, los juegos de dados y otros juegos de
mesa exigen que los estudiantes sigan reglas complejas y realicen calculos matematicos
mentales en su cabeza. Al jugar estos juegos, los estudiantes aprenden a analizar situaciones,
aplicar estrategias y tomar decisiones informadas. Ademas, los juegos tradicionales fomentan
la practica y el refuerzo de las habilidades matematicas basicas, como la adicion, la

multiplicacion, la resta y la division. Pérez, A. M. (2011).

Otra razon por la que Bruner, Bruner, J. S. (1960), favorece el uso de juegos
tradicionales en la ensefianza de las matematicas porque estos juegos son generalmente mas
accesibles y motivantes que otras formas de aprendizaje. A los estudiantes les gusta jugar y
disfrutan de la competencia y la interaccion con sus companeros de clase. Al utilizar juegos
tradicionales para ensefiar matematicas, los maestros pueden aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, lo que a su vez puede mejorar significativamente su

aprendizaje.

Segin Montessori, M. (2012)., el aprendizaje debe ser experiencial y basado en la
observacion del entorno. Por lo tanto, los juegos tradicionales que involucran contar, clasificar,
medir o comparar objetos pueden ser muy utiles para fomentar la comprension de conceptos

matematicos.

Ademas, segun Marianne Plarre (2021), el método Montessori sigue siendo
relevante en la educacién contemporanea. Su enfoque en el aprendizaje autbnomo y el
respeto por el ritmo individual de cada nifio lo convierte en una alternativa atractiva a los

métodos tradicionales. En la actualidad, se observa una evolucién en su aplicacion,
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adaptandose a las nuevas necesidades educativas. Este enfoque puede hacer que las

matematicas sean mas accesibles y divertidas para los estudiantes de primer grado.

En cuanto a la metodologia, Montessori creia en un enfoque personalizado y orientado
al nifio. En lugar de imponer conocimientos de manera directa, el maestro debe observar las
necesidades e intereses de cada estudiante y utilizar materiales y actividades especificas para
su nivel y ritmo de aprendizaje. De esta forma, los juegos tradicionales pueden ser adaptados

y modificados para cada nifio seglin su capacidad y estilo de aprendizaje, Lillard, P. P. (2017).

5.3. Marco Conceptual

5.3.1. Pensamiento Logico Matemadtico: El pensamiento 16gico matematico,
fundamental en el desarrollo integral, se define como la habilidad de aplicar reglas de logica y
matematicas para comprender, inferir, proponer y realizar hipotesis Péez, (2015). Este proceso
mental implica diversas etapas, desde observacion y comparacion hasta analisis y evaluacion.
Oliveros (2002) destaca que el razonamiento l6gico permite analizar y enfrentar situaciones

cotidianas. (Calderon, C., Rodriguez, D.,& Ganan, L., 2024).

Los juegos siempre han sido reconocidos como una parte fundamental del desarrollo
infantil, ya sea cognoscente, emocional o social. Teorias como las de Jean Piaget y Lev
Vygotsky enfatiza el papel clave de los juegos en el proceso de construir el conocimiento, ya que
un nifio aprende bien cuando un niflo juega, la primera condicion de aprendizaje es la curiosidad,
la segunda es participacion, la tercera es que estas actividades son ludicas para mejor el
aprendizaje cuando se realizan actividades integradas. Vygotsky, afirma que los juegos le
ensenan al nifio a internalizar las reglas y mecanismos sociales, y en general abstractos en forma

de ciencia. Alonso Arija, N. (2021).
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Los nifos, dice Vygotsky, hacen ciencia en presencia de juego. Los juegos tradicionales
son juegos que, como el nombre indica, se transmiten de generacidon en generacion y son
culturalmente significativos en diferentes areas. Cuando se trata de contextos educativos, juegos
como la tangara, la pirinola o saltar la cuerda también pueden aparecer como herramientas
pedagbgicas que permiten al nifio aprender de una manera lidica y dindmica. La connotacion de
la palabra ludica se basa en la relacion con el juego. Todo aprendizaje significativo, seglin esta
teoria, conlleva un aspecto ludico. Por ejemplo, saltar la cuerda puede, en un contexto concreto
de autonomia, predisponer a los aprendices humanos a resistir situaciones que aparentan
descontrol con el objetivo de poder realmente controlarlas. Los juegos permiten la educacion
como la tangara, la pirinola o saltar la cuerda, se interpretan, se juegan, se adivinan y se disfrutan

aprendiendo o ensefiando.

El aprendizaje de las matematicas en los primeros grados de la escuela primaria se centra
en desarrollar una comprension bésica de conceptos tales como el contar, la identificacion de
numeros, la suma y la resta, la comparacion de cantidades y la identificacion de formas
geométricas. Aunque estos aspectos parecen fundamentales, son criticos porque establecen las
habilidades necesarias para que los nifios desarrollen habilidades matematicas mas avanzadas en
los grados superiores. En consecuencia, la implementacion de juegos tradicionales incorporados
al plan de estudios puede proporcionar un marco concreto y accesible que les permita

comprender conceptos abstractos.

Después de todo, varios estudios han demostrado que el juego puede ser un recurso
valioso en el aprendizaje de las matematicas. El juego facilita la comprension numérica al

permitir a los estudiantes manipular objetos, desarrollar su logica en la resolucion de problemas



47

y experimentar con diferentes resultados para situaciones numéricas. A su vez, el juego también
fomenta la motivacion y reduce la ansiedad matematica. Desde la perspectiva de los nifios, las

matematicas no son algo dificil o aburrido, sino una hermosa actividad de juego.

5.3.2. Desarrollo del Pensamiento Logico Matemadtico: Es una de las dimensiones, que
constituye la integralidad del ser humano, (saber ser, del saber aprender, del saber hacer y del
saber vivir juntos) que se construye simultdneamente con otras capacidades como: el lenguaje, la
creatividad, la sensibilidad, en la relacion con el entorno cultural, natural y fisico, aprendizajes
adquiridos a, través de experiencias e interacciones positivas diversas y significativas.

(Bustamante, 2015, p.7).

5.3.3. Estilos de Aprendizaje: Se refiere al hecho de que cuando queremos aprender algo
cada uno de nosotros utiliza su propio método o conjunto de estrategias. Aunque las estrategias
concretas que utilizamos varian seglin lo que queramos aprender, cada uno de nosotros tiende a
desarrollar unas preferencias globales. Esas preferencias o tendencias a utilizar mas unas
determinadas maneras de aprender que otras constituyen nuestro estilo de aprendizaje. (Gallego

& Honey, 1994, p.1).

5.3.4. Competencia Matemadtica: se vincula con el ser capaz de hacer, relacionado con el
cuando, como y por qué utilizar determinado conocimiento como una herramienta. Las
dimensiones que abarca el ser matematicamente competente son: 1) Comprension conceptual de
las nociones, propiedades y relaciones matematicas; 2) Desarrollo de destrezas procedimentales;
3) Pensamiento estratégico: formular, representar y resolver problemas; 4) Habilidades de
comunicacion y argumentacion matematica, y 5) Actitudes positivas hacia las situaciones

matematicas y a sus propias capacidades matematicas (Cardoso & Cerecedo, 2008, p.2).
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5.3.5. Didactica: Es la ciencia de la educacion que estudia e interviene en el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el fin de conseguir la formacion intelectual del educando. (Navarra,

2001, P.7).

Es una disciplina caracterizada por su finalidad formativa y la aportacion de los modelos,
enfoques y valores intelectuales mas adecuados para organizar las decisiones educativas y hacer
avanzar el pensamiento, base de la instruccion y el desarrollo reflexivo del saber cultural y

artistico. (Rivilla, Mata, Gonzélez, Entonado, Rodriguez, 2009, p.13).

5.3.6. Juegos Tradicionales: Vygotsky, (1987, citado por Franco, 2013), Considera que
los juegos tradicionales es uno de los medios mds importantes para trasmitir nuestra cultura, es el
juego, a través de €1, el nifio va asimilando hechos, patrones de vida, saber populares que
contribuyen a la construccion de sus conocimientos y el desarrollo de su lengua. Siempre y
cuando se realice en forma consciente, divertida y sin ninguna dificultad, dentro de un contexto.
A través del juego el nifio asimila toda su cultura, le da sentido a su vida porque se siente feliz

con lo que hace, es decir el juego es una forma de vida del nifio.

5.3.7. Ludica: Se refiere a la necesidad del ser humano, de sentir, expresar, comunicar y
producir emociones primarias (reir, gritar, llorar, gozar) emociones orientadas hacia la
entretencion, la diversion, el esparcimiento. Si se acepta esta definicion se comprendera que la
ludica posee una ilimitada cantidad de formas, medios o satisfactores, de los cuales el juego es

tan solo uno de ellos.” (Gonzalez, Carnero, Navarrete, 2021, p.2).

5.3.8. Estrategia: permiten la implementacion de la didactica para la ensefianza y

aprendizaje planificados con los multiples medios de representacion y expresion; debido a que
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ofrece mejora en diversas actividades, herramientas, materiales de aprendizaje y métodos de
evaluacion; por ultimo, motivan a los estudiantes a desarrollar sus competencias comunicativas

dependiendo de sus capacidades. (Gutiérrez & Alvarez, 2023, p.2).

5.4. Marco Legal

Teniendo en cuenta la dificultad que los estudiantes, presentan en el area de las
matematicas es fundamental disefiar estrategias pedagdgicas para desarrollar el pensamiento
l6gico matematico en nifios y nifias del grado primero a través del juego y la ludica. Se destaca
la importancia de considerar marcos normativos y legales que orienten los procesos de
intervencion con la primera infancia, asi como los principios que guian las acciones
pedagogicas. La Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994), se identifica como la base de
los desarrollos en politica, normatividad y principios legales para la atencion de la primera

infancia. (Calderon, C., Rodriguez, D.,& Gafan, L., 2024).

5.4.1. Documento 22: Serie de orientaciones pedagdgicas para la educacion inicial en el

marco de la atencion integral, El juego en la educacion inicial.

El momento de juego es un periodo privilegiado para descubrir, crear e imaginar. Para
Winnicott (1982), “el juego es una experiencia siempre creadora, y es una experiencia en el
continuo espacio-tiempo. Una forma basica de vida” (p. 75). En este sentido, se constituye en un

nicho donde, sin las restricciones de la vida corriente, se puede dar plena libertad a la creacion.

De la misma manera, el juego, desde el punto de vista social, es un reflejo de la cultura
y la sociedad, y en él se representan las construcciones y desarrollos de un contexto. La nifia y
el nifio juegan a lo que ven y juegan lo que viven resignificando, por esta razon el juego es

considerado como una forma de elaboracion del mundo y de formacion cultural, puesto que
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los inicia en la vida de la sociedad en la cual estan inmersos. En este aspecto, los juegos
tradicionales tienen un papel fundamental, en la medida en que configuran una identidad
particular y son transmitidos de generacion en generacion, principalmente por via oral,
promoviendo la cohesion y el arraigo en los grupos humanos. En este mismo sentido, el
proceso por el cual la nifia y el nifio comparten el mundo de las normas sociales se promueve

y practica en los juegos de reglas. (Calderon, C., Rodriguez, D.,& Gaian, L., 2024).

5.4.2. Lineamiento Pedagogico y Curricular para la Educacion Inicial en el Distrito

Surge desde la Secretaria de Educacion del Distrito como un esfuerzo que responde a
la intencion de consolidar la politica de Estado para el desarrollo integral de la primera
infancia De Cero a Siempre. Conforme a ello, busca potenciar la construccion de la linea
técnica distrital, en concordancia con los avances y el posicionamiento de la politica nacional,
los aprendizajes dados en el marco de las acciones de acompafiamiento pedagogico, las
necesidades e intereses expuestos en los escenarios de intercambio pedagdgico local y el
llamado constante de diversos grupos de actores. (Calderon, C., Rodriguez, D.,& Gafan, L.,

2024).

5.4.3. El Decreto 2247 de septiembre 11 de 1997: por el cual se establecen normas
relativas a la prestacion del servicio educativo. De acuerdo al Decreto 2247 (1997) en el
capitulo 2, Orientaciones curriculares, se toma como base el articulo 11, que contiene los
principios de la educacion preescolar, segun su contenido existen 3 principios que la regulan
como: integralidad, —reconoce el trabajo pedagogico integral y considera al educando como
ser unico y social en interdependencia y reciprocidad permanente con su entorno familiar,
natural, social, étnico y culturall; la participacién, —reconoce la organizacion y el trabajo de

grupo como espacio propicio para la aceptacion de si mismo y del otro, en el intercambio de
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experiencias, aportes, conocimientos e ideales por parte de los educandos, de los docentes, de
la familia y demés miembros de la comunidad a la que pertenece, y para la cohesion, el
trabajo grupal, la construccion de valores y normas sociales, el sentido de pertenencia y el
compromiso personal y grupall; y la ludica, —reconoce el juego como dinamizador de la vida
del educando mediante el cual construye conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el
mundo fisico y social, desarrolla iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla

habilidades de comunicacion, construye y se apropia de normas.

Asi mismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer de crear, recrear y de
generar significados, afectos, visiones de futuro y nuevas formas de accidon y convivencia,
deben constituir el centro de toda accidn realizada por y para el educando, en sus entornos

familiar, natural, social, étnico, cultural y escolar. ( Pérez, S., 2011).

5.4.4. El Decreto 1075 de 2015: que establece lineamientos para mejorar la calidad
educativa en Colombia, pone un énfasis importante en la mejora continua del sistema educativo,
la formacion de los docentes y la implementacion de estdndares de calidad. Estos principios
pueden integrarse eficazmente con enfoques pedagdgicos innovadores, como el uso de los juegos

tradicionales, para enriquecer el aprendizaje de dreas como las matematicas.

Ademas, el Decreto 1075 subraya la importancia de la formacion y capacitacion de los
docentes. Los maestros capacitados en metodologias ludicas pueden utilizar los juegos
tradicionales para mejorar las competencias matematicas de los estudiantes. Juegos como el
"rayuela" o "el trompo", que involucran numeros, secuencias o medidas, pueden ayudar a los

estudiantes a comprender conceptos de aritmética, geometria o resolucion de problemas de
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manera practica y tangible. Esto también fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas y

sociales, como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la toma de decisiones.

El Decreto 1075 de 2015 también establece la necesidad de implementar estandares de
calidad que aseguren una educacion equitativa para todos los estudiantes, sin importar su

contexto socioecondomico.

5.4.5. El Codigo de la Infancia y Adolescencia de Colombia (Ley 1098 de 2006): es un
conjunto de normas orientadas a garantizar los derechos fundamentales de los nifios, nifias y
adolescentes en el pais, promoviendo su bienestar integral y su desarrollo en todos los ambitos:
fisico, psicoldgico, social, cultural, educativo, entre otros. En términos generales, este codigo
establece la proteccion y el respeto por los derechos de los menores, asegurando que tengan
acceso a educacion, salud, proteccion contra la violencia, y participacion en su propio proceso de

desarrollo.

El Cédigo de la Infancia y Adolescencia de Colombia respalda el uso de enfoques
educativos que fomenten la creatividad, el juego y la participacion activa de los nifios. Incorporar
juegos tradicionales como herramienta para el aprendizaje de las matematicas no solo es acorde
con los principios del Codigo, sino que también fortalece el desarrollo integral de los nifios,

respetando su derecho a la educacion, la recreacion y la participacion.
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6. Disefio Metodologico

6.1. Enfoque de investigacion

El proyecto de investigacion se dirige hacia un enfoque cualitativo; este enfoque permite
recopilar y analizar datos que en este caso no son niimeros por el contrario, se realiza un
registro de conceptos, opiniones o experiencias sobre un determinado comportamiento ante una
problematica o dificultad. Rodriguez, J. (2016). El enfoque cualitativo puede ayudar a explorar
el significado y la percepcion que los participantes tienen sobre los juegos tradicionales y como
los ven en relacion con las matematicas. Esto puede ayudar a identificar componentes que

pueden resultar mas significativos en la percepcion de los estudiantes.

