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Resumen

La presente investigacion se desarrolld en la Sede Escuela Montecitos del Instituto Técnico
Aquileo Parra del municipio de Barichara, esta, tuvo como objetivo fortalecer el pensamiento
matematico numérico mediante juegos didacticos y recursos educativos digitales en estudiantes
de los grados tercero, cuarto y quinto de primaria. Para lo cual, se desarroll6 una intervencion
pedagogica bajo la metodologia de investigacion -accion, con la participacion de 20 estudiantes
pertenecientes a los tres grados, utilizando como instrumentos de recoleccion de informacion el
cuestionario y el diario de campo. La intervencion se dio durante el desarrollo de cuatro
proyectos de aula, iniciando con un diagnéstico, el cual presentd que en promedio el 41% de los
estudiantes presentaban dificultades en la aplicacion de operaciones basicas, presentado mayores
problemas en la multiplicacion, division y problema haciendo uso de combinaciones de las
operaciones béasicas. No obstante, se constatd, que, una vez desarrollada la estrategia, los
resultados de la prueba final demostraron un avance porcentual del 30% de mejora a nivel global
en las respuestas correctas, lo que permitio concluir que, las actividades ludicas pedagdgicas
mediadas por los conocimientos de la cultura general y complementado por las TIC posibilitaron
la formacion de nifios con pensamiento critico y auto reflexivo, aportando a la educacion integral
de los mismos fortaleciendo el pensamiento matematico numérico.

Palabras claves: juegos didacticos, operaciones basicas, pensamiento matematico numérico,

recursos educativos digitales.
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Abstract
This research was developed at the Montecitos School campus of the Aquileo Parra Technical
Institute in the town of Barichara. The objective of this was to strengthen mathematical thinking
through educational games and digital educational resources in students of the third, fourth and
fifth grades of primary school. For which, a pedagogical intervention was developed under the
research-action methodology, with the participation of 20 students belonging to the three grades.
Using the questionnaire and the field diary as instruments for collecting information. The
intervention occurred during the development of four classroom plans, beginning with a
diagnosis, which showed that on average 41% of the students presented difficulties in the
application of basic operations, presenting greater problems in multiplication, division and
combinations. However, it was found that once the strategy was developed, the results of the
final test showed a percentage of improvement in 30% in the answers, which allowed to
conclude that from this evaluative exercise, it is concluded that the pedagogical recreational
activities mediated by the knowledge of the general culture and complemented by ICT, enabled
the formation of children with critical and self-reflective thinking, contributing to their
comprehensive education by strengthening mathematical numerical thinking.
Keywords: didactic games, basic operations, mathematical numerical thinking, digital

educational resources.
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Introduccion

La presente investigacion tiene por titulo Fortalecimiento del pensamiento matematico
numérico mediante juegos didacticos y recursos educativos digitales en estudiantes de los grados
tercero, cuarto y quinto del Instituto Técnico Aquileo Parra Sede Escuela Montecitos del
municipio de Barichara. Esta propuesta busca fortalecer el pensamiento matematico numérico
por medio de diferentes recursos didacticos, donde se involucra el juego como principal
estrategia pedagogica, con la finalidad de que a medida que interactten con las diferentes
actividades propuestas vayan ganando confianza y agilidad al resolver los problemas
matematicos; cabe aclarar que los cuatro proyectos de aula propuestos en la investigacion se
encuentran relacionados con las teméticas que se desarrollan en cada uno de los diferentes
grados.

En este orden de ideas, este documento presenta todo el proceso investigativo, dividido
en ocho capitulos. En el primer capitulo denominado Problema, expone la problemética
identificada y validada dentro del contexto de la escuela Montecitos, asi mismo, explica la
justificacion del proyecto y ensefia los objetivos planteados. Seguidamente, el capitulo dos,
titulado Marco Referencial, donde se despliega de manera sintetizada la revision de la literatura
en el apartado de antecedentes, asi como las teorias que fundamentan esta investigacion y los
conceptos fundamentales para la comprensién de la misma. Posteriormente, el tercer capitulo,
Marco Metodoldgico, explica la ruta metodoldgica de la investigacion, presenta a los
investigadores, las técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion y el procedimiento
llevado a cabo. El cuarto capitulo, llamado resultados y discusion, se presentan los datos

recolectados a partir de los instrumentos y se realiza el proceso de discusion con los autores del
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marco referencial. Finalmente, los capitulos 5y 6 brindan las conclusiones y recomendaciones a
las que el ejercicio investigativo permitio llegar.

Problema

Delimitacion

Las matematicas ocupan un lugar trascendental en el desarrollo de la cultura, la ciencia 'y
la tecnologia. Por tanto, es de gran importancia que su ensefianza desde temprana edad se
desarrolle de manera pertinente, respondiendo a las necesidades de los estudiantes y a las
exigencias de la sociedad, Figueroa, et al. (2014) explica que “las matematicas son consideradas
universalmente imprescindibles para que todas las personas cuenten con los conocimientos y
habilidades necesarios que les permitan convertirse en actores participantes dentro de la
sociedad” (p. 180).

En cuanto a la ensefianza de esta disciplina, esto se realiza de manera formar desde la
escuela, la cual organiza diversas estrategias para que los estudiantes puedan comprender este
conocimiento, sin embrago, se ha identificado, durante décadas, las grandes dificultades que se
presentan para lograr esta comprension, se encuentran estudiantes preocupados, frustrados,
desmotivados y apaticos por los saberes matematicas, esto, en ocasiones debido a la forma de
concebir la ensefianza por parte de los docentes, y la metodologia utilizada para hacerlo, como lo
explica Vidal et al., (2002) “la ensefianza de la matematica ha adoptado con mucha frecuencia
método elitistas y autoritarios basado en la consolidacion de una serie de reglas aplicable a
ejercicios rutinarios sin conexion con otras parcelas del saber” (p. 13).