El enfoque cualitativo también se guia por areas o temas significativos de investigacion.

Sin embargo, en lugar de que la claridad sobre las preguntas de investigacion e hipotesis
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preceda a la recoleccion y el andlisis de los datos (como en la mayoria de los estudios

cuantitativos), los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipotesis antes, durante
o después de la recoleccion y el andlisis de los datos. Con frecuencia, estas actividades sirven,
prime ro, para descubrir cudles son las preguntas de investigacion mas importantes; y después,

para perfeccionarlas y responderlas. Rodriguez, J. (2016).

Este enfoque también se conoce como investigacion naturalista, fenomenologica,
interpretativa o etnografica, y es una especie de “paraguas” en el cual se incluye una variedad
de concepciones, visiones, técnicas y estudios no cuantitativos. Segin Sparkes y Smith (2014)
y Savin-Baden y Major (2013), existen diversos marcos interpretativos, como el
interaccionismo, la etnometodologia, el constructivismo, el feminismo, la fenomenologia, la
psicologia de los constructos personales, la teoria critica, etc., que se incluyen en este

“paraguas para efectuar estudios”. Rodriguez, J. (2016).

Teniendo en cuenta el documento de Rodriguez, J. (2016), a continuacion se pueden
establecer algunas caracteristicas, esto se hace con el fin de la eleccion de dicho enfoque: el
investigador plantea un problema de un aula de clases, después de haberlo planteado no se
puede establecer de forma parcial, debido a que se debe ejecutar cada actividad para observar el
proceso del individuo. El investigador cualitativo utiliza técnicas para recolectar datos como la
observacion no estructurada, entre otros, lo que permite identificar las experiencias vividas en

el trayecto del proceso de la investigacion del proyecto.

Los enfoques cualitativos permiten incorporar la perspectiva de los estudiantes y
explorar cdmo se siente con respecto a su aprendizaje. Ademas de permitir un entendimiento

mas profundo y personal, también permite una mayor inclusion y participacion. También



permiten obtener informacion sobre el contexto de los juegos tradicionales: un enfoque
cualitativo puede ayudar a explorar el contexto cultural y social que rodea a los juegos
tradicionales aplicados a las matematicas, lo que puede ayudar a comprender mejor como se

manifiestan en diferentes cultura y contextos.

6.2. Tipo de investigacion

El término investigacion-accion fue definido por primera vez por Kurt Lewin, médico,
bidlogo, psicologo y filosofo aleméan. Reconocido como el fundador de la psicologia social
moderna, se intereso por la investigacion de la psicologia de los grupos y las relaciones
interpersonales. Coordin6 a un grupo de investigadores que trabajo con grupos de diferentes
clases y defendi6 la investigacion basica resaltando la aplicacion practica, bajo el principio de
que es imposible conocer el conocimiento humano fuera de su entorno y su ambiente. La
investigacion-accion es definida como “una forma de indagacion introspectiva colectiva
emprendida por participantes en situaciones sociales con objeto de mejorar la racionalidad y la
justicia de sus practicas sociales o educativas, asi como su comprension de esas practicas y de

las situaciones en que éstas tienen lugar”. Vidal Ledo, M., & Rivera Michelena, N. (2007).

En el proyecto el tipo de investigacion es investigacion de accion, ya que por medio de
esta se da a conocer un tipo de problematica social, lo cual requiere que haya una solucion,
porque esté afectando a un determinado grupo, que en este caso son los estudiantes de primer
grado de la Institucién Educativa Técnica Andrés Bello del municipio de San Alberto Cesar.
Que requiere de juegos tradicionales como herramientas para mejorar la dificultad qué tiene en
la asignatura de matematicas. Ademas fomenta la inclusion: mediante la utilizacion de juegos

tradicionales, se promueve la inclusion y la participacion de todos los estudiantes en el proceso

55
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de aprendizaje de las matematicas, independientemente de su origen, género y nivel de

habilidad.

6.3. Método

En el contexto educativo actual, se ha observado que los métodos tradicionales de
ensenanza de las matematicas en los primeros grados a menudo no logran captar el interés de los
estudiantes, lo que puede generar dificultades en su aprendizaje. Sin embargo, diversas
investigaciones han evidenciado que los juegos tradicionales pueden ser una herramienta
didactica efectiva para promover el desarrollo de habilidades matematicas en edades tempranas.
A través de experiencias previas en otros contextos educativos, se ha ratificado que el uso de
juegos como la rayuela, el domind matemaético, y otros juegos de grupo, favorecen
significativamente la comprension de conceptos matematicos fundamentales, como la
numeracion, la resolucion de problemas y el reconocimiento de patrones.

De este modo, se propone en este proyecto la implementacion de juegos tradicionales
como una estrategia para mejorar el proceso de aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de primer grado en la Institucion Educativa Técnica Andrés Bello, San Alberto, Cesar. La
observacion también sefala que este enfoque logra captar la atencion de los estudiantes de
manera mas eficaz que las metodologias convencionales. Por lo tanto, esta investigacion busca
confirmar la validez de esta propuesta como solucién para enriquecer el aprendizaje matematico
en nifios diversificados. Este es un enfoque inductivo al presentar observaciones y ejemplos
previos sobre el uso de juegos tradicionales y luego proponer coémo se pueden aplicar

especificamente en tu contexto.
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6.4. Delimitacion temporal y espacial

La investigacion se limita a estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa
Técnica Andrés Bello en San Alberto, Cesar, con edades comprendidas entre los 6 y 7 afios. La
intervencion se realizara durante un periodo de tiempo especifico de 6 meses y en el contexto del
aula, utilizando unicamente juegos tradicionales, como la rayuela, el juego de las canicas y otros
juegos populares. Los conceptos matematicos abordados se limitaran a los contenidos bésicos
establecidos en el curriculo de primer grado, concretamente en operaciones aritméticas simples y
reconocimiento de patrones. Esta delimitacion permite centrar el estudio en una muestra
representativa y en un entorno controlado, asegurando que los resultados reflejan el impacto de

los juegos tradicionales en el contexto escolar y cultural en San Alberto Cesar.

6.5. Poblacion y muestra

Con la poblacidon y muestra seleccionada para este estudio estd conformada alrededor de
un grupo de 36 estudiantes de la siguiente manera 22 nifias y 14 nifos de primer grado de la
Institucion Educativa Técnica Andrés Bello de San Alberto, Cesar. Estos estudiantes fueron
elegidos mediante un muestreo intencional, con el objetivo de observar el impacto de los juegos
tradicionales en el aprendizaje de las matematicas dentro de un contexto local especifico. La
muestra incluye tanto a nifios como a nifias, de edades comprendidas entre los 6 y 7 afos, y se
selecciono con base en su asistencia regular a clases y su participacion activa en actividades
grupales. Este grupo permitira evaluar de manera detallada como los juegos tradicionales
proporcionan el desarrollo de competencias matematicas basicas en un entorno culturalmente

relevante para ellos. Ademas, el tamafo de la muestra se considera adecuado para obtener datos
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significativos sobre el aprendizaje matematico en este nivel educativo, asegurando la

representatividad de los resultados dentro del contexto de la institucion.

6.6. Instrumentos de recoleccion de informacion

Los instrumentos empleados en la presente investigacion, para la recoleccion de

informacion fueron los siguientes:

Observacion directa

Esta técnica se basa en el registro sistematico valido y confiable de comportamiento o
conducta, ademas es el acto en el que el espiritu capta un fenémeno interno (percepcion) o
externo y, lo registra con objetividad. Esta percepcion permite desarrollar comportamientos de
contemplacion, de curiosidad, de reflexion, de investigacion, de visualizacion de sucesos que

ocurren en el mundo exterior y en el mundo interior. (Revista de educacion, 2008, p.41)

Para Bunge, Canal y Elliot: La observacion es la técnica mas importante de toda
investigacion, por lo que sugiere, que esta no solo se emplee en trabajos investigativos, si no
que se debe desarrollar el gusto y la capacidad de la observacion, en la que también se les
ofrezca a los nifios estimulos para que aprendan a agudizar todos sus sentidos y registrar sus

observaciones. (Revista de educacion, 2008, p.41)

Algunos ejemplos de Observacion directa son:

. Ocasional; es la que se da ante un hecho imprevisto que despierta la atencion del
individuo, por algo que sobresalga en un conjunto de estimulos. Esta modalidad se refiere al
registro de hechos imprevistos y que atraen la atencion de los alumnos, ejemplo que fue lo que

mas te llamo la atencion durante el dia.



59

. Habitual; esta modalidad de observacion es preparar al alumno a no pasar indiferente
delante de los estimulos que el medio ambiente ofrece en cada momento, desde los
acontecimientos monumentales hasta los aparentemente mas insignificantes, desde el vuelo de

un ave hasta el movimiento de las alas de una libélula.

. Sistematica; el objetivo de esta modalidad es guiar al individuo a enterarse de un
fenomeno de manera exacta y ordenada, lo cual puede llevar a la percepcion de las relaciones
de causa y efecto de los acontecimientos y, proporcionar indicaciones para una eventual
experimentacion que pueda esclarecer mejor lo ocurrido y que facilite una actuacion mas
consciente y eficaz frente a la realidad. Ejemplo el motivo por el cual estamos realizando

dicho trabajo.

El instrumento de la observacion directa, es importante para el proyecto porque nos
permite diagnosticar las dificultades especificas, que estan presentando los estudiantes en el
area de las matematicas, identificar factores que influyen en la debilidad tales como:
cognitivos, emocionales y sociales, desarrollar estrategias que contrarresten la dificultad,

evaluar y contribuir a la dificultad que se esta evidenciando en el aula de clases.

Diario de campo:

Es una herramienta reflexiva, ademads es un recurso ampliamente usado en la
antropologia y en diversas disciplinas educativas, pues se trata de un instrumento que
profundiza las précticas de aprendizaje al aportar experiencias y dar directrices para deliberar
sobre las acciones que se realizan: autoconocimiento, razonamiento, procesos de trabajo y

toma de decisiones. (Luna-Gijon, G., Nava Cuahutle, A. A., & Martinez-Cantero, D. A.,2022).
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Ademas, el diario de campo es una técnica que mediante la creacion de anotaciones
funge como un apoyo a la memoria, estimulando la recreacion de las vivencias
experimentadas, llevando a quien escribe a la reflexion y a la autocritica mediante un proceso
catartico, y es esencial en el proceso formativo, pues narran las opiniones personales, las
frustraciones y los logros de quien escribe. Es también un elemento que tiene en su
elaboracion un caracter personal y de consulta que es valioso tanto para el trabajo individual
como en equipo, y es una fuente de informacion para profesionales que trabajan sobre un
mismo tema, pues ayuda a dar continuidad o a supervisar un proyecto. (Luna-Gijon, G., Nava

Cuahutle, A. A., & Martinez-Cantero, D. A., 2022).

Implementar un diario de campo implica dos funciones: primero, el registro continuo
de las vivencias y lo que se hace sobre una actividad, de manera tal que se sistematiza el
proceso de lo que se esta realizando; y segundo, la realizacion de este registro en el campo,
término que se puede entender como un cambio de atencion de nuestro ambiente y situacion

de algtn suceso. (Luna-Gijon, G., Nava Cuahutle, A. A., & Martinez-Cantero, D. A.,2022).

El instrumento de implementar un diario de campo, es importante para el proyecto
porque nos permite llevar un registro detallado de observaciones y eventos, identificar
patrones en el comportamiento y aprendizaje de las nifias y nifios, comprension del entorno de
aprendizaje, recopilacion de datos precisos y objetivos y por ultimo evaluacién de la

efectividad de estrategias educativas.

La entrevista

La entrevista es una técnica de gran utilidad en la investigacion cualitativa para

conseguir datos; se define también como una conversacion que se propone un fin determinado
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distinto al simple hecho de conversar, asi mismo es un instrumento técnico que adopta la
forma de un didlogo coloquial. (Diaz-Bravo, L., Torruco-Garcia, U., Martinez-Hernandez, M.,

& Varela-Ruiz, M.,2013).

La entrevista es muy importante porque nos apoyan en los estudios descriptivos y en
las fases de exploracion, asi como para crear instrumentos de recoleccion de datos (la
entrevista en la investigacion cualitativa, independientemente del modelo que se decida
emplear, se caracteriza por los siguientes elementos: tiene como fin de obtener informacion en
relacion con un tema determinado; se busca que la informacion recabada sea lo mas precisa
posible. (Diaz-Bravo, L., Torruco-Garcia, U., Martinez-Herndndez, M., & Varela-Ruiz,

M.,2013).

Clases de entrevistas

La clasificacion de las entrevistas se enfoca hacia su planeacion:

* Entrevistas estructuradas o enfocadas: las preguntas se fijan de antemano, con un
definido orden y contiene un conjunto de categorias u opciones para que el sujeto elija. Se
aplica en forma rigida a todos los sujetos del estudio. Tiene la ventaja de la sistematizacion, la
cual permite la clasificacion y analisis, asimismo, presenta una alta objetividad y

confiabilidad.

* Entrevistas semiestructuradas: da a conocer un grado mayor de flexibilidad que las
estructuradas, debido a que parten de preguntas planeadas, que pueden ajustarse a los
entrevistados. Tiene como ventaja la posibilidad de adaptarse a los sujetos con enormes
posibilidades para motivar al interlocutor, aclarar términos, identificar ambigiiedades y reducir

formalismos.
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* Entrevistas no estructuradas: son mas informales, més flexibles y se planean de
manera tal, que pueden adaptarse a los sujetos y a las condiciones. Los sujetos tienen la

libertad de ir mas alla de las preguntas y pueden desviarse del plan original.

La entrevista es un instrumento importante, para el proyecto porque nos ayuda a
identificar causas subyacentes de las dificultades que se estan presentando, comprender la
relacion entre la ensefianza y aprendizaje, evaluar la efectividad de cada actividad pedagodgica,
desarrollar estrategias de intervencion y entregar informacion la cual serd evaluada sobre los

alcances obtenidos.

Prueba diagnostica

Es una fuente de informacion que complementa y refuerza el resto de las evaluaciones
que dia a dia hacen los docentes. Es un proceso sistematico que determina cuéles son los
alumnos que no poseen las competencias para comenzar un nuevo aprendizaje, con el objeto
de nivelarlos para que alcancen los objetivos propuestos por la docente. Al evaluar los
conocimientos, el entorno, la situacion previa de los estudiantes, los docentes pueden adecuar
estratégicamente el proceso de ensefianza aprendizaje. (Lara-Freire, M. L., Rojas-Yumisaca,

W. G., & Cabezas-Arévalo, L. E.,2020).

La prueba de diagndstico es aquella que se realiza al inicio de un proceso de ensefianza
aprendizaje donde se emplean instrumentos de evaluacion tales como: cuestionarios, fichas de
observacidn, examenes y mapas conceptuales; con el propdsito de obtener informacién sobre
los conocimientos de los estudiantes sobre determinado tema. (Lara-Freire, M. L., Rojas-

Yumisaca, W. G., & Cabezas-Arévalo, L. E.,2020).

Tipos de pruebas
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Existen tres tipos principales de pruebas:

. Prueba de Diagnostico: Se realiza antes de los nuevos aprendizajes.
. Prueba Formativa: Se realiza dentro del proceso ensenanza — aprendizaje.
. Prueba Sumativa: Se efectfia al final de un ciclo o periodo de aprendizaje.

La prueba diagndstica es esencial, para nuestro proyecto porque, nos permite
identificar necesidades especificas, es decir identificar las areas de debilidad en las
matematicas, evaluar el nivel de compresion de cada estudiante, diagnosticar errores comunes
como los patrones de pensamiento, establecer bases para la intervencion y a su vez establecer

estrategias de apoyo y por ultimo, monitorear el proceso educativo.

Prueba de contraste

El contraste de hipdtesis es un procedimiento que se emplea en la estadistica
inferencial con la finalidad de probar una hipdtesis estadistica y determinar si esta se debe
mantener o rechazar; en este proceso se estima si una poblacion estadistica es compatible con

los datos de una poblacion empirica. (Pardo, A., Ruiz, M.A. & San Martin, R., 2015).

Las hipdtesis estadisticas no son tan diferentes a las hipotesis de investigacion, ambas
son explicaciones a situaciones, sin embargo, estan orientadas a la distribucion empirica de los
datos y la probabilidad. De este modo, podemos concluir que las hipotesis estadisticas son
enunciados sobre una o mas distribuciones de privacidad; siendo mas especificos, sobre la
forma de dichas distribuciones, o bien, sobre el valor de uno o mas parametros. Es muy usual
que esta hipotesis se representa mediante la letra H, seguida de la afirmacién que se esta

poniendo a prueba. Las hipotesis estadisticas se fundamentan en las hipotesis de investigacion,
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sin embargo, es necesario mencionar que no hay una reciprocidad exacta. (Pardo, A., Ruiz,

M.A. & San Martin, R., 2015).

Para realizar un contraste de hipotesis, se pueden seguir estos pasos: Formular la
hipotesis nula y la alternativa, Fijar los riesgos y deseados, Seleccionar el estadistico del
contraste, Fijar la minima diferencia clinicamente significativa, Calcular el tamafo muestral

necesario.

Tipos de contrastes

Los tipos de contraste de hipotesis se clasifican, fundamentalmente, por el disefio de la
investigacion a la cual obedecen. Por su parte, los disefios atenderan a los siguientes criterios
para su clasificacion: a) nimero de grupos a contrastar (uno, dos o k grupos), b) el nivel de
independencia de los grupos (relacionados o no relacionados), ¢) los supuestos acerca de la
distribucion (nivel de medicion y forma de la distribucion poblacional) y d) la direccionalidad

de la hipotesis. Sulbaran, D. (2012). Sobre el contraste de hipotesis.

Contraste unibilaterales:

Al fijar el valor de a, por consecuencia se esta determinando el tamafio de la region
critica para la funcion de distribucion dada, quedando por especificar la situacion de esa region
critica. En general pueden darse tres casos: a) que toda la region critica quede en la parte
derecha del espacio muestral; es decir, la region critica corresponde a valores mayores que
valor dado, b) que toda la region critica esté situada en la parte izquierda del espacio muestral;
es decir, que la regidn critica corresponda a valores menores que un valor dado, y c) que la
region critica esté dividida en los extremos superior e inferior de la distribucion muestral;

Sulbaran, D. (2012). Sobre el contraste de hipotesis.



Contraste de hipdtesis paramétricos:

Como hemos mencionado hasta ahora, el contraste o prueba de hipdtesis es un
desarrollo de la moderna estadistica inferencial. Hemos resaltado el aporte de las primeras
técnicas estadisticas inferenciales para el contraste de hipotesis, en la tradicion Fisheriana,
fundadas en el manejo de una serie de supuestos con relacion a la forma de la distribucion de
las poblaciones de las cuales se generan las observaciones y se extraen los datos. El supuesto
fundamental es que las puntuaciones de la poblacion se distribuyen de manera normal.

(Kerlinger & Lee, 2002).

La prueba de contraste es importante para el proyecto, porque determina la
significacion estadistica, evalua la efectividad de las intervenciones, identifica patrones y
tendencias dentro de la investigacion, mejora la validez y confiabilidad y por tltimo evalta la

efectividad de estrategias de ensenanza.
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Tabla I Cronograma

7. Cronograma
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Objetivos Actividades Recursos Fechas
especificos

Obj 1. 1.1 Disefio y 1.1 Computador, 25-02-2025
Diagnosticar el aplicacion de una resma, 26-02-2025
nivel de prueba diagnoéstica impresora,

conocimientos que evalue los lapiz, borrador.

matematicos y conocimientos 1.2 Planillas de

meétodos de matematicos estudiantes,

aprendizaje que basicos, como lapiz.

presentan los
estudiantes de
primer grado, en
la Institucion
Educativa Técnica
Andrés Bello de
San Alberto
Cesar.

numeracion, sumas
y resto simples,
reconocimiento de
figuras geométricas
y patrones.

1.2 Observacion y
registro del
comportamiento de
los estudiantes en
actividades
matematicas dentro
del aula,
identificando
fortalezas y
dificultades.

1.3 Computador,
resma, lapiz,
borrador.
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1.3 Creacion y
aplicacion de
encuesta dirigida a
docentes y padres
de familia para
conocer las
estrategias
utilizadas en el
aprendizaje de las
matematicas y sus
percepciones sobre
el desempefio de
los nifios.

Obj 2. Disefiar
una propuesta
metodoldgica por
medio de una
secuencia
didactica, basada
en juegos
tradicionales para
estudiantes de
primer grado, en
la Institucion
Educativa Técnica
Andrés Bello de
San Alberto
Cesar.

2.1 Seleccién de
juegos
tradicionales
adecuados para
reforzar conceptos
matematicos en
primer grado,
como la rayuela
numeérica, el
domind
matematico y la
ronda de ntimeros.
2.2 Elaboracion de
una secuencia
didactica que
integra los juegos
tradicionales en el
desarrollo de
habilidades
matematicas,
estableciendo
objetivos,
metodologia y
criterios de
evaluacion.

2.3 Creacion y
adaptacion de

2.1 Carton, tijeras,
bisturi, colbon,
barra de silicona,
vinilos, pinceles.
2.2 Carton,
silicona, bisturi,
tijeras, barra de
silicona.

2.3 Carton, tijeras,
bisturi, colbon,
barra de silicona,
vinilos, pinceles,
salon del grado
primero.

03-03-2025 al
07-03-2025
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materiales
didacticos
necesarios para la
implementacion de
los juegos
tradicionales en el
aula.

Obj 3. Evaluar el
progreso que
tuvieron los
estudiantes de
primer grado en la
Institucion
Educativa Técnica
Andrés Bello de
San Alberto
Cesar.

3.1. Aplicacion de
una prueba final
que permite
comparar el nivel
de conocimientos
matematicos antes
y después de la
implementacion de
la estrategia
didactica.

3.2. Observacion y
registro de avances
individuales y
grupales en el
desarrollo de
habilidades
matematicas
mediante rubricas
y listas de cotejo.
3.3 Encuestas a
estudiantes,
docentes y padres
de familia sobre su
experiencia con la
metodologia de
juegos
tradicionales.

3.1 Computador,
resma, impresora,
lapiz, borrador.
3.2 planillas de
estudiantes, lapiz,
3.3 Computador,
resma, impresora,
lapiz.

10-03-2025 al
28-03-2025




Tabla 2 Presupuesto

8. Presupuesto
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1. Materiales para los juegos tradicionales
Cardcas (5 pagaetes de 50 canicas)
Tiza para rayuda (10 paquetes)
Cuerdas para juegos

Otros materles (Dokas, marcadores,
candinas)

Subtotal materales

2. inpresion y fotocopias

Gdas y fichas pana estudiantes (S0
copias/mes)

Encuestas y formanas de evaluaddn
Subtotal impresicn
3. Incentivos para estudiantes y docentes
Pequehas pramios para estuciantes
Material educativo para docentes
Subtotal incentivos
4. Trarspore y logistica
Transparte local para actividades

Materiales para reundones

Subtotal transporte y logktica
5. Otros costos

Gastos imprevistos [10% del total)

TOTAL GENERAL

10

1 pagquéte

100

S meses

15,000
10.000
20,000

200

200

S.000

20.000

75,000
100.C00
100.000
50,000

€0,000

20,000

125,000
150.000
275,000

100.000

1,188,000
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9. Desarrollo de objetivos
9.1. Objetivo 1

Diagnosticar el nivel de conocimientos matematicos y métodos de aprendizaje que
presentan los estudiantes de primer grado, en la Institucion Educativa Técnica Andrés Bello de
San Alberto Cesar.

1.1.Disefio y aplicacion de una prueba diagnostica que evallie los conocimientos matematicos
basicos, como numeracion, sumas y restas simples, reconocimiento de figuras geométricas y
patrones.

Diseflo e implementacion de la encuesta: describe un estudio que busca evaluar la
correlacion entre los resultados de una prueba diagnostica de matematicas basicas y el
conocimiento de los estudiantes. Se plane6 aplicar la prueba a 36 estudiantes, pero debido a
diversas situaciones personales, 10 estudiantes no la realizaron. Por lo tanto, solo 26 estudiantes
completaron la prueba.

Link de acceso a la encuesta:

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&Formld=64W6sV0OiZ0Se

6NT47U3zAJ0rcHtWdfpCryAFJPwhilRURVICMIIDOEQSNktKSOkyQOVLUIIRREpSTy4u& T

oken=41eda99a500e441ea980d89ffeb69744

llustracion 1. Evidencia 1 Prueba diagnostica

Elaboracion propia



llustracion 2 Evidencia 2 Prueba diagnostica

Elaboracion propia

llustracion 3 Evidencia 3 Prueba diagnostica

Elaboracion propia
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Segun el primer cuestionamiento de la encuesta. Escribe los numeros que faltan en la
secuencia. Esta pregunta indica que habia una secuencia numérica incompleta y que los estudiantes

debian completar, para mostrar el desempefio de los estudiantes de la siguiente manera:

llustracion 4 Evidencia 4 Prueba diagnostica

1. Escribe los nimeros que faltan en la secuencia (0 punto)

31%
® CORRECTO 17
@® REGULAR

@® INCORRECTO 8
4"6‘ 65%

Elaboracion propia

Un 65% de respuestas correctas indica que la mayoria de los estudiantes (mas de la mitad)
comprendieron y pudieron completar la secuencia numérica correctamente. Esto es un signo
positivo en términos de su comprension matematica basica, pero también se puede observar que
un 35% no logroé responder correctamente, lo que podria indicar areas donde se necesita mejorar
la ensefianza o el apoyo en matematicas.

En concordancia con el segundo cuestionamiento de la encuesta: Une cada numero con su
cantidad de objetos correspondiente, esto indica que la actividad consistia en asociar nimeros con

una cantidad de objetos., obteniendo los siguientes resultados:

llustracion 5 Evidencia 5 Prueba diagnostica

2. Une cada nimero con su cantidad de objetos correspondiente (0 punto)

4%

@® CORRECTO 19
® REGULAR 6

@ INCORRECTO 1

Elaboracion propia
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Los resultados de la actividad de asociacién nimero-objeto muestran una tendencia clara
y positiva. El 73% de las respuestas fueron correctas, indicando que la mayoria de los estudiantes
comprendieron la tarea. Si bien un pequefio porcentaje de respuestas fueron incorrectas o
regulares, esto sugiere la necesidad de reforzar este tipo de ejercicios para asegurar una
comprension completa del concepto matematico en todos los estudiantes.

Teniendo en cuenta la pregunta tercera. Escribe el nimero que representa la cantidad de
elementos en cada grupo. La pregunta pide que los estudiantes determinen la cantidad de elementos

en cada grupo, teniendo como resultado.

llustracion 6 Evidencia 6 Prueba diagnostica

3. Escribe el nimero que representa la cantidad de elementos en cada grupo (0 punto)

® CORRECTO 16 38%

@® REGULAR 10

@® INCORRECTO 0 62%
Elaboracion propia

Seglin los resultados mencionados anteriormente, demuestran que los estudiantes no se les
dificultan realizar esta clase de ejercicios, pero si, se requiere disefiar actividades con estrategias
didacticas que puedan reforzar la dificultad que estan presentando los estudiantes.

Segun la pregunta 4. Resuelve las siguientes sumas, presenta los resultados de un test que

involucraba resolver sumas. Analicemos los datos:
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llustracion 7 Evidencia 7 Prueba diagnostica

4. Resuelve las siguientes sumas (0 punto)

12%

35%

@® CORRECTO 9
@® REGULAR 14
@® INCORRECTO 3
54%
Elaboracion propia

La mayoria de los estudiantes tuvieron un desempefio regular en la resolucion de las sumas,
con una proporcion significativa de respuestas correctas y una minoria de respuestas incorrectas.
El resultado sugiere una comprension general del tema.

En concordancia con el quinto cuestionamiento de la encuesta. Resuelve las siguientes
restas, se muestra la distribucion de resultados de una serie de restas, a partir de los resultados se

indican lo siguiente:

llustracion 8 Evidencia 8 Prueba diagnostica

5. Resuelve las siguientes restas (0 punto)

19%
’ 35%
® CORRECTO 9

@ REGULAR 12

® INCORRECTO 5

46%

Elaboracion propia
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Casi todos los encuestados tuvieron un desempefio regular en la resolucion de las restas,
con una proporcion significativa de respuestas correctas, por lo tanto, se debe trabajar esta
dificultad con los estudiantes.

Teniendo en cuenta la pregunta sexta pregunta. Encierra en un circulo las figuras
geométricas que veas en el dibujo, este enunciado pide identificar y marcar las figuras geométricas

presentes en una imagen que falta, se dan a conocer los siguientes resultados:
llustracion 9 Evidencia 9 Prueba diagnostica

6. Encierra en un circulo las figuras geométricas que veas en el dibujo (0 punto)

4%

12% I-
@® CORRECTO 22

@® REGULAR

w

@ INCORRECTO

Elaboracion propia

En resumen, se puede revisar que los encuestados no presentan mayor dificultad al realizar
la actividad y pueden identificar las figuras geométricas del ejercicio que se plantea en la prueba
diagnostica.

Segun la pregunta 7. Dibuja lo que sigue en la secuencia, el enunciado muestra una
actividad donde se pedia dibujar lo que seguia en una secuencia. Los resultados se presentan de

la siguiente manera:
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llustracion 10 Evidencia 10 Prueba diagnostica

7. Dibuja lo que sigue en la secuencia (0 punto)

NCORRECTO 7 62%
12%

Elaboracion propia

Esto sugiere que la mayoria de los participantes pudo identificar y continuar con la
secuencia correctamente, es decir que un alto porcentaje de respuestas correctas es un buen
indicador del entendimiento de los estudiantes.

Analisis general

Los resultados de la encuesta diagnostica muestran que los estudiantes de primero de
primaria presentan un buen nivel de comprension en areas como la identificacion de figuras
geométricas, asociacion numero-cantidad y secuencias simples. Sin embargo, se evidencian
dificultades importantes en las operaciones basicas de suma y resta, asi como en algunos
aspectos del conteo y las secuencias numéricas. Por ello, es fundamental implementar estrategias
didacticas que refuercen estas competencias matematicas, favoreciendo un aprendizaje mas
completo y significativo en los estudiantes.

1.2 Observacion y registro del comportamiento de los estudiantes en actividades

matematicas dentro del aula, identificando fortalezas y dificultades.



Ilustracion 11 Observacion

Elaboracion propia

Ilustracion 12 Observacion

Elaboracion propia
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Durante un periodo de 10 dias se llevo a cabo una observacion detallada en la
Institucion Educativa Técnica Andrés Bello, sede Villa Fanny, especificamente en el grado
primero, donde cursan 36 estudiantes. La observacion se centrd en las clases de matematicas, las
cuales se imparten los dias lunes, martes y jueves, con una intensidad horaria de dos horas cada
dia. Durante este tiempo, se pudo evidenciar la dindmica de trabajo en el aula, las estrategias
pedagogicas utilizadas por la docente, la participacion de los estudiantes, y los factores externos

que influyeron en el desarrollo de las actividades.