Como consecuencia de lo anterior, en las aulas, es facil encontrar estudiantes sin interés
por esta asignatura en particular, lo que repercute directamente en el aprendizaje, dado que,

como asevera Mejia y Loango (2014) “si el alumno no quiere, no aprende. Por lo que debemos
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darle motivos para querer aprender aquello que le presentamos” (p. 49), es por ello, que la
motivacion es una de las méas grandes variables de ensefianza, si no se motiva al estudiante, no
podra mantener una actitud de agrado al aprendizaje y por lo tanto es muy probable que no
aprenda.

Esto ultimo, es de gran gravedad, dado que, en el area de matemaéticas se busca que los
estudiantes desarrollen pensamiento matematico, el cual, segiin Cantoral (2002) “incluye, por un
lado, pensamiento sobre topicos matematicos y, por otro, procesos del pensamiento avanzados,
como abstraccion, justificacion, visualizacion, estimacion o razonamiento mediante hipotesis™
(citado en Ramirez, 2018, p. 2). Por tanto, al no desarrollarse en la escuela este pensamiento
dentro del area, los estudiantes dificilmente podran comprender e interiorizar lo ensefiando en
clase y ain menos utilizarlo para la solucion de problemas.

Esto Gltimo es lo que se puede observar en el contexto de la institucién educativa
Instituto Técnico Aquileo Parra Sede Escuela Montecitos del municipio de Barichara, donde a
partir de la observacién directa como docentes se pudo evidenciar en los estudiantes del nivel de
primaria una falta de analisis al momento de solucionar problemas en diferentes ambitos de la
vida, lo que indica dificultades para darle sentido al cocimiento sobre operaciones basicas como
la suma, la resta, la multiplicacion y la division, y aplicarlo.

Lo anterior, se puede constatar con los resultados de las pruebas Saber realizadas por el
Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Calidad de la Educacion (ICFES) en la institucion
educativa, donde el informe de resultados de 3°, 5° y 9° por establecimiento educativo
evidencian dificultades para la aplicacion del pensamiento matematicos. El historico de los afios

2016, 2017 y 2018 se presenta a continuacion en la figura 1.
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Figura 1

Histdrico resultados Saber 3° y 5° de los afios 2014, 2015, 2016 y 2017

Grado Tercero
Matematicas
.035% llso% llsa% ..50%
®i15% ®ox
B " " =
2014 2015 2016 2017
Grado Quinto
Matemdaticas
..41% ..m ®25% ..32%
38% 26% 25%
.23% ®23% 837% ®23%
. ®:x . [ 1% 812 ®20%
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Nota: Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion - ICFES. (2018). Reporte de la
Excelencia 2018 - Instituto Técnico Aquileo Parra.

La figura anterior, muestra los resultados en general de primaria de la institucion
educativa dentro de las sedes, donde se lee desde la interpretacion de los colores, los cuales
expresan un nivel de desempefio, el color rojo representa el nivel insuficiente, el color naranja el
nivel minimo, el color amarillo el nivel satisfactorio y el color verde el nivel avanzado. En este
sentido se evidencia que afio tras afio se desmejora en los resultados, aumentando el nivel

insuficiente y disminuyendo el avanzado.
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Los datos expuestos, exponen una necesidad de mejora en el &rea de matematicas, como
bien se dijo en un principio, la ensefianza debe responder a las necesidades de los estudiantes,
pero también a las exigencias de la sociedad, la cual se conoce, esta cada vez mas digitalizada y
requiere del uso de la tecnologia en los diferentes &mbitos de la vida diaria, por tanto, se
considera que, las Tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) pueden ayudar en el
factor motivacional que conduce a una mejor actitud hacia los saberes dentro del &rea y asi poder
mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Teniendo en cuenta lo anterior, se considera necesario brindarles a los estudiantes
herramientas necesarias en el momento indicado para que logren ejecutar los diferentes procesos
matematicos de forma correcta y agil, por tanto, se propone desde este estudio, gestionar
ambientes de aprendizaje mediado por TIC y enfocados al mejoramiento de los procesos con
operaciones bésicas que permitan un fortalecimiento en el pensamiento matematicos de los
escolares en nivel de primaria de la Institucion educativa oficial Instituto Técnico Aquileo Parra
Sede Escuela Montecitos del municipio de Barichara.

Pregunta de investigacion

Dada la anterior situacion problemaética, se propone una investigacion orientada a dar
respuesta a la siguiente pregunta: ;Cémo fortalecer el pensamiento matematico numérico de los
estudiantes de los grados tercero, cuarto y quinto del Instituto Técnico Aquileo Parra Sede Escuela
Montecitos del municipio de Barichara?

Justificacion

El pensamiento matematico numeérico es parte fundamental para todo ser humano, este
permite desarrollar operaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y division las cuales

van a estar presentes a lo largo de la vida, ya que no se trata de una simple memorizacién de
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férmulas, sino que este, contribuye de manera funcional a resolver problemas cotidianos,
Navarro (2017) explica que “la actividad distintiva del hombre es la resolucién de problemas y
que la Matematica como actividad tipicamente humana es esencialmente una actividad de
pensamiento y no una rutina o mecanismo” (p. 3), por tanto, es indispensable que los nifios, nifias
y jovenes logren desarrollar el pensamiento matematico numérico para que con ello, se
conviertan en adultos capaces de utilizar el conocimiento y utilizarlo de manera efectiva en la
sociedad, contribuyendo al andlisis y resolucién de problemas.

Para lograr una interiorizacion de los saberes y desarrollo de pensamiento matematico, es
de gran importancia que, desde los primeros afos de vida, las personas se encuentren en
constante estimulacion, por ello, el nivel de primaria es de gran relevancia para iniciar este
proceso de construccion.