En cuanto a la organizacion del aula, la docente implementa una distribucion estratégica
de los estudiantes, ubicandolos por estatura o por necesidades especificas de acompafiamiento.
De esta manera, los estudiantes que requieren mayor apoyo son situados en los primeros puestos
o en filas determinadas para un seguimiento mas cercano. Ademas, se observo que la profesora
involucra activamente a los nifios en el desarrollo de la clase, utilizdndolos como ejemplos en sus
explicaciones, lo cual fomenta un aprendizaje mas significativo y participativo. La maestra
maneja el grupo mediante un sistema de sefiales manuales: cuando cierra el pufio, los estudiantes
deben guardar silencio, y cuando abre la mano, pueden participar o desplazarse de manera

ordenada.

Respecto a los contenidos trabajados, durante los dias de observacion se abordaron temas
fundamentales como el reconocimiento de nimero, conteo, secuencias numeéricas, la relacion
entre numero y cantidad, lateralidad (ubicacion espacial de arriba, abajo, izquierda, derecha),
suma y resta de una cifra, asi como el conteo en saltos de 2 en 2 y de 5 en 5, y la nocion de
grande y pequefio. La docente no solo limito las actividades al aula, sino que también integro

estos conceptos en otras asignaturas como educacion fisica, donde se reforzaron las habilidades



79

matematicas a través de juegos y competencias, mostrando una integracion interdisciplinaria que

motiva atn mas a los estudiantes.

El aula cuenta con condiciones fisicas favorables para el aprendizaje: aire acondicionado,
cielo raso, colores calidos en las paredes, sillas individuales, un tablero amplio y una variedad de
material didactico como bloques y fichas de rompecabezas. Ademas, la maestra recurre al uso de
musica instrumental en momentos especificos para favorecer la concentracion de los estudiantes,

estrategia que contribuye a mantener un ambiente de trabajo tranquilo y enfocado.

Durante la observacion, se detectaron varios factores externos que afectaron el normal
desarrollo de las clases. Las constantes lluvias provocaron ausencias frecuentes o llegadas tardias
de algunos estudiantes, lo que llevo a la docente a ajustar el horario de matematicas para después
del descanso, garantizando asi una mayor asistencia. Esta decision evidencia la flexibilidad y la
capacidad de adaptacion de la docente ante las necesidades reales del grupo. Cabe sefalar que la
institucion permite que en dias de lluvia, los estudiantes de preescolar, primero y segundo grado

puedan llegar hasta después del descanso.

En cuanto a la participacion estudiantil, se observo un alto interés por parte de la mayoria
de los estudiantes en las actividades realizadas en clase y en las tareas enviadas para el hogar. Sin
embargo, entre los 36 estudiantes, se identifico un grupo de entre 8 a 12 nifios que mostraron
menor interés y motivacion, reaccionando en ocasiones con llanto o frustracion ante las
actividades académicas. Ademas, aproximadamente 8 estudiantes no traian las tareas realizadas,
situacion que refleja una falta de acompafiamiento en el hogar. La docente, consciente de esta

realidad, implementa un acompafiamiento personalizado, motivando a estos estudiantes mediante



80

la ubicacion estratégica en el aula, invitdndolos constantemente a participar en el tablero y

premiando su esfuerzo con caritas felices, banderitas o pequefos incentivos sorpresa.

Un aspecto importante a resaltar es que, como parte de su estrategia pedagdgica, la
docente aplic6 una prueba diagndstica que permitio identificar a aquellos estudiantes que
necesitaban reforzar sus habilidades en matematicas. Posteriormente, se apoy6 en actividades
ludicas y juegos tradicionales para fortalecer esas competencias, logrando una respuesta positiva
y mayor interés por parte de los estudiantes. De esta manera, la maestra demuestra no solo su
capacidad de diagnosticar necesidades, sino también de aplicar estrategias pertinentes para

mejorar el desempeio de su grupo.

En conclusion, la observacion realizada durante estos 10 dias evidencia una practica
pedagbgica dindmica, creativa y centrada en el estudiante. La docente demuestra un fuerte
compromiso con el aprendizaje de sus alumnos, utilizando multiples estrategias de motivacion,
participacion activa y acompafiamiento personalizado. Aunque persisten retos, especialmente
relacionados con el bajo acompanamiento familiar y factores climaticos externos, el ambiente del
aula, las estrategias implementadas y la actitud de la docente favorecen en gran medida el
desarrollo de competencias matematicas esenciales en el grado primero. La integracion de areas,
el uso de recursos ludicos, la adaptacion a las condiciones del entorno y el fortalecimiento del
aprendizaje emocional son elementos destacados que impactan positivamente en el proceso

educativo.

Finalmente, se recomienda fortalecer el vinculo entre escuela y familia, implementar

programas de apoyo emocional para los estudiantes que presentan frustracion ante los retos



académicos, y seguir utilizando estrategias ludicas que fomenten el interés y el amor por el

aprendizaje de las matematicas desde los primeros afios escolares
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DIARIO DE CAMPO FORMATO A
Tabla 3 Diario de campo
1.Nombres y apellidos del estudiante: 2. Fecha: 3. Periodo 4.1D: S. Diario de
Karen Carvajal Portilla 13 / 03 /2025 | académico ID: 794829 campo N.o
Liney Rojas Ortiz Dia /mes/ afio 1 ID: 787917 01
Lizeth Tatiana Salgado Ramirez ID: 778472

[6. Nombre de la institucion o escenario de salida pedagogica:
Institucion Educativa Técnico Andrés Bello

7. Profesor acompafiante de practica:
Elenid Ramirez Vega

en el lugar.

8. Lineamientos escriturales

con el fin de reforzar el aprendizaje y fomentar el acompafiamiento familiar en los procesos académicos.

Documento escrito en forma de narrativa, en donde se evidencian los sucesos que ocurren en el escenario de las practicas; estas evidencian reflexiones e impresiones de lo que se observal

La clase inicia con un saludo de bienvenida acompanado de la cancién "Hola, hola amigos, ;cémo estan?". Luego, los estudiantes se ubican en sus
respectivos puestos mientras la docente escribe la fecha en el tablero. A continuacion, se realiza un breve repaso del contenido trabajado en la clase anterior,
con la participacion activa de los estudiantes. Posteriormente, sacan el cuaderno de matematicas y la docente presenta el nuevo tema: la secuencia numérica.
Los estudiantes consignan en el cuaderno los conceptos clave y algunos ejemplos explicados por la docente. Seguidamente, se desarrolla la explicacion del
tema de forma dindmica: varios estudiantes pasan al tablero para realizar secuencias numéricas con el apoyo de la docente, contando de 1 en 1, de 2 en 2,

entre otros ejemplos. La clase contintia con actividades de aprestamiento y comprension del tema. Finalmente, se asigna una actividad para realizar en casa,

observé” “Me pude dar cuenta”

9. DESCRIPCION En qué experiencia centré su observacion. Es importante que todo el diario de campo se relate en primera persona. Por ejemplo: “Yo




83

Yo centré mi observacion en la manera como la docente acompana a los estudiantes que presentan mayores dificultades en el proceso de aprendizaje. Me
pude dar cuenta de que ella tiene un conocimiento claro de las necesidades de sus alumnos y actia con sensibilidad pedagdgica al momento de organizar el
aula. Observé que, al iniciar la jornada, ubica estratégicamente a los estudiantes que requieren mayor atencion en las primeras filas, lo que le permite hacer

un seguimiento mas cercano y brindar explicaciones adicionales cuando es necesario.

También noté como la docente promueve su participacion activa durante la clase, invitandolos a pasar al tablero y realizando preguntas orientadoras que los
ayudan a construir sus respuestas con seguridad. Esta forma de acompafiamiento me permiti6 reflexionar sobre la importancia de adaptar la ensefianza a las
caracteristicas individuales de los estudiantes, garantizando que todos tengan la oportunidad de avanzar en su proceso académico de manera equitativa 'y

significativa.
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10. ANALISIS De la observacion realizada, escoja un tema de interés que le llamo su atencion:
SITUACIONAL Posterior a ello realice un analisis de lo vivido y relacionelo con las fuentes bibliograficas como (autores, normativa,
lineamientos, referentes, entre otros. Las citaciones utilizadas, deben obedecer a las normas APA ).

Estrategias de acompafiamiento a estudiantes con dificultades en el aula

Durante la observacion realizada, 1lamo especialmente mi atencion la manera en que la docente identificaba y acompafiaba a los estudiantes que requerian
mayor apoyo en el proceso de aprendizaje. Fue evidente como, de manera intencional y cuidadosa, organizaba el aula ubicando a estos estudiantes en las
primeras filas para brindarles mayor atencion y guiarlos mediante actividades adaptadas al nivel del grupo. Este acompafiamiento no solo les permitié

participar activamente en clase, sino que también fortalecio su autoestima y seguridad al sentirse involucrados en el desarrollo de la sesion.

Desde el punto de vista pedagdgico, esta practica responde al enfoque de la educacion inclusiva, que promueve la participacion y el aprendizaje de todos
los estudiantes, reconociendo y valorando sus diferencias. Segin la UNESCO (2009), una escuela inclusiva es aquella que “ajusta su funcionamiento para
responder a las necesidades de todos los estudiantes, independientemente de sus condiciones personales, sociales o culturales”. En este mismo sentido,
Carol Ann Tomlinson (2003) plantea que la diferenciacion pedagogica es una estrategia clave para atender a la diversidad del aula, ya que consiste en
adaptar los métodos de ensefianza segun las necesidades, intereses y estilos de aprendizaje de los alumnos. La docente, al variar su atencion diaria segun
las observaciones de comportamiento, demuestra una aplicacion practica de estos principios, al brindar oportunidades de participacion equitativa y

significativa.

11. INTERPRETACION | Es importante que acuda a su reflexion critica. Enuncie sus puntos de vista como estudiante en formacion, sobre lo
DEL OBSERVADOR que describio y analizé. Indique aspectos a mejorar o aspectos positivos de la experiencia.

SOBRE LA
EXPERIENCIA VIVIDA
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Como estudiante en formacion, esta experiencia de observacion me permitiéo comprender la importancia de atender la diversidad dentro del aula y de
ofrecer un acompafniamiento pedagogico diferenciado. Yo observé que la docente no se limita a impartir contenidos, sino que se esfuerza por identificar dia
a dia a los estudiantes que requieren mayor apoyo, brindandoles una atencidn cercana, empatica y constante. Me parecié muy positivo que no estigmatice a

los estudiantes con dificultades, sino que, por el contrario, los motiva a participar y les da protagonismo en clase, generando confianza en si mismos.

Considero que una de las fortalezas mas significativas fue la forma como la docente adapta su metodologia sin necesidad de hacer diferencias marcadas
entre los estudiantes, promoviendo un ambiente inclusivo y respetuoso. Ademas, valoro que utilice recursos como juegos didacticos y participacion en el

tablero para fortalecer el aprendizaje a través de la practica y el trabajo colaborativo.

12. REFERENCIAS (Con | Relacione en este espacio los distintos autores, normativa, lineamientos, referentes, entre otros que sirvieron de
los lineamientos APA) apoyo en el proceso de la elaboracion del diario de campo.

Tomlinson, C. A. (2003). El aula diversificada: Dar respuesta a las necesidades de todos los estudiantes. Narcea Ediciones.

UNESCO. (2009). Directrices sobre politicas de inclusion en la educacion. https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pt0000177849

13. Observaciones del profesor de practica:

14. Firma del profesor

de practica

15. NOTA VALORATIVA




86

1.3 Creacion y aplicacion de encuesta dirigida a docentes y padres de familia para
conocer las estrategias utilizadas en el aprendizaje de las matematicas y sus percepciones sobre
el desempefio de los nifos.

Analisis de la encuesta dirigida al Docente.

Link de acceso a la encuesta:

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=1a17dab7097046¢2

b375de8be7bdf4a4&id=64W6sV0iZ0Se6NT47U3zAJ0rcHtWdfpCryAFJPwhilRUMjhKWEVP

QThaWk00MVI4VijhJRIdUUFIxUv4u&analysis=true

Teniendo en cuenta el primer postulado de la encuesta, se observa que el ejercicio
estadistico se aplicd a los docentes, con un total de 14 respuestas. El 100% corresponde a la
categoria “Docente”, esto quiere decir, que la encuesta se aplico a un grupo especificos de

maestros.

Hustracion 13 Evidencia encuesta docente

1. Relacion con el estudiante

@® Docente 14
® Padre/Madre de familia 0
@® Crro 0

100%

Elaboracion Propia

De acuerdo con la segunda pregunta de la encuesta, ;Qué estrategias usted utiliza en el aula

para ensefar matematicas? (puede marcar varias opciones) se analizan los resultados obtenidos:
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La gréfica representa la frecuencia de las diferentes estrategias pedagogicas, las cuales son
empleadas por los encuestados. El eje horizontal muestra la cantidad de veces que cada estrategia

es mencionada, mientras que el eje vertical muestra la lista de métodos de ensefianza.

Ilustracion 14 Evidencia encuesta docente

2. ;Qué estrategias usted utiliza en el aula para ensefar matematicas? (puede marcar varias opciones)

Uso de material concreto (blogques, regletas,

1 —————— 1
* fichas, etc) 14
@ Juegos matemsticos 12 e —
Uso de tecnologia (aplicaciones, videos, |
® N A 10
plataformas digitales)
Resolucién de problemas de Ia vida 1
® - 11
cotdianz e — |
@ Trabajo en equipo y dindmicas grupales 9
|
® Otras 7
0 5 0 15
Elaboracion propia

Opcidn 1: Uso de material concreto (bloques, regletas, fichas, etc.).

Esta estrategia es la mas utilizada con un 22% de inclinacion por parte de los votantes, ya
que 14 personas la emplean. Esto indica que la gran mayoria de los encuestados recurren a

materiales tangibles para la ensefianza de las matematicas.

Opcidn 2: Juegos matematicos.

Esta estrategia ocupa el segundo lugar en ser utilizada con un 19% de inclinacion por parte
de los votantes, ya que 12 personas aplican los juegos matematicos, los cuales contribuyen a un

aprendizaje ludico y motivador en la muestra estudiada.

Opcidn 3: Uso de tecnologia (aplicaciones, videos, plataformas digitales).
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Esta estrategia fue empleada por 10 personas, teniendo un 16% de inclinacién por parte de
los votantes, destacando la tecnologia como una herramienta importante, aunque no tan
predominante como los bloques, regletas entre otros, esto debido a la limitante tecnoldgica de
accesibilidad a equipos y conexidn a Internet que permite la ejecucion e implementacion de este

tipo de estrategia.

Opcidn 4: Resolucion de problemas de la vida cotidiana.

Esta estrategia fue empleada por 11 personas, teniendo un 17% de inclinacion por parte de

los votantes resaltando la importancia de conectar las matematicas con la realidad del estudiante.

Opcidn 5: Trabajo en equipo y dindmicas grupales.

Esta estrategia fue aplicada por 9 personas, teniendo un 14 % de inclinacién por parte de
los votantes, mostrando la importancia y enriquecimiento del trabajo colaborativo en el aprendizaje

de las matematicas.

Opcidn 6: Otras.

Esta categoria es mencionada por 7 personas, teniendo un 11% de inclinacion por parte de

los votantes las cuales sugieren la existencia de otras estrategias no incluidas en la lista.

Teniendo en cuenta la tercera pre unta de la encuesta: ;Considera usted que las estrategias
g 6 q g
utilizadas son efectivas? Con opciones de respuesta: "Si", "No" y "A veces". Obteniendo como

resultado:
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llustracion 15 Evidencia encuesta docente

3. ;(Considera usted que las estrategias utilizadas son efectivas?

® S 14
® No 0
® Aveces 0
100%
Elaboracion propia

En consecuencia de lo anterior, se evidencia que la totalidad de los encuestados respondid
de manera afirmativa, lo que permite inferir que las estrategias empleadas se consideran

pertinentes para la ensefianza de la asignatura de matematicas.

En consideracion a la cuarta pregunta de la encuesta: ;Cree usted que la incorporacion de
juegos tradicionales en la educacion matematica puede mejorar la relacion entre los estudiantes y

los docentes? Obteniendo como resultado:

llustracion 16 Evidencia encuesta docente

4, ;Cree usted que |a incorporacion de juegos tradicionales en la educacion n matematica puede mejorar |a relacion entr
e los estudiantes y los docentes?

® S 14
® No 0
® Aveces 0

100%

Elaboracion propia
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Con respecto a lo anterior, se evidencia que la totalidad de los encuestados respondi6 de
manera afirmativa, lo que permite inferir que la incorporacion de juegos tradicionales en la

educacion matematica mejora la relacion entre estudiantes y docentes.

Tomando en consideracion la quinta pregunta de la encuesta: ;Piensa usted que la
implementacion de juegos en la clase de matemadticas es indispensable para desarrollar habilidades

sociales y de trabajo en equipo en los estudiantes? Obteniendo como resultado:

Hustracion 17 Evidencia encuesta docente

a d que la implementacion de juegos en la clase de matematicas es indispensable para desarrollar habilidad
es sociales y de trabajo en equipo en los estudiantes?

® S 14
® No 0
® Aveces 0
100%
Elaboracion propia

Considerando los resultados de la anterior pregunta donde los participantes respondieron
"Si", se puede inferir que la implementacion de juegos en la clase de matematicas es indispensable
para desarrollar habilidades sociales y de trabajo en equipo. No hubo respuestas negativas ("No")
ni respuestas intermedias ("A veces"), es decir este resultado indica una opinion acorde entre los
encuestados a favor de la inclusion de juegos en las clases de matematicas. Donde los docentes
ven los juegos como una herramienta efectiva para fomentar el aprendizaje colaborativo y el

desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes.
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Analisis general

Los resultados de la encuesta reflejan un enfoque pedagogico predominantemente activo,
donde el uso de materiales concretos, juegos y la conexion con la vida cotidiana son elementos
clave para la ensefianza de las matematicas. Existe un consenso total entre los docentes respecto
a la efectividad de las estrategias utilizadas y la importancia de los juegos como herramienta para
mejorar tanto el aprendizaje como las habilidades sociales y la relacion interpersonal en el aula.
En la Institucion sugiere que el cuerpo docente estd altamente comprometido con metodologias

que promueven un aprendizaje significativo, lidico y colaborativo.

Analisis de la encuesta dirigida a los padres de familia.

Link de acceso a la encuesta:
https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=24a8fb1a03614cc7
91cdbfa9829ftb68&i1d=64W6sVOiZ0Se6NT47U3zAJ0rcHtWdfpCry AFJPwhilRUMkKVIMUpSS

kZVMTJPMIBMOFg3W VJVNExHNC4u&analysis=true

Como punto de inicio del ejercicio estadistico, se les pregunto a los encuestados (padres de
familia) su nombre completo, esto con el objetivo de generar visualizacion especifica de los

resultados obtenidos.

El segundo cuestionamiento tiene como objetivo identificar la relacion de consanguineidad

que el estudiante tiene el encuestado. Obteniendo como resultado:
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llustracion 18 Evidencia encuesta a padres de familia
2. Relacion con el estudiante: (0 punto)
6%
\ L/

® Docent=

W
w

® Madre/padre

@® OTRO 2

92%

Elaboracion propia

Opcidn 1: Docente.

Esta categoria representa el 3% indicando que solo un padre de familia respondi6 a la
encuesta sefialando que tiene el rol de docente del curso y a la vez, es madre de uno de los

estudiantes a los que se aplico el presente ejercicio investigativo. El nimero absoluto de respuestas

en este item es 1.
Opcion 2: Madre/padre.

Esta categoria representa la mayoria de los resultados obtenidos, con un 92% de los
encuestados. Indicando que los encuestados tienen una relacion paternal o maternal con los

estudiantes en su gran mayoria. El nimero absoluto de respuestas en este item es 33.

Opcidn 3: Otro.

Esta categoria representa un 6% de los encuestados, lo que significa que un nimero
pequefio de personas tienen una relacion de consanguineidad diferente a las mencionadas

anteriormente con los estudiantes, el nimero absoluto de respuestas en este item es 2.
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Teniendo en cuenta la tercera pregunta de la encuesta: ;Considera que su hijo/a muestra

interés por las matematicas? Se adquirieron los siguientes resultados:

llustracion 19 Evidencia encuesta a padres de familia

3. ;Considera que su hijo/a muestra interés por las matematicas? (0 punto)

22%
® Si 26
® No 2 6% .
® Aveces 8
72%
Elaboracion propia

Asimismo, el 72% corresponde a la opcion “Si”, el 22% corresponde a la opcion “A veces”
y por ultimo el 6% corresponde a la opcidon “No”, es decir que la gran mayoria de los encuestados

(el 72%) considera que sus hijos/as muestran interés en la asignatura de las matematicas.

Segun la pregunta cuatro, ;Piensa que los juegos tradicionales pueden ayudar a su hijo a
desarrollar habilidades matematicas de manera divertida y efectiva? Se tienen tres opciones de

respuesta:

llustracion 20 Evidencia encuesta a padres de familia

4. ;Piensa que los juegos tradicionales pueden ayudar a su hijo a desarrollar habilidades matematicas de manera divertid
a y efectiva? (0 punto)

5 u
® S 35
® No 0
® Aveces 1

97%

Elaboracion propia
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Opcidn “Si”: La gran mayoria de los encuestados es decir de 35 de 36 cree que los juegos
tradicionales son una herramienta efectiva para el desarrollo de habilidades matematicas en los

nifios de manera divertida, dando como resultado el 97%.

Opcidon “No”: Ninguno de los encuestados respondid que los juegos tradicionales no

ayudan en el desarrollo de habilidades matematicas dando como resultado 0%.

Opcion “A veces”: Solo un encuestado (1 de 36) dio como respuesta esta categoria,
indicando una cierta duda en que, si los juegos tradicionales pueden ayudar a su hijo en cuanto al
desarrollo de habilidades matematicas de manera divertida y efectiva, dando como resultado 3%.
Teniendo en cuenta la descripcion de las opciones se analiza que la mayoria de los encuestados

considera que estos juegos son una herramienta efectiva y divertida.

En concordancia con el quinto cuestionamiento de la encuesta: ;Cree que los juegos
tradicionales pueden ser una herramienta efectiva para ayudar a su hijo a superar dificultades o

miedos relacionados con las matematicas?

llustracion 21 Evidencia encuesta a padres de familia

5. ;Cree que los juegos tradicionales pueden ser una herramienta efectiva para ayudar a su hijo a superar dificultades o
miedos relacionados con las matematicas? (0 punto)

6%

‘.
@ Si 3
® No 1
® Aveces 2

92%

Elaboracion propia
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El 92% de los encuestados (33 personas) cree que los juegos tradicionales si pueden ser
una herramienta efectiva para ayudar a sus hijos a superar dificultades o miedos relacionados con
las matematicas, mientras que el 3% (1 persona) respondid que no cree que los juegos tradicionales
sean una herramienta efectiva. Sin embargo, el 6% restante (2 personas) respondid “A veces", esto
sugiere que algunos encuestados lo ven como un posible beneficio, pero no consideran que sea

una solucién idonea.

Segun el sexto cuestionamiento de la encuesta, ;Coémo califica el desempefio del nifio/a en
matematicas? Dando como posibilidades de respuesta cuatro niveles de desempefio matematico:

“Excelente”, “Bueno”, “Regular” y “Bajo”, dando los siguientes valores:

llustracion 22 Evidencia encuesta a padres de familia

6. ;:Como califica el desempeno del nifio/a en matemaéticas? (0 punto)

® Excslents 8
@® Bueno 23
® Regular 5
@® Bsjo 0
64%
Elaboracion propia

De acuerdo a los niveles de desempefio académicos, se observa que la mayoria de los
estudiantes (64%) tienen un desempefio "Bueno" en matematicas. Un porcentaje menor (22%)
obtuvo una calificacion "Excelente", mientras que un pequeio grupo de estudiantes (14%) se
encuentra en el nivel "Regular". Ninglin estudiante obtuvo una calificacion "Baja". La distribucion
de calificaciones muestra y resalta una tendencia positiva hacia un buen rendimiento en

matematicas en el grupo de estudiantes evaluados.
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Teniendo en cuenta la pregunta séptima, ;Cudles considera que son las principales

dificultades que enfrenta el nifio/a en matematicas?

Se presentan las siguientes opciones y resultados sobre los principales desafios que

enfrentan los nifios en matematicas:

llustracion 23 Evidencia encuesta a padres de familia

7. ;Cudles considera que son las principales dificultades que enfrenta el nifio/a en matematicas? (0 punto)
17%
@® Dificuitad en |a comprension de los nimeros 6 31% \
@® Problemas con sumas y restas 5
. . . 14%
@ Dificultad para reconocer figuras geomeétricas 6
@® Falta de interés o motivacion 8
® Otras 1
17%

Elaboracion propia

La encuesta indica una necesidad de una investigacion mas profunda y amplia sobre la
categoria "Otras" para identificar las dificultades especificas que se agrupan en ella, ya que el
22%, de los estudiantes enfrentan otro tipo de dificultades en la asignatura de la matematicas, sin
embargo la falta de interés o motivacion es un factor significativo que debe abordarse para
mejorar el rendimiento en matematicas, al igual que las dificultades en la comprension numérica
y el reconocimiento de figuras geométricas las cuales son importantes en esta area. Si bien los
problemas con sumas y restas son menos frecuentes en este grupo, pero también requieren de
atencion para que mas a delante los estudiantes no vayan a presentar inconvenientes en las

matematicas.

En concordancia con el octavo cuestionamiento de la encuesta: ;Como considera que se

desenvuelve su hijo en la realizacion de tareas y actividades matematicas en el aula? Se muestra
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los resultados de la encuesta sobre la percepcion que tienen los padres sobre el desempefio de sus
hijos en matematicas. Analicemos los datos:
llustracion 24 Evidencia encuesta a padres de familia

8. ;Cémo considera que se desenvuelve su hijo en |a realizacion de tareas y actividades matematicas en el aula? (0 punt
[

¢ 17%

8% ‘I\
® Excelents 6 ’
@® Bueno 25
® Regular 3
® B3jo
@ Opcidon2

69%
Elaboracion propia

En general, la encuesta muestra una percepcion positiva del desempefio de los hijos en
matematicas. La mayoria de los padres consideran que sus hijos se desenvuelven bien o
excelente en esta area. Sin embargo, el pequeno porcentaje que indica un desempefio regular o
bajo sugiere que es importante prestar atencion a estos casos y buscar la forma de brindar apoyo

adicional a los estudiantes que lo necesitan.

Segun la pregunta nueve, ;Qué sugerencias propone para mejorar el aprendizaje de las
matematicas? Las respuestas de este enunciado revelan varios temas importantes relacionados
con las dificultades y posibles soluciones para mejorar el aprendizaje de las matematicas, se

presentan los siguientes resultados:
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llustracion 25 Evidencia encuesta a padres de familia

9. ;:Qué sugerencias propone para mejorar el aprendizaje de las matematicas? (0 punto)

3 6 “Ser mas insistente”
“Paciencia con los nifios™

cs + _ i, .
Respuestas Que por favor planifiquen clases con herramientas tecnolégicas.

11 encuestados (31%) respondieron tematica para esta pregunta.

dificultad

paciencia atencion

castigo estudiantes materia

juegos - a2 m mati
estrategias J g nino tematlca ate atlcadinémicas
amor o ;e P
casa ninos Paciencia matematicas Slases

momento meétodos
Elaboracion propia
Numero de respuestas: Se recibieron 36 respuestas en total, donde 11 encuestados
(31%), respondieron con temas relacionados con el aprendizaje de las matematicas. Esto indica
que una parte significativa de las respuestas de los padres de familia se centraron en aspectos
generales del proceso de aprendizaje como: enfoque en el estudiante, métodos de ensefianza,

dificultades en el aprendizaje, el rol del docente.

Analisis general

Los resultados de la encuesta revelan una percepcion mayoritariamente positiva de los
padres sobre el interés y desempefio de sus hijos en matematicas. Existe una aceptacion casi
unanime sobre el valor de los juegos tradicionales como herramienta educativa tanto para
fortalecer habilidades como para superar dificultades emocionales o académicas. Aunque el
desempefio general en matematicas es bueno, es necesario prestar atencion a los estudiantes que
presentan niveles de desempefio "regular" y abordar la falta de motivacién como uno de los
principales obstaculos. Finalmente, la participacion activa de los padres mediante sugerencias
evidencia un interés positivo en mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que representa
una oportunidad para fortalecer el vinculo entre la escuela y la familia en beneficio del desarrollo

matematico de los estudiantes.
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9.2. Objetivo 2

Disefar una propuesta metodologica por medio de una secuencia didéctica, basada en
juegos tradicionales para estudiantes de primer grado, en la Institucion Educativa Técnica

Andrés Bello de San Alberto Cesar

2.1 Seleccion de juegos tradicionales adecuados para reforzar conceptos matematicos en

primer grado, como la rayuela numérica, el dominé matematico y la ronda de nimeros.

llustracion 26 Evidencia de los
Jjuegos tradicionales

Ilustracion 27 Evidencia de los
Jjuegos tradicionales

Elaboracion propia

Elaboracion propia
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lustracion 29 Evidencia de los

llustracion 28 Evidencia de los . .
Jjuegos tradicionales

Jjuegos tradicionales

Elaboracion propia Elaboracion propia
llustracion 31 Evidencia de los juegos llustracion 30 Evidencia de los juegos
tradicionales tradicionales

Elaboracion propia Elaboracion propia
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2.2 Elaboracion de una secuencia didactica que integra los juegos tradicionales en el
desarrollo de habilidades matematicas, estableciendo objetivos, metodologia y criterios de
evaluacion.

Para el proceso pedagdgico con los juegos tradicionales, se organizo una actividad por
estaciones, en la cual los estudiantes de primer grado debian recorrer secuencialmente diferentes
puntos del aula, cada uno con un juego distinto que reforzaba habilidades matematicas
especificas. En la primera estacion se encontraba la rayuela, donde los nifios y nifas lanzaban la
piedrita y saltaban hasta el nimero en el que esta caia; posteriormente, realizaban una suma o

resta indicada en un pliego de papel boom.

Luego, en la segunda estacion, utilizaban el dominé didactico para identificar y resolver
operaciones matematicas basicas, reforzando la asociacion entre operaciones y resultados. La
tercera estacion estaba dedicada a un circuito de secuencias, donde los estudiantes debian
organizar objetos segun patrones con figuras geométricas como triangulos, circulos, cuadrados y
rectangulos. Alli también trabajaban con fichas que incluian operaciones acompafiadas de

ilustraciones numéricas, lo que facilitaba la comprension del valor numérico y la cantidad.