En este orden de ideas, para fortalecer el pensamiento matematico numérico en primaria
se requiere un acompariamiento y apoyo constante por parte de los docentes, donde se creen
diferentes estrategias para que los nifios adquieran esas habilidades por medio de experiencias,
las cuales sean llamativas y enriquecedoras para ellos, que la ensefianza sea flexible y que los
docentes tengan presentes los intereses de ellos, para fortalecer tanto sus habilidades como sus
debilidades (Ballester, 2003, p. 39)

Con base en lo anterior, este proyecto de investigacion busca a partir de actividades
ludicas y el uso de tecnologia fortalecer el pensamiento matematico numérico en los estudiantes,
abordando el conocimiento de manera divertida e interesante, enfocando estas al desarrollo de
situaciones problemas desde el uso de las operaciones basicas.

Desde lo anterior expuesto, se evidencia la importancia a de la implementacion de esta

investigacion, ya que, por una parte, se pretende ofrecer a la institucion educativa una nueva
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visién de ataque a las précticas tradicionales, haciendo uso de las TIC para dinamizar las
practicas pedagogias, asi mismo, se expone el uso adecuado de estas tecnologias para el
aprovechamiento eficiente en la ensefianza y el aprendizaje.

Por otra parte, se expone la relevancia de esta investigacion en el caracter formativo de
los estudiantes, ya que, dentro de esta, se orientard un proceso de ensefianza flexible, ludico,
didactico y pedagogico, que no solo persigue la acumulacion de saberes conceptuales del &rea,
sino que intenta abastecer de herramientas cognitivas a los estudiantes desde el area de

matematicas para la comprension, interpretacion y solucién de problemas.

Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el pensamiento matematico numérico mediante juegos didacticos y recursos
educativos digitales en estudiantes de los grados tercero, cuarto y quinto del Instituto Técnico
Aquileo Parra Sede Escuela Montecitos del municipio de Barichara

Objetivos Especificos

1. Identificar los pre-saberes de los estudiantes en torno a las operaciones basicas del
area de matematica por medio de una prueba diagnostica en la escuela Montecitos del
municipio de Barichara.

2. Disefiar ambientes de aprendizaje que permitan fortalecer el pensamiento matematico
numérico mediante juegos didacticos y recursos educativos digitales

3. Implementar actividades disefiadas dentro de los ambientes de aprendizaje para el
fortalecimiento del pensamiento matematico numerico mediante juegos didacticos y

recursos educativos digitales
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4. Medir el nivel de mejoramiento en torno al pensamiento matematico numeérico de los
estudiantes por medio de la prueba final
Marco referencia

El presente marco de referencia comprende: los antecedentes de investigacion o estudios
realizados sobre el tema a nivel internacional, nacional, regional y local; el marco tedrico esta
estructurado a partir de la teoria sobre el pensamiento matematico, en el marco conceptual se
mencionan los conceptos claves de la investigacion, en el marco contextual relativo a la
Institucion Educativa seleccionada y el marco legal, en el cual se describen la normatividad
dentro de la cual se inscribe el proyecto.
Antecedentes de la investigacion
Antecedentes Internacionales

A nivel internacional se encuentra un primer antecedente para la investigacion realizado
por Nufiez y Zapata (2018) Ilamado Desarrollo del pensamiento matematico a través de juegos
en alumnos del nivel inicial en la institucién educativa particular Santa Maria Reina de Lima
Norte - Comas — 2015, desarrollado en la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion
con el fin de optar el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion Especialidad Educacion
Inicial y Arte. El cual tuvo como objetivo evaluar el desarrollo del pensamiento matematico a
través de juegos en alumnos del nivel inicial en la Institucion Educativa.

Las investigadoras realizaron la ruta metodoldgica desde un disefio descriptivo
correlacional, bajo un enfoque mixto, trabajando en el desarrollo de la investigacion con veintiin
participantes, donde se evalud a partir de juegos al aire libre y en aula, la motivacion de los

estudiantes y su nivel de participacion de las diversas actividades en donde ponian en préctica la
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representacion del valor numérico de los objetos, demostrando desde sus resultados el valor del
juego para el desarrollo de pensamiento matematico en los estudiantes.

Esta investigacion es de gran relevancia para este estudio, dado que muestra diversos
juegos que se pueden implementar que permiten el alcance de objetivos pedagdgicos dentro del
area de matemaéticas. Por otra parte, esta investigacion le permite al trabajo, afianzar su horizonte
debido a que comparten el mismo énfasis, en la necesidad de entender como lograr fortalecer el
pensamiento numeérico y en este caso el pensamiento matematico en los nifios de tercero, cuarto
y quinto, por medio de un aprendizaje significativo a través del juego.

Otro trabajo a nivel internacional se trata de articulo cientifico titulado Estrategias ludicas
dirigidas a la ensefianza de la matemaética a nivel de Educacion Primaria, realizado por
Quintanilla (2018) llevado a cabo en Venezuela.

El estudio tuvo como finalidad proponer estrategias Iudicas para la ensefianza de la
matematica en la Escuela Basica Estadal “Profesora Teresa de Jesus Narza”. La autora trabajo
con seis docentes de la institucién bajo una metodologia de disefio no experimental de campo de
nivel descriptivo, utilizando cuestionario como instrumento de recoleccion de datos. A partir de
los datos obtenidos, la autora concluyé que el juego ladico es una herramienta poderosa para el
aprendizaje, ya que este funciona como activador de saberes de forma divertida y conduce a un
aprendizaje significativo de la matematica.

El trabajo mencionado brindé a esta investigacion un gran aporte, dado que refuerza la
relevancia de esta, en el sentido de que expone que las actividades ludicas, permiten una
motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas, dado que principalmente es lo que se busca

en esta investigacion, es, inicialmente, activar el interés para llegar al desarrollo del pensamiento
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matematico con los estudiantes. Asi mismo, brinda orientaciones sobre el disefio de las
actividades segun el grado y la edad de los nifios y nifias con los que se trabajara.

Un Gltimo trabajo a nivel internacional se titula Los juegos didacticos como estrategia
para mejorar el desarrollo del pensamiento matematico en los nifios de cinco afios de educacion
inicial de la institucién educativa n.° 125 Angelitos de Mama Ashu del distrito de Chacas,
provincia de Asuncion, region Ancash, realizada por Lopez (2018) en Per(i como requisito para
optar el titulo profesional de Licenciada en Educacion Inicial. La investigacion tuvo como
proposito determinar si los juegos didacticos contribuian a la mejora del nivel de pensamiento
matematico en los nifios y nifias.

La investigacion se llevé a cabo en una metodologia cuantitativa, con un alcance
explicativo, con uso de pre prueba y post prueba, con un solo grupo, con el cual se desarroll6 una
estrategia que combinaba el uso de juegos didacticos y la ruta propuesta por Polya para resolver
problemas.

Los resultados del pos test al terminar la estrategia mostraron que, hubo un destacado
avance en el nivel de logro por parte de los estudiantes, dado que, segun la autora, esto se debio a
que las actividades se disefiaron directamente al nivel de desarrollo cognitivos de los estudiantes,
lo que permite conseguir un aprendizaje significativo.

Esta investigacion le aporta al trabajo, afianzar su horizonte investigativo, en tanto que
comparten el mismo propdsito que es crear estrategias para fortalecer el pensamiento matematico
por medio de distintas actividades ludico pedagogias, que sean llamativas para los nifios con el

fin de fortalecer esas debilidades que poseen.
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Antecedentes nacionales

En el &mbito Nacional, se toma el trabajo titulado Las matematicas desde otro nivel,
desarrollado en el departamento Huila- Neiva y realizado por Bustos (2017) en la Universidad
Santo Tomas para optar el titulo de Licenciatura en Educacion con Enfasis en Mateméticas. Este
trabajo de corte cualitativo con aspectos cuantitativos busca que el docente a traves de su rol,
implemente actividades didacticas para desarrollar el razonamiento l6gico matematico y asi
lograr estimular el interés y la creatividad de los estudiantes por medio de un aprendizaje
significativo.

Para este trabajo la investigadora implemento una serie de instrumentos y técnicas como
lo fueron: La encuesta, se implementd a los estudiantes del grado quinto y es de tipo cerrada con
el propdsito de identificar el conocimiento y los intereses de los participantes La entrevista, se
realizo a los directivos docentes para conocer las exigencias del establecimiento educativo y asi
poder implementar sus actividades.

Estos instrumentos o técnicas dan inicio a disefiar una herramienta que sea idénea para
los nifios del grado quinto con el objetivo de fortalecer su pensamiento I6gico matematico.

El aporte para esta investigacion fue la implementacion de la metodologia investigacion
accion participante, ademas su herramienta consta en integrar la vida cotidiana del nifio para
fortalecer esas habilidades por medio de la ensefianza significativa, ademas estas actividades
estaban disefiadas para que los estudiantes quisieran conocer mas sobre su contexto y lograran
ver sus fortalezas en las diferentes actividades, cabe resaltar que estos momentos el docente debe
ser una persona creativa y recursiva a la hora de llevarlo a la practica.

Otro trabajo de indole nacional para el estado del arte de la presente investigacion se

titula EI pensamiento numérico en estudiantes de primero del Instituto La Anunciacion de
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Fontibon “Aportes desde las TIC” realizado por Ledn, et al. (2017), desarrollado para optar al
titulo de Licenciado en Pedagogia Infantil de la Fundacion Universitaria Los Libertadores. La
investigacion se propuso como objetivo proponer un recurso educativo desde las TIC que
facilitara el desarrollo del pensamiento numeérico en los estudiantes.

Para lograr lo anterior, siguieron una ruta metodoldgica cualitativa, con un alcance
exploratorio, utilizando como instrumentos de recoleccion de datos la ficha de observacion y dos
test, con 51 estudiantes en edades de 6 a 7 afios.

Los resultados obtenidos en esta investigacién mostraron una diferencia entre el
conocimiento matematico y el uso de este, antes y el después de usar las TIC, la diferencia fue
positiva, en cuanto se demostro que las actividades con TIC ayudan al docente a generar
actividades atractivas para el estudiante y a partir del entusiasmo pueden abordar las tematicas.

El estudio descrito aporta a esta investigacion, algunas orientaciones de uso de TIC
dentro de los procesos de aula en el area de matematicas, asi mismo, muestran como adn existen
instituciones educativas, donde a pesar de contar con herramientas tecnolégicas, estas no son
usadas para beneficio pedagdgico, asi mismo, expone al docente como el encargado de que las
TIC cumplan una funcién dentro de la ensefianza, ya que solo el aparato tecnoldgico no tiene un
destino por si solo.

Antecedentes regionales

Con respecto al &mbito regional se tomé el realizado por Bermudez (2017) llamado Guia
didactica a través de la herramienta Tecnologica Cuadernia para mejorar los procesos de
enseflanza-aprendizaje de los numeros fraccionarios de los estudiantes del Grado quinto de

béasica primaria en la Institucion educativa liceo carrusel de la Alegria del municipio de Ocafa
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norte de Santander, el cual se construyé con el fin de optar el titulo Especializacién en
Informatica Educativa en la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia.

La investigadora propuso unas metas a corto plazo las cuales fueron: realizar un pre test a
los estudiantes del grado quinto para poder identificar las dificultades que poseen sobre los
fraccionarios, al tener claras las falencias la investigadora realizo el disefio de una guia didactica
con base en esas falencias observadas en el pre test, esto lo implemento por medio de la
herramienta Cuadernia.