Finalmente, la cuarta estacion consistia en una carrera con la soga matematica, donde, en
equipos, los estudiantes debian saltar hasta llegar a un tablero con sumas y restas, las cuales
resolvian en grupo. Esta actividad integral permitié que los estudiantes afianzaran sus
aprendizajes matematicos de forma ludica, colaborativa y significativa, convirtiendo el juego en

una poderosa herramienta did4ctica en el aula de clases.
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Iustracion 33 Evidencia de la actividad ustracion 32 Evidencia de la actividad

Elaboracion propia

Elaboracion propia

llustracion 34 Evidencia de la

actividad )
ustracion 35 Evidencia de la actividad

Elaboracion propia

Elaboracion propia
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Hustracion 36 Evidencia de la actividad Ttustracion 37 Evidencia de la actividad

Elaboracion propia

Tustracion 38 Evidencia de la
actividad Elaboracion propia

Ilustracion 39 Evidencia de la actividad

Elaboracion propia
Elaboracion propia
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2.3 Creacion y adaptacion de materiales didacticos necesarios para la implementacion de

los juegos tradicionales en el aula.

Como parte de la implementacion de estrategias ludicas para el aprendizaje de las
matematicas, se llevo a cabo la actividad con los estudiantes del grado primero, conformado por
36 nifios y nifias, utilizando el juego tradicional de la rayuela como herramienta didactica. La
dindmica consistia en formar parejas de estudiantes, quienes debian lanzar una piedrita sobre una
rayuela numerada del 1 al 10. El estudiante que lanzaba primero debia saltar hasta el nimero en
el que cayera la piedra (por ejemplo, el nimero 6), recogerla y registrar el nimero en un cartel
elaborado en papel boom. Luego, su compatfiero repetia la accion; si la piedra caia, por ejemplo,
en el nimero 3, también registraba el numero correspondiente. A partir de estos resultados, el
grupo realizaba la operacion matematica correspondiente, en este caso una suma (6 +3 =9).

El mismo procedimiento se aplico para las restas, cambiando la operacion seglin el orden
de los numeros obtenidos (por ejemplo, 8 - 5 = 3). Esta actividad permitio a los estudiantes
desarrollar habilidades en la resolucion de operaciones basicas de manera significativa y
divertida, promoviendo el trabajo en equipo, la motricidad, la concentracion y el razonamiento

loégico, en un ambiente de aprendizaje dindmico y participativo.
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Ilustracion 40 Evidencia de la
actividad

ustracion 41 Evidencia de la
actividad

Elaboracion propia Elaboracion propia

Otra de las actividades implementadas en el aula fue el uso del dominé didactico como
estrategia para reforzar las operaciones basicas de suma y resta. En esta dinamica, cada
estudiante pasaba de manera individual para resolver la operacion indicada en una ficha del
domino. Para apoyar el proceso, los estudiantes utilizaban un tablero y un marcador, lo que
facilitaba la visualizacion y comprension de la operacion. Por ejemplo, si en una ficha aparecia
"9 + 2", el estudiante debia realizar la suma y luego buscar entre las fichas aquella que

contuviera el nimero 11 como resultado, para continuar con la secuencia del juego.

Inicialmente, algunos estudiantes presentaron dificultades para comprender la dinamica,
lo que provocé que el juego se interrumpiera. Sin embargo, en la segunda ronda, luego de una
explicacion mas clara, lograron entender el funcionamiento y mostraron gran entusiasmo al

participar. Esta experiencia evidenci6 como el uso del domind como recurso ludico no solo
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estimula el aprendizaje de las matematicas, sino que también motiva a los estudiantes, fortalece

su autonomia y despierta su interés por resolver operaciones de manera activa y divertida.

[ustracion 42 Evidencia de la

actividad Hustracion 43 Evidencia de la actividad

., ) Elaboracion propia
Elaboracion propia

Otra estrategia didactica implementada fue el juego tradicional de la "soga matematica",
el cual permiti6 afianzar el conteo y la secuencia numérica en los estudiantes de primer grado. La
dindmica consistia en que dos estudiantes sostenian la cuerda en los extremos y la movian
ritmicamente, mientras sus compaferos pasaban uno a uno, saltando al ritmo de la soga 'y
realizando conteos en voz alta. En cada ronda, se establecian diferentes formas de contar: del 1 al

10 de forma ascendente, de 2 en 2 o de 5 en 5, segln el nivel de dificultad planteado.

Por ejemplo, un estudiante ingresaba a la soga y contaba del 1 al 10 mientras saltaba; el
siguiente comenzaba en 2, luego otro en 4, y asi sucesivamente, hasta que todos los estudiantes

hubieran participado. Esta actividad permiti6 no solo reforzar los conceptos de conteo y
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secuencia, sino también estimular la coordinacion motriz, la atencion y la memoria. Ademas, se
promovi6 un ambiente de cooperacion, entusiasmo y participacion activa, lo que facilité un

aprendizaje mas dindmico y significativo a través del juego.

lustracion 44 Evidencia de la actividad

Elaboracion propia

9.3. Objetivo 3

Evaluar el progreso que tuvieron los estudiantes de primer grado en la Institucion

Educativa Técnica Andrés Bello de San Alberto Cesar.

3.1.Aplicacion de una prueba final que permite comparar el nivel de conocimientos

matematicos antes y después de la implementacion de la estrategia didactica.
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Analisis prueba final

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&FormIld=64W6sV0OiZ0Se

6NT47U3zAJ0rcHtWdfpCryAFJPwhilRUMKhSVINGQOSWUDBHSzMOMVcwODBTQVBVT

S4u&Token=9d8b506237564d6fa825a7446d2d302¢

1. Sumas y restas

llustracion 45 Evidencia prueba final

1. Sumas y restas (0 punto)
8%

@ Buena 23
28%

@ Regular 10

Mal 3
@® Mala 64%

Elaboracion propia

Después de implementar juegos tradicionales en la ensefianza de sumas y restas, los
resultados de la prueba revelan que el (64%) por ciento de los estudiantes han demostrado una
buena comprension de estos conceptos matematicos. Esto sugiere que la estrategia de utilizar
juegos tradicionales ha sido efectiva en ayudar a la mayoria de los estudiantes a desarrollar

habilidades solidas en sumas y restas.

Sin embargo, es importante destacar que el (28%) de los estudiantes obtuvieron una
calificacion regular, lo que indica que todavia hay un grupo significativo de estudiantes que
necesitan apoyo adicional para mejorar su comprension de estos conceptos. Esto puede ser
debido a que algunos estudiantes requieren mas tiempo y practica para consolidar su

comprension de las sumas y restas.
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Por otro lado, (8%) de los estudiantes obtuvieron una calificacion mala, lo que sugiere
que hay un pequeio grupo de estudiantes que estan luchando significativamente con estos
conceptos. En este caso, es fundamental que los docentes identifiquen las areas especificas en las
que estos estudiantes estan teniendo dificultades y desarrollen estrategias individualizadas para

apoyarlos.

En general, los resultados sugieren que la implementacion de juegos tradicionales en la
ensefianza de sumas y restas ha sido beneficiosa para la mayoria de los estudiantes, pero que
todavia hay un grupo de estudiantes que necesitan apoyo adicional para alcanzar el nivel deseado
de comprension. Los docentes pueden utilizar estos resultados para ajustar su enfoque
pedagogico y desarrollar estrategias mas efectivas para apoyar a los estudiantes que estan

luchando.

02 une cada dibujo con la figura geométrica correspondiente

llustracion 46 Evidencia prueba final

2. Une cada dibujo con la figura geometrica correspondiente. (0 punto)

@® Buena 28
@® Regular 6

® Mala 2

Elaboracion propia
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La actividad de asociacion entre dibujos y figuras geométricas fue aplicada a 36
estudiantes, con resultados que reflejan un buen desempeiio en la mayoria de ellos. El (78%)
obtuvo una calificacion positiva, lo que indica una sélida comprension de las figuras geométricas

y su correcta identificacion en distintos contextos.

Este alto porcentaje sugiere que la actividad fue efectiva, permitiendo a los estudiantes
visualizar y comparar las formas geométricas, favoreciendo asi una comprension mas profunda

de sus caracteristicas y propiedades.

Por otro lado, (17%) recibi6 una calificacion regular, lo que muestra que algunos
alumnos requieren mas practica o apoyo adicional para afianzar su conocimiento. En algunos
casos, las dificultades pueden estar relacionadas con el reconocimiento de ciertas figuras o la

interpretacion de las instrucciones de la actividad.

Finalmente, un (6%) obtuvo una calificacion baja, lo que senala la necesidad de
estrategias de apoyo mas especificas. En estos casos, es esencial que los docentes identifiquen las
areas donde presentan mayor dificultad y desarrollen enfoques individualizados que refuercen

sus habilidades en el reconocimiento y clasificacion de figuras geométricas.

Los resultados indican que la actividad logré su proposito, facilitando el desarrollo de
habilidades de reconocimiento y clasificacion de figuras geométricas en la mayoria de los
estudiantes. A partir de estos hallazgos, los docentes pueden revisar y adaptar su enfoque
pedagogico, optimizando estrategias para brindar un mejor apoyo a quienes presentan
dificultades. Al mantener un seguimiento constante y ajustar las metodologias segun sea
necesario, es posible potenciar el aprendizaje y fortalecer la comprension de las figuras

geométricas en todos los estudiantes.
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3. Realiza la secuencia numérica

llustracion 47 Evidencia prueba final

3. Realiza la secuencia numerica (0 punto)

6%

1% .-

@® Buena 30
@ Regular 4
® Mala 2
83%
Elaboracion propia

La actividad de secuencia numérica realizada con los 36 estudiantes después de haber
implementado juegos tradicionales como refuerzo, arrojé resultados muy positivos. El (83%) de
los estudiantes obtuvieron una calificacion muy buena, lo que sugiere que la mayoria de los

estudiantes han desarrollado una excelente comprension de las secuencias numéricas.

Este resultado es especialmente alentador considerando que los estudiantes habian
participado en actividades de refuerzo con juegos tradicionales previamente. Esto sugiere que la
estrategia de utilizar juegos tradicionales para reforzar conceptos matematicos ha sido efectiva en

ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades s6lidas en secuencias numéricas.

El hecho de que solo el (4%) de los estudiantes obtuvieron una calificacion regular y el
(2%) una calificacion mala, sugiere que la mayoria de los estudiantes han sido capaces de aplicar
los conceptos aprendidos en las actividades de refuerzo para resolver problemas de secuencias

numéricas de manera efectiva.
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En general, los resultados sugieren que la estrategia de utilizar juegos tradicionales como
refuerzo ha sido exitosa en mejorar la comprension de las secuencias numéricas en la mayoria de
los estudiantes. Los docentes pueden utilizar estos resultados para continuar desarrollando
estrategias efectivas para apoyar a los estudiantes que necesitan mejorar, y para ajustar su

enfoque pedagogico para asegurarse de que todos los estudiantes estén alcanzando su potencial.

4. Completa la secuencia

llustracion 48 Evidencia prueba final

4. Completa la secuencia (0 punto)
8%

® Buena 21

@ Regular 12 33%

® Mala 3 58%

Elaboracion propia

La prueba de completar la secuencia aplicada a 36 estudiantes en el area de matematicas
arrojo resultados que indican que el (58%) de los estudiantes obtuvieron una calificacion buena.
Esto sugiere que mas de la mitad de los estudiantes han desarrollado habilidades s6lidas en

completar secuencias numéricas y pueden aplicar conceptos matematicos de manera efectiva.

Sin embargo, es importante destacar que el (33%) de los estudiantes obtuvieron una
calificacion regular, lo que indica que hay un grupo significativo de estudiantes que pueden

necesitar apoyo adicional para mejorar sus habilidades en completar secuencias. Esto puede ser
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debido a que algunos estudiantes pueden haber tenido dificultades para identificar patrones o

aplicar reglas de secuencia de manera efectiva.

Por otro lado, el (8%) de los estudiantes obtuvieron una calificacién mala, lo que sugiere
que hay un pequeno grupo de estudiantes que pueden necesitar un apoyo mas intensivo para
desarrollar habilidades basicas en completar secuencias. En este caso, es fundamental que la
docente identifique las falencias especificas en las que estos estudiantes estan teniendo

dificultades y desarrollen estrategias individualizadas para apoyarlos.

Es importante destacar que los resultados también pueden ser utilizados para identificar
areas de fortaleza y debilidad en la ensefianza de las matematicas, y para desarrollar planes de
accion para mejorar la comprension y habilidades de los estudiantes en completar secuencias y

otras areas de las matematicas.

5. Escribe el numero que representa la cantidad de elementos en cada grupo

llustracion 49 Evidencia prueba final

5. Escribe el numero que representa la cantidad de elementos en cada grupo (0 punto)

8%

17%

@ Buena 27
@ Regular 6
® Mala 3
75%
Elaboracion propia

La prueba realizada a 36 estudiantes sobre escribir el nimero que representa la cantidad

de elementos en cada grupo arrojo resultados interesantes. El (75%) de los estudiantes
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obtuvieron una calificacion buena, lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes han

desarrollado habilidades so6lidas en contar y representar cantidades numéricas.

El hecho de que el (75%) de los estudiantes hayan obtenido una calificacion buena es un
indicador de que la ensenanza y el aprendizaje en esta area han sido efectivos. Los estudiantes

han demostrado ser capaces de identificar y representar cantidades numéricas de manera precisa.

Sin embargo, es importante destacar que el (17%) de los estudiantes obtuvieron una
calificacion regular, lo que sugiere que algunos estudiantes pueden necesitar apoyo adicional
para mejorar sus habilidades en contar y representar cantidades numéricas. Ademas, el (8%) de
los estudiantes obtuvieron una calificacion mala, lo que indica que algunos estudiantes pueden

necesitar un apoyo mas intensivo para desarrollar habilidades bésicas en esta area.

En general, los resultados sugieren que la mayoria de los estudiantes han desarrollado
habilidades solidas en contar y representar cantidades numéricas, pero que algunos estudiantes
pueden necesitar apoyo adicional para mejorar. Los docentes pueden utilizar estos resultados
para ajustar su enfoque pedagogico y desarrollar estrategias mas efectivas para apoyar a los

estudiantes que necesitan mejorar.

Andlisis general de la prueba final

En conclusion, el uso de juegos tradicionales en la ensefianza de las matematicas ha
tenido un impacto notablemente positivo en el aprendizaje de los estudiantes, contribuyendo al
desarrollo de habilidades numéricas, espaciales y logicas de forma ludica y significativa. Este
enfoque no solo ha favorecido la comprension de conceptos clave, sino que también ha
fortalecido el gusto por las matematicas, permitiendo un aprendizaje mas activo, cooperativo y

duradero.
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Los resultados respaldan la idea de que el juego no es una distraccion del aprendizaje,
sino una herramienta poderosa para hacerlo mas efectivo y accesible. Por ello, se recomienda
seguir integrando los juegos tradicionales de manera planificada, intencional y reflexiva dentro

del curriculo escolar.

3.2. Observacion y registro de avances individuales y grupales en el desarrollo de

habilidades matematicas mediante rubricas y listas de cotejo.

Ilustracion 51 Evidencia actividad en clase Ilustracion 50 Evidencia actividad en clase

Elaboracion propia Elaboracion propia

Se ha evidenciado, tanto a nivel individual como grupal, que la implementacion de
estrategias basadas en juegos tradicionales ha tenido un impacto muy positivo en el aprendizaje
de las matematicas. Estas herramientas lidicas han permitido a los estudiantes fortalecer sus
conocimientos matematicos de una manera divertida y dindmica, brindandoles mayor seguridad
y una actitud més positiva hacia la asignatura. Dentro del aula, cuentan con diversos juegos
como la rayuela, el dominé y la soga matematica, los cuales han sido fundamentales para trabajar

habilidades como la suma, la resta, el conteo y la secuenciacion de cantidades y nimeros.
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Gracias a esta metodologia, se ha observado un notable progreso en el desarrollo de
competencias matematicas.

3.3 Encuestas a docentes, estudiantes y padres de familia sobre su experiencia con la
metodologia de juegos tradicionales.
Docente

Link de acceso:
https://forms.cloud.microsoft/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=14f9d71e3a2d
45a3b4£c495ct6ed1616&1d=64W6sVOiZ0Se6NT47U3zAJ0rcHtWdfpCry AFJPwhilRUMIVRR
1FRSkQ4WTBESUJPOEtHVkwzRU45Vy4u&analysis=true

Las dos primeras afirmaciones de la encuesta muestran la cantidad de docentes y sus
respectivos nombres, es decir se entrevistaron catorce docentes de la instituciéon Educativa
Técnica Andrés Bello. Con el fin de conocer sus experiencias con la metodologia de juegos

tradicionales en la ensefianza de las matematicas.

llustracion 52 Evidencia encuesta docente

2. Ocupacion (0 punto) Mas detalles

20%
28%
® Docente 14
@ Estudiante 36 '

@ Padredefamilia 0

@ Otras 19
Elaboracion propia

Gran cantidad de los docentes accedieron a participar en la encuesta, lo que refleja la
importancia que otorgan a su oficio docente. Para ellos, compartir sus experiencias y
perspectivas es esencial, ya que les permite reflexionar sobre su practica y contribuir al

desarrollo de la educacion en la institucion Educativa Técnica Andrés Bello.
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Segun la pregunta tres, ;Cudl es su experiencia previa con juegos tradicionales en las

matematicas?
Tlustracion 53 Evidencia encuesta docente
3. ;Cul es su experiencia previa con juegos tradicionales en las mateméticas? (0 punto) Mss detalles
14 Respuesta
Respuestas b
5 encuestados (33%) respondieron Positiva para esta pregunta. O Actualizar
dizaje
forma o 0 apren .
asignatura
rriquesedora POSItlva Satisfactoria
atencion ninos Fortalecer
Elaboracion propia

Este cuestionamiento busca obtener informacion cualitativa sobre las experiencias
pasadas de los encuestados con los juegos que utilizan para el aprendizaje de las matematicas, el
(33%) de los docentes, respondieron que sus experiencias fueron “Positivas". Esto sugiere que
una parte significativa de los encuestados tuvo una experiencia favorable con los juegos
tradicionales en matemadticas, algunas de sus opiniones resaltan el término positivo. Lo cual

describe experiencias o vivencias significativas.

Teniendo en cuenta la cuarta pregunta, ;Como se enter6 de la utilizacion de juegos

tradicionales en las matematicas?

Hustracion 54 Evidencia encuesta docente

4. ;C6mo se enterd de la utilizacion de juegos tradicionales en las matemticas? (0 punto) Mss detalles

14

Respuestas

6 encuestados (40%) respondieron medio para esta pregunta. O Actualizar

estudiantes unuminuto

ensefianza proyectos
folleto ° padres actividades
videos d institucion
afiche aulas me Io video semanas
uniminuto Videos docentes

redes sociales trabajo

nuevas metodologias  estrategias didacticas

Elaboracion propia
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La pregunta tiene como proposito identificar las fuentes de informacion que los
entrevistados utilizaron para conocer la aplicacion de juegos tradicionales en la ensefianza de

matematicas.

El (40%) de los docentes, respondieron a la pregunta. La palabra "medio” esto indica que
probablemente los docentes escribieron esta palabra haciendo referencia a diferentes medios de
comunicacion: como Videos, folletos, redes sociales, afiche entre otros, es decir por estos medios
que mencione anteriormente los docentes se enteraron de la aplicacion de los juegos

tradicionales en la ensefianza de las matematicas.

Segun la pregunta quinta, ;Cudles son los beneficios que ha observado en la utilizacion

de juegos tradicionales en las matematicas?

Hustracion 55 Evidencia encuesta docente

5. ;Cudles son los beneficios que ha observado en la utilizacién de juegos tradicionales en las matematicas? (0 punto) Mas detalles

14

Respuestas

4 encuestados (27%) respondieron El para esta pregunta. O Actualizar
rendimiento académico

Mejor aprendizaje Desarrollo cognitivo

nifios | ¢ El participacion ;. iidad

estudiantes temas adaptabilidad
interes trabajo

motivacion colaboracion creatividad
imaginacion

habilidades sociales
comprensién
Mayor compaferismo

Elaboracion propia

Muestra que la gran mayoria de los docentes respondieron que hay diferentes beneficios
al utilizar los juegos tradicionales en el area de las matematicas, estos son algunos de los
beneficios que ellos mencionaron: desarrollo cognitivo, motivacion y colaboracion, motivacion
y participacion activa, debido a las respuestas de los docentes se puede concluir, que

implementar el juego en el area de la matematicas es esencial ya que los maestros pueden
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identificar que los estudiantes, aprenden a trabajar en grupo de tal forma que los estudiantes

estan comprometidos con sus compafieros en el proceso de ensefanza.
Seglin el planteamiento sexto, ;Cudles son los desafios que ha enfrentado al utilizar juegos
tradicionales en las matematicas?

Hustracion 56 Evidencia encuesta docente

6. ;Cudles son los desafios que ha enfrentado al utilizar juegos tradicionales en las matematicas? (0 punto)

14 Respuestas mis recientes
Respuestas b
4 enc (27%) n ap izaje para esta pregunta. O Actualizar
1 estudios i Participaqcion Distraccion .
objetivos | juegos ° gpo nifios
interés
X . aprendizaje DIfICUItad compafieros
winas @studiantes o
parte matematicas Algu NOS limitacion
profundidad curiosidad ensefianza

papas

Elaboracion propia

La mayoria de los docentes mencionaron el "aprendizaje" como un desafio. Esto sugiere
que, aunque se usen juegos en el area de las matematicas, el proceso de aprendizaje y aplicacion
en si mismo puede presentar dificultades. Esto se debe a que los docentes respondieron: la
distraccion, falta de interés, problemas con la participacion, rutinas, falta de profundidad en el
aprendizaje, por esto se recomienda que cuando se realicen y se desarrollen estos juegos se debe

tener una estructura detallada de la actividad para no tener dificultades con los estudiantes.

En concordancia con la séptima pregunta, ;Coémo cree que la utilizacion de juegos

tradicionales en las matematicas puede influir en el aprendizaje de los estudiantes?
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Ilustracion 57 Evidencia encuesta docente

7. ;Cémo cree que la utilizacién de juegos tradicionales en las matematicas puede influir en el aprendizaje de los estudiantes? (0 p

Més detalles

unto)

14 Respuestas més recientes

Respuestas

2 encuestados (13%) respondieron estudiantes para esta pregunta. O Actualizar

clases o agrado buena planeacion
Desarrollo | curiosidad

juegos ego o tudiantes PeNsamiento

gusto A
comprensién todologi

: . . . X metodologia

CHE[EE Aprendizaje activo habilidades sociales tema  etrategias didacticas

Dinamicas ejercicios didacticos

Elaboracion propia

Se evidencia que una gran parte de los docentes, llegaron a la conclusion que los juegos
tradicionales influyen de forma positiva en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes,
ya que se resaltan planteamientos tales como: el desarrollo de habilidades sociales, habilidades
cognitivas aprendizaje activo entre otras, de esta forma se muestra que los juegos tradicionales

pueden influenciar los procesos de ensefianza de los estudiantes.

Segun el cuestionamiento octavo y ultimo, ;Qué cambios ha observado en la actitud de

los estudiantes hacia las matematicas después de utilizar juegos tradicionales?

Tlustracion 58 Evidencia encuesta docente

8. ;Qué cambios ha observado en la actitud de los estudiantes hacia las mateméticas después de utilizar juegos tradicionales? (0 p " i
Mas detalles

unto)

14 Respuestas més recientes

Respuestas

O Actualizar

9 encuestados (60%)

la para esta preg

disposicion desempeiio Mayor concentracion iy
aprdendizaje s s . <
P J Mayor motivacion Ia Mayor interés
i clase ejercicios
concentracion comprension

N ; hora ;
disciplina nifiosinteres ejercicios dinamicos estudiantes

Elaboracion propia
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Esta pregunta busca evaluar el efecto de la implementacion de juegos tradicionales en la
percepcion y el aprendizaje de las matemadticas por parte de los estudiantes. Se espera que las

respuestas evidencien cambios positivos o negativos en la actitud de los estudiantes.

Analisis General

La incorporacion de juegos tradicionales en el aula no solo transforma las matematicas en
una materia mas accesible y divertida, sino que también aborda desafios pedagogicos
contemporaneos. Al observar los resultados de las mejoras significativas en motivacion,
concentracion e interés, se puede concluir que esta metodologia tiene un impacto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes, para maximizar y seguir cultivando estos beneficios, es
importante implementar estrategias que integren estos juegos de manera sistematica dentro del
curriculo escolar, garantizando asi un enfoque equilibrado entre la teoria y la practica ludica.
Esto es esencial para inspirar a los otros docentes a explorar métodos similares para mejorar la

ensefanza de los estudiantes.

Estudiantes

Link de acceso:
https://forms.cloud.microsoft/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=14f9d71e3a2d
45a3b4£c495ct6ed1616&1d=64W6sVOiZ0Se6NT47U3zAJ0rcHtWdfpCry AFJPwhilRUMIVRR
1FRSkQ4WTBESUJPOEtHVkwzRU45Vy4u&analysis=true

Analisis de la Pregunta: ;Te Gustan los Juegos?

Resultados:
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Iustracion 59 Evidencia encuesta estudiante

9. ;Te gustan los juegos? (0 punto) M3s detalles

® S 36

® No 0

100%

Elaboracion propia

- 100% de los estudiantes encuestados respondieron "Si"
- 0% de los estudiantes encuestados respondieron "No"
Andlisis:

La respuesta unanime de los estudiantes encuestados sugiere que los juegos son
extremadamente populares y atractivos para esta poblacion. Esto puede deberse a varios factores,
como: Diversion y Entretenimiento: Los juegos pueden ser una fuente de diversion y

entretenimiento para los estudiantes, lo que puede hacer que sean mas atractivos.

02. ;Cual es tu juego favorito?

Ilustracion 60 Evidencia encuesta estudiante

10. ;Cual es tu juego favorito? (0 punto) Mas detalles
36 Respuestas més recientes
Respuestas
8 encuestados (22%) respondieron laso para esta pregunta.
El ponchado Las escondindas La prinola Los cubos El triqui
Parques - U
Laso Jaso Saltar ="
La rayuela Las maras
El parques El trompo El domino

Elaboracion propia



123

La pregunta sobre el juego favorito de los estudiantes revela una fascinante variedad de
preferencias que reflejan la diversidad de intereses y edades. La rayuela, el ponchado y las
escondidas, juegos tradicionales disfrutados por generaciones, siguen siendo populares, lo que
sugiere un valor nostalgico y social que trasciende el tiempo. Otros, como saltar la cuerda y el
trompo, requieren habilidad fisica y coordinacion, indicando que los estudiantes valoran la
actividad y el desafio personal. Juegos de mesa como el dominoé y el triqui muestran su interés
por la estrategia y la competencia. La pirinola, el parque, los cubos y las canicas reflejan
creatividad e imaginacion, sugiriendo que los juegos pueden ser una herramienta para fomentar
la socializacidn, el aprendizaje y el desarrollo personal. En general, las preferencias ludicas de
los estudiantes evidencian una diversidad que puede aprovecharse para enriquecer su experiencia

educativa y recreativa.

03 ;Has jugado juegos tradicionales en la clase de matematica?

Hustracion 61 Evidencia encuesta estudiante

® S 36

® No 0

100%

Elaboracion propia

- 100% de los estudiantes encuestados respondieron "Si"

- 0% de los estudiantes encuestados respondieron "No"
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Analisis

La respuesta unanime de los 36 estudiantes que afirmaron haber jugado juegos
tradicionales en la clase de matematicas sugiere que esta estrategia pedagogica ha sido
implementada de manera efectiva en el entorno escolar. El hecho de que el (100%) o de los
estudiantes haya respondido afirmativamente indica que los juegos tradicionales han sido una
parte integral de la experiencia de aprendizaje de matematicas para estos estudiantes. Esto puede
ser un indicador de que los docentes han encontrado formas innovadoras y atractivas de
incorporar los juegos tradicionales en la enseflanza de las matematicas, lo que puede haber

contribuido a un aprendizaje mas divertido y significativo para los estudiantes.

La ausencia de respuestas negativas sugiere que los estudiantes han tenido oportunidades
frecuentes de participar en juegos tradicionales en la clase de matematicas, lo que puede haber
ayudado a fomentar la motivacion y el interés en la materia. En general, la respuesta undnime de
los estudiantes sugiere que la incorporacion de juegos tradicionales en la clase de matematicas ha

sido una estrategia exitosa para promover el aprendizaje y la diversion en el entorno escolar.

04 ;Cual es tu juego tradicional favorito en la clase de matematica?

llustracion 62 Evidencia encuesta estudiante

12. ;Cudl es tu juego tradicional favorito en la clase de matemética? (0 punto) Més detalles

36 Respuestas mas recientes

Respuestas

13 encuestados (36%) respondieron La rayuela para esta pregunta.

El domino

saltar La rayuelalaso

El domino matematico

Elaboracion propia
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La respuesta a esta pregunta revela una interesante distribucion de preferencias entre los
estudiantes. De los treinta y seis encuestados, trece estudiantes (aproximadamente el 36% de la
muestra) mencionaron que la rayuela es su juego tradicional favorito en la clase de matematicas.
Esto sugiere que la rayuela ha sido un juego particularmente atractivo para este grupo de

estudiantes, posiblemente debido a su naturaleza dindmica y divertida.

Por otro lado, los veintitrés estudiantes restantes (aproximadamente el 64% de la
muestra) mencionaron que saltar lazo o el domin6 matematico son sus juegos favoritos. Esto
indica que estos juegos también han sido bien recibidos en la clase de matematicas, y que los

estudiantes disfrutan de la variedad de opciones que se les ofrecen.

La distribucién de respuestas sugiere que los estudiantes tienen diferentes preferencias y
estilos de aprendizaje, y que la incorporacion de juegos tradicionales en la clase de matematicas
ha sido lo suficientemente diversa como para satisfacer a diferentes grupos de estudiantes. La
popularidad de la rayuela, saltar 1azo y el domin6 matematico puede indicar que los estudiantes
disfrutan de juegos que combinan la actividad fisica con el aprendizaje matematico, o que

valoran la estrategia y la competencia en sus juegos.

05 (Has aprendido algo nuevo jugando juegos tradicionales en la clase de matematica?

Hustracion 63 Evidencia encuesta estudiante

13. ;Has aprendido algo nuevo jugando juegos tradicionales en la clase de matematica? (0 punto) Més detalles

® S 36

® No 0

100%

Elaboracion propia
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- 100% de los estudiantes encuestados respondieron "Si"
- 0% de los estudiantes encuestados respondieron "No"

Analisis

La respuesta unanime de los treinta y seis estudiantes que afirmaron haber aprendido algo
nuevo jugando juegos tradicionales en la clase de matematicas sugiere que esta estrategia
pedagogica ha sido altamente efectiva en promover el aprendizaje y la comprension de conceptos
matematicos. El hecho de que el (100%) de los estudiantes haya respondido afirmativamente
indica que los juegos tradicionales han sido una herramienta valiosa para ensefar y aprender

matematicas de manera divertida y significativa.

Esta respuesta también sugiere que los estudiantes han sido capaces de conectar los
conceptos matematicos con la experiencia de juego, lo que puede haber ayudado a consolidar su
comprension y retencion de la informacion. La ausencia de respuestas negativas sugiere que los
estudiantes han encontrado los juegos tradicionales en la clase de matematicas lo suficientemente

interesantes y desafiantes como para aprender algo nuevo.