Con esta herramienta se buscé obtener que los estudiantes lograran un aprendizaje
significativo, por medio de distintas actividades en pro de fortalecer la falencia de los nifios y
nifias del grado quinto, con el objetivo de mirar en los estudiantes su proceso de reflexion al
momento de interactuar con lo que se les estaba ensefiando, esto se hizo para poder evidenciar de
una manera mas precisa los avances de los estudiantes del grado quinto.

Teniendo en cuenta todo esto, se logrd concluir que la ensefianza de la matematica no es
una tarea facil y exige que el docente disefie sus clases con métodos que sean llamativos para los
estudiantes, ademas de que este debe ser constante en su actualizacion de recursos.
Antecedentes investigativos locales

En cuanto al nivel local se toma como referente la investigacion llamada Tienda escolar
como herramienta pedagdgica para el fortalecimiento de las operaciones basicas de matematicas
mediante la resolucion de problemas, de la Universidad Libre de Colombia, ubicado en el
departamento de Santander municipio de Socorro, realizado por Pico, et al. (2016) para optar el
titulo de licenciatura en Educacion Basica con énfasis en Matematicas. este proyecto
investigativo tuvo como objetivo principal fortalecer las operaciones basicas mediante la

resolucion de problemas usando como herramienta pedagdgica la tienda escolar en los
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estudiantes del grado cuarto del Colegio San José de Guanenta Sede C, ya que se evidencid
dificultades en las mismas a través de los resultados de la prueba diagnoéstica y las pruebas Saber.

En el proyecto se utilizo la metodologia de investigacion accién con enfoque mixto y
como método inductivo — deductivo lo que permitié una mejor comprension del panorama que
es; una gran dificultad que se presenta en la ensefianza de las matematicas, es el uso inadecuado
de estrategias o herramientas que permitan motivar y facilitar el aprendizaje de los estudiantes
mediante distintas situaciones que ayuden al estudiante a relacionar la teoria con la practica.

Esta investigacion busco que la estrategia de la tienda escolar los estudiantes lograran
involucrar los temas y procesos vistos en el aula y aplicarlos a una realidad, que en este caso es
la tienda escolar, generando un desarrollo del razonamiento, la resolucién de problemas, la
comunicacion, la modelacion y la ejercitacion de procedimientos como procesos generales de la
matematica, buscando que el nifio sea mas ordenado en la utilizacion de los métodos.

La estrategia mostro que existio un aprendizaje significativo, al ser una actividad
innovadora generd un impacto positivo para los estudiantes; mejorando sus niveles de
desempefio en la resolucion de problemas que implica el uso de las operaciones basicas.

El aporte de la investigacidn a este proyecto es que expone la importancia que los
estudiantes tengan un espacio donde ellos logren poner a prueba esos conocimientos que han
adquirido recientemente y asi ellos logren afianzar de una manera mas agil el calculo mental, las
operaciones basicas y el razonamiento que es lo mismo que se propone esta investigacion.
Referentes Tedricos

Para fortalecer el pensamiento matematico de los estudiantes de los grados tercero, cuarto
y quinto de la Escuela Montecitos, se hace necesario estructurar un marco teorico que guie el

proceso y ayude en el andlisis de la interpretacion de resultados, con el fin de evidenciar los
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avances de los nifios y las nifias. Por tanto, se utiliza la estrategia de mapeo que permite
organizar un hilo conductor y asi establecer las categorias de estudio a trabajar dentro de este
marco, las cuales son: Pensamiento matematico, inteligencia matematica, modelo escuela nueva,
el juego como herramienta de aprendizaje y las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Pensamiento matematico numérico

El pensamiento matematico es la habilidad de razonar en términos numéricos a partir de
las nociones que se tengan en cuanto al concepto y el significado del numero, Cantoral, et al.
(2005) afirma que “el pensamiento matematico incluye, por un lado, pensamiento sobre topicos
matematicos, y por otro, procesos avanzados del pensamiento como abstraccion, justificacion,
visualizacion, estimacion o razonamiento bajo hipotesis™ (citado por Bosch, 2012, p. 17).

Por otro lado, Schoenfeld (1992) explica que “pensar matematicamente es: investigar
soluciones, no memorizar procedimientos; explorar patrones, no memorizar formulas, formular
conjeturas, no hacer ejercicios” (citado en Diaz y Diaz, 2018, p. 61).

Segun los autores anteriores, se puede entender que el pensamiento matematico, es una
capacidad que utiliza un individuo en cualquier contexto para dar soluciones a planteamientos de
caracter matematico. Este pensamiento se comprende de nociones numéricas, espaciales y
temporales las cuales, desarrollan dos habilidades bésicas: la abstraccion numérica y el
razonamiento numeérico. Por una parte, la abstraccion numérica se refiere al valor numérico, a la
agrupacion de objetos con el fin enumerarlos o de contarlos (NUfiez y Zapata, 2018); (Orozco,
2017).

Por otro lado, el pensamiento matematico numerico se refiere a la capacidad de utilizar el

conocimiento matematico que se tiene y encontrarle significado y aplicabilidad en acciones
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concretas, Nufiez y Zapata (2018) agregan que este “se refiere a la capacidad de transformar los
resultados numéricos en relaciones que ayuden a resolver un problema” (p. 40).

Por tanto, dentro de la escuela, se hace prioritario el desarrollo del pensamiento
matematico numérico, dado que este, les permite a los estudiantes desde temprana edad la
conceptualizacion y significados numéricos que les permite resolver problemas.

Operaciones basicas matematicas

En el marco del desarrollo de esta investigacion se propone como eje de fortalecimiento
del pensamiento matematico, las operaciones basicas matematicas, estas, son, un conjunto de
reglas ya establecidas que permiten obtener otras cantidades o expresiones, que por ende son
diferentes a las iniciales y en la mayoria de casos es de un solo término.

Las operaciones basicas en matematicas son cuatro: la suma, la resta, la multiplicacion y
la divisién. Con estas cuatro operaciones se desarrolla toda la base de las matemaéticas, desde las
mas sencillas a las méas complicadas. (Escobar, 2019)

La suma es una operacién basica que se representa con el signo (+), la cual consiste en
afiadir nimeros para obtener una cantidad final. Por su parte la resta descompone. Se representa
con el signo (-), y su resultado se conoce como diferencia. Estas dos operaciones, se podria decir
que son contrarias, ya que una afiade y la otra quita. Pérez y Vera (2012) brinda la siguiente
explicacion:

La suma, es reunir, juntar, afladir, aumentar, incrementar, 0 una operacion aritmética

definida sobre conjuntos de numeros (naturales, enteros, racionales, reales y complejos) y

la resta restar, es quitar, separar, disminuir, comparar, etc., o se trata de una operacion de

descomposicion que consiste en dada cierta cantidad, eliminar una parte de ella 'y el
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resultado se conoce como diferencia, el primer nimero se denomina minuendo y el

segundo es el sustraendo, generando la diferencia (p. 53).

La multiplicacion es una operacion matematica en la que se repite la suma de un mismo
numero cierta cantidad de veces se representa con el signo (x) o con un punto (.), a su resultado
se le denomina producto. En cuanto a la division, esta, es una operacion de descomposicion, se
representa con el signo (%), el resultado de una division se conoce como cociente, Fernandez
(2014) explica que:

debido a su complejidad y necesidad de las demas operaciones basicas, la ensefianza de la

divisién se lleva a cabo en ultimo lugar, necesitando una reorganizacién de los conceptos

ya aprendidos con la multiplicacion, pues se trata de la operacion inversa (p. 7)
Inteligencia matemética

La matematica es una herramienta fundamental que el ser humano usa a lo largo de la
vida, pero no todas las personas desarrollan esta inteligencia, por esto el psicélogo Howard
Gardner busca explicar coémo los nifios adquieren esas habilidades y destrezas para resolver
problemas y cémo ellos van evolucionando a medida que se implementan diferentes estrategias.

La inteligencia matematica, consiste en la capacidad que posee la persona para construir
soluciones y resolver problemas, ademas de estructurar elementos para realizar deducciones y
poder fundamentarlas con argumentos sélidos, segin Gardner (1983 citado en Mora y Martin,
2007):

La inteligencia l6gico-matematica permite formar y descifrar patrones a partir de

conjuntos de objetos que guardan alguna relacion numérica. Los individuos con

inteligencia l6gico-matematica destacan por su capacidad de abstraccion, por su habilidad

para el calculo o por ambas cosas. (p. 73)
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Esta inteligencia maneja numerosos componentes: calculos matematicos, pensamiento
I6gico, resolucion de problemas, razonamiento deductivo e inductivo y la division entre patrones
y relaciones, pues bien, dentro de esta inteligencia se manejan algunos de los sistemas simbolicos
del leguaje matematico como lo son: el dbaco y el sistema de pascal. Las personas que logran
desarrollar esta inteligencia, poseen unas caracteristicas las cuales son segun Prieto y Ballester
(2003):

1. Perciben con exactitud objetos y sus funciones en el medio.

2. Se familiarizan pronto con los conceptos de cantidad, tiempo, causa y efecto.

3. Usan simbolos abstractos para representar objetos concretos y conceptos.

4. Demuestran una gran habilidad para resolver problemas.

5. Suelen percibir y discriminar relaciones y extraer la regla de las mismas.

6. Formulany comprueban la hipétesis de trabajo.

7. Usan con facilidad habilidades mateméticas como la estimacion, el calculo de
algoritmos, la interpretacion de estadisticas y la representacion grafica de la
informacion.

8. Disfrutan con las operaciones complejas que implican calculo, aplicacion de
principios de la fisica, la programacion de ordenadores o los métodos de
investigacion.

9. Utilizan y construyen argumentos consistentes para aceptar o rechazar cualquier
afirmacion.

10. Usan la tecnologia para resolver problemas matematicos.

11. Expresan gran interés por actividades como la contabilidad, la informatica, el

derecho, la ingenieria o la quimica.
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12. Suelen ser introspectivos cuando estudian un problema y los procedimientos para
resolverlo. (pp. 200 -201)

A partir de lo anterior, se puede decir que la inteligencia l6gico matematica, se puede
fortalecer teniendo en cuenta la cultura y el ambiente donde se van a emplear dichas actividades,
ademas de que las situaciones problematicas que se le empleen a los nifios deben ser con hechos
de la vida real para que los nifios se apropien méas de los procesos a emplear en dicha situacion.

Por ello en esta investigacion se disefiaron cuatro proyectos de aula, donde se ven
situaciones problematicas de la actualidad, con el objetivo de que ellos fortalezcan esas
habilidades o debilidades que posean, mediante la practica. Cabe mencionar que los proyectos de
aula se crearon teniendo en cuenta la modalidad que se maneja en la escuela la cual es Escuela
Nueva.

Modelo escuela nueva

La Escuela Nueva es un método que se fundamenta desde las pedagogias activas
enfocada especificamente a la poblacion rural, estos modelos educativos se caracterizan por su
metodologia y material didactico las cuales se adaptan a las condiciones en el que se van a usar.
(Ministerio de Educacion Nacional, 2010)

En la actualidad es considerado la Escuela Nueva como un modelo educativo dado que
este presenta una propuesta pedagdgica la cual es activa, presenta ademas una propuesta
metodoldgica que cuenta con componentes curriculares, administrativos, organizativo y de
atencion e interaccion con la comunidad.

Adicional, el modelo Escuela Nueva maneja una propuesta didactica que responde a las

necesidades de la poblacion rural, con cartilla y guias que se desarrollan desde la estructura de
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secuencia didactica. Estos componentes antes mencionados, se articulan con el fin de ofrecer una
educacion equitativa y de calidad a la poblacién a la que esta dirigida.