06 (Te sientes feliz cuando juegas juegos tradicionales en la clase de matematica?

Hustracion 64 Evidencia encuesta estudiante

14. ;Te sientes feliz cuando juegas juegos tradicionales en la clase de matematica? (0 punto) Mas detalles

® S 36

® No 0
100%

Elaboracion propia
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- 100% de los estudiantes encuestados respondieron "Si"

- 0% de los estudiantes encuestados respondieron "No"

Analisis

La respuesta unanime de los estudiantes sugiere que la incorporacion de juegos
tradicionales en la clase de matematicas ha sido una estrategia exitosa para promover la felicidad
y el entusiasmo en el aprendizaje, y que los estudiantes han encontrado esta experiencia valiosa y
disfrutable. Esto puede ser un indicador de que los docentes han encontrado formas efectivas de

hacer que la clase de matematicas sea mas divertida y atractiva para los estudiantes.

Padres de familia

Link de acceso:

https://forms.cloud.microsoft/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=1419d71e3a2d

45a3b4£c495ct6ed1616&1d=64W6sVOiZ0Se6NT47U3zAJ0rcHtWdfpCryAFJPwhilRUMIVRR

1FRSKkQ4WTBESUJPOEtHVkwzRU45Vy4u&analysis=true

Segtn el primer cuestionamiento de la encuesta, ;Conoce usted algun juego tradicional

que se utilice para ensefiar matematicas?

llustracion 65 Evidencia encuesta a padres de familia

15. ;Conoce usted algun juego tradicional que se utilice para ensefiar matematicas? (0 punto) Més detalles

o Si 16

® No

Elaboracion propia



La pregunta es directa y busca determinar si los estudiantes conocen los juegos
tradicionales que se usen para la enseflanza de las matematicas. Es importante resaltar que se
refieren a los juegos tradicionales, lo que implica juegos que no son digitales, sino aquellos
transmitidos a través de generaciones en generaciones. A continuacion, se dan a conocer los
siguientes resultados:

Si: 16 respuestas de los padres de familia (84%), respondieron afirmativamente esto
indica una alta prevalencia del conocimiento de juegos tradicionales para la ensefianza de las
matematicas.

No: 3 respuestas de los padres de familia (16%), respondieron negativamente, esto representa
que una minoria de padres de familia no conocen cuales son los juegos tradicionales que se
emplean en el 4rea de las matematicas.

Los resultados de la encuesta muestran que una gran parte de los encuestados estan

familiarizados con los juegos tradicionales que se utilizan para ensefar las matematicas.
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Segun la pregunta dos, ;Ha utilizado usted juegos tradicionales para ensefiar matematicas

a su hijo/a en casa?, se presentan los siguientes resultados:

llustracion 66 Evidencia encuesta a padres de familia

16%

’

® Si 16

® No 3

84%
Elaboracion propia

Estos datos indican que la gran mayoria de los padres de familia (84%) han utilizado

juegos tradicionales para ensefar matematicas a sus hijos en casa. Solo una pequenia parte (16%)

respondid que no lo habia hecho. Esto quiere decir que los juegos tradicionales son un método

de ensefianza relativamente popular entre los padres.
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Teniendo en cuenta la tercera pregunta, ;Sabe usted que se estan utilizando juegos

tradicionales en el aula de matematicas de su hijo/a?, se muestran los siguientes datos:

llustracion 67 Evidencia encuesta a padres de familia

17. ;Sabe usted que se estan utilizando juegos tradicionales en el aula de mateméticas de su hijo/a? (0 punto) Mas detalles
1%
eSS 17
® No 2
89%
.7 .
Elaboracion propia

El (89%) de los padres de familia estan al tanto del uso de juegos tradicionales en la
ensefianza de matematicas a sus hijos. Solo un pequeno porcentaje (11%) respondié que no lo

sabian que en aula de clases se implementaban los juegos tradicionales.

Segun el cuarto postulado de la encuesta, ;Coémo se siente usted sobre la implementacion

de los juegos tradicionales en el aula de matematicas?

llustracion 68 Evidencia encuesta a padres de familia

18. ;Cémo se siente usted sobre la implementacion de los juegos tradicionales en el aula de mateméticas? (0 punto) Mas detalles

Respuestas mas recientes
_] 9 “Mas segura que mi hija aprende de una manera lidicas y la aprende con mas facili... "
“Bien”

Respuestas “Satisfactorio”

4 encuestados (22%) respondieron nifios para esta pregunta. O Actualizar

facilidad . ejercicios
interés Satisfecho

matematicos T C°C Bien niflos aprendizaje

ensefianza didactico

aprendizaje didactico complejidad
manera

. - Satisfactorio
forma juegos ensefianza
memoria

matematicas
practica

Elaboracion propia
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La pregunta tiene como objetivo conocer la opinion y el sentimiento de los encuestados
sobre la implementacion de juegos tradicionales en las clases de matematicas. Se centra en la
experiencia subjetiva, ademas este cuestionamiento sirve como una herramienta efectiva para
obtener informacion cualitativa sobre la percepcion de los padres de familia respecto a la
inclusion de juegos tradicionales en la ensenanza de las matematicas. Los resultados de la

pregunta indican una valoracion positiva de esta practica.

El (22%), de los padres de familia respondieron que es importante la integracion de los
juegos tradicionales, donde se muestra una opinion positiva, de la percepcion de un aprendizaje

mas facil y divertido para sus hijos.

Teniendo en cuenta la pregunta quinta, ;Qué beneficios cree usted que tienen los juegos

tradicionales en la ensefianza de las matematicas?

llustracion 69 Evidencia encuesta a padres de familia

19. ;Qué beneficios cree usted que tienen los juegos tradicionales en la ensefianza de las mateméticas? (0 punto) Mss detalles

Respuestas mas recientes
1 9 "Habilidad mental”
"Que los nifios muestren interés”

Respuestas "A tener mas agilidad”

6 enc (33%) i prendizaje para esta pregunta. O Actualizar

actividades dinamicas

agilidad M
beneficios VIres e Sdtan Mayor aprendizaje interés hora
Y d H H o Mayor facilidad
comprensién Facilidadapren IZaJEnlnos medio
sencilla forma
Apeendizaje gran herramienta rendimiento académico Rendimiento académico €NSenanza

Elaboracion propia

El cuestionamiento es directo y busca la opinion de los encuestados sobre los beneficios
de usar juegos tradicionales para ensefiar matematicas, donde la mayoria de los padres de familia
consideran que emplear los juegos tradicionales ayuda a sus hijos a potenciar habilidades

fundamentales para su pensamiento critico y reflexivo.
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El 33% de los padres de familia es decir la mayoria sugieren que los juegos tradicionales
son esenciales para el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes. Segun los padres de
familia los cuales resaltan, el juego como una herramienta que facilita la comprension de
conceptos matematicos. Ya que se percibe un vinculo directo entre la metodologia ludica y las

matematicas.

De acuerdo con la sexta pregunta de la encuesta, ;Qué desafios cree usted que pueden

surgir al utilizar juegos tradicionales en la ensefianza de las matematicas?

llustracion 70 Evidencia encuesta a padres de familia

20. ;Qué desafios cree usted que pueden surgir al utilizar juegos tradicionales en la ensefianza de las matemticas? (0 punto)

Resp te
19 “Memorizacién de los nimeros y tablas de multiplicar.”
“Aprenden mis rapido a contar”

Respuestas “Estar preparado”

8 encuestados (44%) respondieron La para esta pregunta. © Actualizar

juegos tradicionales

adquisicion numeros

métodos de | estudiantes naturaleza

manera Juego L compromiso
juegos a IOS contenidos

objetivos _ . aprendizaje B nifios »

matematicas evaluaciéon | . ioles didacticos MPlementacion

./ .
Elaboracion propia

El enunciado busca identificar las dificultades que se podrian encontrar al emplear juegos
tradicionales como herramienta pedagogica en la ensefianza de las matematicas. El analisis debe
considerar varios aspectos como, por ejemplo, La pregunta se centra en los desafios, no en las
ventajas. Es importante recordar que, aunque los juegos tradicionales pueden ser una
herramienta valiosa, también presentan ciertos inconvenientes que deben ser considerados y

mitigados para su implementacion efectiva.
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Seglin la encuesta reciente, el 44% de los padres de familia considera que, aunque los
juegos tradicionales pueden ser una buena estrategia para ensefiar matematicas a los nifios,

también pueden surgir ciertas dificultades o debilidades en su aprendizaje.

Teniendo en cuenta la séptima pregunta, ;Se siente usted informado/a sobre la

implementacion de los juegos tradicionales en el aula de matematicas?

llustracion 71 Evidencia encuesta a padres de familia

20. ;Qué desafios cree usted que pueden surgir al utilizar juegos tradicionales en la ensefianza de las mateméticas? (0 punto)

19 Memorizacién de
‘Aprenden mas rapido a contar
Respuestas Estar preparado
8 encuestados (44%) respondieron La para esta pregunta. O Actualizar
Juegos tradicionales adquisiciéon nuimeros
métodos de | estudiantes naturaleza
manera Jjuego L compromiso
juegos a los contenidos
objetivos aprendizaje nifios
matematicas evaluacién it erales didé:ticos|mp|ementac|on
Elaboracion propia

A continuacién, se muestran los resultados:
Si: 14 respuestas de los padres de familia (74%). de los encuestados se sienten informados sobre

la implementacion de los juegos tradicionales.

No: 3 respuestas de los padres de familia (26%). de los encuestados no se sienten informados

sobre estas estrategias didacticas.

Los encuestados (74%) afirma estar informada sobre la implementacion de juegos
tradicionales en el aula de matematicas. Sin embargo, una minoria significativa (26%) indica que
no lo esta. Este dato puede ser relevante para disefiar estrategias de formacion y de informacion

sobre el uso de juegos tradicionales en la ensefanza de las matematicas.
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Segun el octavo y ultimo cuestionamiento, ;Como cree usted que se puede mejorar la

comunicacion entre los padres y los docentes sobre la implementacion de los juegos

tradicionales?
llustracion 72 Evidencia encuesta a padres de familia
22. ;C6mo cree usted que se puede mejorar la comunicacién entre los padres y los docentes sobre la implementacion de losjuego
s tradicionales? (0 punto) e
Respuestas mas recientes
19 “Los padres por medio de escuela de padres”
“Enviando notas en el cuaderno”
Respuestas “Tener reuniones todos los meses”
5 encuestados (28%) respondieron Reuniones para esta pregunta. O Actualizar
j ici les . roceso
Charlas juegos tradiciona tecnologia - P
_ aprendizaje . ensenanza" comunicacién
sugerencias padres REUNIONE@S  Por hios
matematica retroalimentacién
contacto opiniones : i : Py
. implementacién reuniones periédicas
mecanismo manera
Elaboracion propia

Esta es una pregunta abierta, que busca explorar diferentes perspectivas sobre como
optimizar la comunicacion entre padres y docentes respecto a la implementacion de juegos
tradicionales en el contexto educativo. Se destaca la importancia de la comunicacion efectiva
entre padres de familia y docentes para que haya una mejor implementacion de los juegos

tradicionales.

El 28% de los padres indicaron que las "Reuniones" son la mejor manera de mejorar la
comunicacion, ya que las reuniones permiten tomar decisiones, comunicacion efectiva,

resolucion de problemas y construccion de relaciones.

Analisis general

Los resultados de la encuesta reflejan que hay un interés significativo en la

implementacion de juegos tradicionales en matematicas, es fundamental abordar los desafios
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identificados para garantizar su efectividad en la implementacion de los juegos. Ademas, mejorar
la comunicacién entre padres y docentes es fundamental para crear un entorno educativo
colaborativo. Se recomienda disefiar e implementar estrategias formativas que cierren las brechas
informativas y fomenten una participacion activa entre todos los involucrados en el proceso
educativo. Esto no solo beneficiara a los estudiantes, sino que también fortalecera la relacion

entre padres y educadores, contribuyendo a un buen rendimiento académico.
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10. Conclusiones

El diagnéstico inicial permitio identificar tanto las fortalezas como las debilidades en el
conocimiento matematico de los estudiantes, lo cual fue fundamental para disefiar una propuesta
metodoldgica ajustada a sus necesidades. Aunque algunos contenidos presentaban un nivel
aceptable de comprension, se detectaron dificultades especificas, sobre todo en operaciones

basicas y seguimiento de patrones, que requerian intervencion pedagdgica directa.

Las observaciones en el aula demostraron que el contexto fisico, el manejo del grupo y
las estrategias metodologicas de la docente son factores determinantes en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. La organizacion del aula, el uso de sefiales manuales, la
transversalizacion de contenidos con otras asignaturas y el acompafiamiento individualizado
crearon un ambiente propicio para el aprendizaje, superando incluso obstaculos como el clima o

la falta de apoyo familiar.

La evaluacion final evidenci6 un avance significativo en el desempefio matematico de los
estudiantes, asi como una actitud mas positiva hacia la asignatura. Se observé mayor motivacion,
concentracion e interés durante las actividades, lo que confirma que el aprendizaje ludico no solo
mejora el rendimiento académico, sino también fortalece habilidades socioemocionales como el

trabajo en equipo, la perseverancia y la autoconfianza.

La implementacion de estrategias didacticas basadas en juegos tradicionales resulto ser
una herramienta pedagdgica efectiva para el aprendizaje de las matematicas en primer grado. A
través de actividades como la rayuela numérica, el domin6é matematico y dinamicas por

estaciones, se logrd una participacion activa y significativa por parte de los estudiantes,
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evidenciando mejoras en habilidades como la suma, la resta, el reconocimiento de figuras
geométricas y la relacion numero-cantidad. Entre todos los juegos implementados, la rayuela
numérica fue el que generd mayor impacto en el proceso de aprendizaje, debido a que permitid
combinar el movimiento corporal con el razonamiento logico, facilitando la interiorizacion de

conceptos matematicos de manera natural y divertida.

Es importante resaltar que el verdadero valor del proyecto no radicé tnicamente en el uso
de los juegos tradicionales, sino en la manera como estos fueron intencionadamente integrados
con criterios pedagogicos y didacticos al curriculo, promoviendo aprendizajes significativos.
Esta articulacion consciente entre juego y ensefianza representa uno de los mayores logros del

trabajo realizado.
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11. Recomendaciones

Se recomienda fortalecer el vinculo entre la escuela y las familias, incentivando una
mayor participacion de los padres en el proceso educativo. Un acompaiamiento activo desde el
hogar puede potenciar los logros alcanzados en el aula y brindar a los estudiantes un entorno mas

solido y coherente para su desarrollo integral.

Asimismo, es fundamental continuar utilizando estrategias lidicas en la ensefianza de las
matematicas. Los juegos tradicionales, en especial aquellos como la rayuela numérica que
permiten la integracion del cuerpo y la mente, deben mantenerse como una herramienta
constante dentro de las practicas pedagogicas, en base a que generan motivacion y favorecen la

comprension profunda de los contenidos.

Ademas, se sugiere promover espacios de formacion y actualizacion docente que estén
centrados en metodologias activas y contextualizadas. Estas capacitaciones deben enfocarse en
codmo planificar actividades con una intencién pedagdgica clara, adaptada a las caracteristicas de

los estudiantes y al entorno escolar.

Por tltimo, se recomienda sistematizar y compartir esta experiencia con otras
instituciones educativas, como una estrategia viable, replicable y efectiva para contextos con
recursos limitados. La integracion consciente de lo Iudico con lo didactico no solo enriquece la
ensenanza de las matematicas, sino que contribuye a una educaciéon mas inclusiva, motivadora y

significativa desde los primeros afios de formacion.
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