Es importante mencionar que el curriculo de Escuela Nueva permite que sea incluido y
articulado al PEI los proyectos pedagdgicos transversales (educacion para la sexualidad y
construccion de ciudadania, educacion en derechos humanos y educacion ambiental). Por ello es
que la didactica que se implementa en estas escuelas debe ser coherente con la metodologia de
aprendizaje colaborativo, en la cual se tiene en cuenta las opiniones y conocimiento que posean
los estudiantes al igual que el docente; esto se encuentra de forma explicita en las actividades A,
By C de las guias que conforman las unidades de cada cartilla (Guerrero, et al., 2017).

Como se puede observar el modelo Escuela Nueva busca integrar a la comunidad, los
estudiantes y los docentes, para que haya una educacion global donde de forma transversal se
cumpla con lo establecido en el PEI, teniendo en cuenta factores de gran influencia para los
estudiantes como lo son: El ambiente, los intereses de los estudiantes y las capacidades que estos
posean. Ademas, cada estudiante manejard una guia por area en las cuales encontrara una serie
de actividades que se reforzard y evaluara los temas vistos en la escuela con la docente.

Lo que se busca es flexibilizar los contenidos de los estudiantes para que ellos sigan
asistiendo a su escuela a adquirir cada vez mas conocimiento, para que ellos progresen y sigan
creciendo de forma intelectual donde en un futuro no muy lejano puedan dar sus opiniones sin
temor alguno. Por ello se considera que este modelo es de gran importancia para el pais y se
espera gque cada vez se le da mas relevancia ya que las pruebas que se les implementan a estos
estudiantes deben tener ciertos aspectos diferentes, asi como su curriculo es flexible, logrando asi

una verdadera coherencia interna.
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El juego como herramienta de aprendizaje

Se ha comprobado que el juego es de gran importancia para el desarrollo humano, en
especial en la edad infantil, dado que permite a los nifios y nifias interactuar con su entorno y
aprender de él, genera situaciones de simulacion que permite aprendizaje de una manera natural
y divertida, Huizinga (1996) define el juego como:

Una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y

espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente

aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y v a acompafiada de un sentimiento de
tension y alegria y de la conciencia de "ser de otro modo" que en la vida corriente (citado

en Montero y Diaz, 2021, p. 19)

Al ser una actividad inherente del ser humano, que genera gozo y satisfaccion, es una
herramienta de gran utilidad dentro de la educacion infantil en los procesos de ensefianza y
aprendizaje ya que “a través de la accion de jugar el nifio aprende a seguir reglas, a tener
tolerancia, a sentir respeto a sus compafieros y al mismo tiempo, adquiere seguridad en si
mismo” (Fernandez, et al. 2015, p. 40), por tanto, es de gran relevancia utilizar juegos con los
estudiantes y asi contribuir en su desarrollo, cognitivo , fisico y social.

Dentro de este marco de ideas, el docente, al incorporar el juego dentro del aula, debe
considerar orientarlo en torno a objetivos especificos de aprendizaje, sin opacar el valor divertido
y libre de jugar.

Las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje

En la actualidad las tecnologias de la informacion y las comunicaciones hacen parte

fundamental de la vida cotidiana de todas las personas como: estudiantes, maestros y directivos

docentes, esto genera una demanda en cuanto al aprovechamiento de estas herramientas
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tecnoldgicas en los procesos de ensefianza y aprendizaje en todas las areas como: lenguaje,
matematicas, ciencias naturales entre otras, con el objetivo de generar una pedagogia flexible y
transversal en pro de mejorar el desempefio académico de los estudiantes.

Con respecto a lo anterior, Hernandez (2018) sugiere enfatizar en las mejoras de las
competencias de los estudiantes cuando son participes en el desarrollo de sus propios contenidos
(videos, sitios web, juegos) todo esto en compafiia del docente. Lo que al final de esto genera un
impacto en la calidad de la educacion de los estudiantes; cabe mencionar que cada que se dé un
buen uso de estas herramientas en pro de reforzar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Por ello en el afio 2014 el Ministerio de Educacion Nacional defini6 los contenidos
apropiados para la mejora del proceso ensefianza y aprendizaje, el modelo que se va a
implementar en el aula teniendo en cuenta la Tecnologia y el rol que desempefia el docente que
seria de guia y mediador entre los contenidos, el estudiante y las TIC (Ministerio de Educacion
Nacional, 2011).

Por otra parte, la UNESCO (2014), ha contemplado que la parte fundamental de la
calidad educativa son las competencias profesionales docentes y el buen uso de las TIC hacen
parte necesaria de esas competencias, dentro del marco del conocimiento de un docente, por ello
el Ministerio de Educacién Nacional, (2013) junto a la fundacién Santillana publicaron un
documento sobre las TIC para el desarrollo profesional docente y este documento tiene como
objetivo formar a los docentes en los estandares de exploracion, integracion e innovacion con el
uso de la TIC, es decir con distintas plataformas, herramientas y contenidos que estén a fin a la
tematica y al entorno en el que se van a emplear dichas actividades.

Es asi que en los altimos cuatro afios el Ministerio de Educacion Nacional (2011) junto a

las TIC, junto con el programa de Computadores para Educar, se dio prioridad a la conectividad
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en las escuelas rurales, dotandolos de computadores con el propdsito de mejorar la calidad
educativa y lograr una transversalidad con las diferentes &reas como los son; ciencias naturales,
sociales, lenguaje y matematica, generando asi una herramienta para estos estudiantes del sector
rural.

Marco conceptual

Proyectos de aula

Los proyectos de aula permiten generar estrategias pedagdgicas orientadas al logro de
objetivos, lo que constituye una accién didactica y comunicativa de la ensefianza, dado que desde
la planificacion hasta la evaluacion se involucran tanto a estudiantes como docentes, Vasquez
(2020), los define como:

un medio para que los alumnos desarrollen su comprension social, econémica, cientifica,

politica... de la realidad, creando una red de conceptos y estrategias que contribuyen a

educarlo como persona de su tiempo; para que pueda llegar a entender-interpretar no sélo

su entorno fisico (la ciencia), sino el entorno social y humano (personal) (p.30).

Los recursos educativos digitales (RED)

Lo RED son recursos que se utilizan con una intencionalidad educativa, estos estan
alojados en la web y contribuyen a la motivacion y dinamizacién de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, el Ministerio de Educacién Nacional (2012) los define como:

Todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad enmarcada en una accion

Educativa, cuya informacion es Digital, y se dispone en una infraestructura de red

publica, como internet, bajo un licenciamiento de Acceso Abierto que permite y

promueve su uso, adaptacion, modificacion y/o personalizacion. (p. 99)
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Resolucion de problemas

El concepto de resolucion de problemas esta vinculado al procedimiento que permite
solucionar una complicacion. La nocion puede referirse a todo el proceso o a su fase final,
cuando el problema efectivamente se resuelve. En su sentido mas amplio, la resolucion de un
problema comienza con la identificacion del inconveniente en cuestion. Después de todo, si no se
tiene conocimiento sobre la existencia de la contrariedad o no se la logra determinar con
precision, no habra tampoco necesidad de encontrar una solucion.

Una vez que el problema se encuentra identificado, se hace necesario establecer una
planificacion para desarrollar la accién que derive en la resolucién. En ciertos contextos, la
resolucion de problemas obliga a seguir determinados pasos o a respetar modelos o patrones. Eso
es lo que ocurre, por ejemplo, con los problemas matematicos (Gardey, 2015).

El método entonces radica en analizar esos entes abstractos para producir hipotesis y
conjeturas, realizar deducciones, y acercarse asi al conocimiento matematico, que como se ha
dicho, se asume exacto y verdadero. Esas deducciones se llevan a cabo con el apoyo de
definiciones (limitaciones de algo respecto de todo lo demas) y axiomas (premisas aceptadas sin
la necesidad de una demostracion) (Raffino, 2019).

Contextualizacién de la institucion

El Instituto Técnico Aquileo Parra. Se encuentra ubicado el municipio de Barichara
Santander en la provincia de Guanentd, el cual esta localizado a 110 kilémetros de la ciudad de
Bucaramanga y 21 kilémetros de San Gil. Este plantel educativo es de caracter oficial, cuenta
con una modalidad Técnica y Bilingte, alli se trabajan los siguientes niveles educativos;
Preescolar, Basica Primaria, Basica secundaria y Media vocacional, esta institucion cuenta con

tres sedes urbanas y seis sedes rurales las cuales son:
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Sedes Urbanas: Instituto Técnico Aquileo Parra Sede A y B, Sede C Escuela Urbana.

Sedes Rurales: Sede D Escuela Rural Guayubi, Sede E Escuela Rural Montecitos, Sede F
Escuela Rural Arbolito, Sede G Escuela Rural Los Cauchos, Sede H Escuela Rural Higueras,
Sede | Escuela Rural Lubigara.

La Jornadas que se reciben en la institucion educativa son: Preescolar: lunes a viernes
7.30 a.m. a 12.00 m. Basica Primaria: lunes a viernes 7.00 a.m. a 12.30 p.m.

La poblacion estudiantil matriculada al momento, con la que cuenta en la actualidad es de
850 alumnos las cuales provienen de las diferentes veredas del sector rural constituyéndose en el
75% de la poblacién educativa institucional y el 72 % de ellos pertenecen al estrato uno y dos.

La filosofia que define al segln su PEI (2017) esta determinada por la corriente
humanista que se define como “el proceso que se lleva con la comunidad educativa para
formarlos a nivel critico reflexivo basandose en los valores morales y culturales” (p. 19).
Figura 2

Escuela Montecitos - Barichara
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Marco legal

Se plantea el siguiente marco legal donde se definiran las principales leyes y decretos de
educacion las cuales hay que tener presentes en nuestra investigacion. A continuacion, se
expondran cada uno de estos.

La Constitucion Politica de Colombia (1991), define a la educacién como
“un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social, con ella se busca
acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas bienes y valores de la cultura”
(Articulo 67). Partiendo de la idea que la ensefianza en la educacién inicial se debe regir bajo
ciertos parametros para velar por el adecuado desarrollo cognitivo, corporal, comunicativo y
socio-afectivo de los nifios y nifias en educacion inicial, en todo momento nuestra propuesta se
enmarca en las siguientes leyes que la regulan:

Ley General de Educacion: Ley 115 (1994) esta ley orienta las normas generales para
regular el Servicio Publico de la Educacion. Su base es la Constitucién Politica y partiendo de
ello establece las directrices que enmarca el servicio educativo. Por tanto, se toman en este
proyecto, aquellos estamentos especificos que involucran el &rea de matematicas. En su Articulo
23 establece esta area como fundamental dentro del proceso de formacién. Dentro de los
objetivos para la educacion se establece como uno de ellos
“c) Ampliar y profundizar en el razonamiento ldgico y analitico para la interpretacion y solucion
de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana” (Articulo 20). Por otra parte,
en los objetivos especificos de la educacion primaria, se afirma que uno de ellos es:

e) El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y utilizar

operaciones simples de calculo y procedimientos logicos elementales en diferentes
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situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos

conocimientos. (Articulo 21)

Adicional a las reglamentaciones anteriores expuestas, se toma como punto de partida en
esta investigacion, lo dispuesto dentro de los Estandares Basicos de Competencias y los
Derechos Basico de aprendizaje del &rea de Matematicas V2. Estos, determinan lo que los
estudiantes dentro de los ciclos de grado, deben aprender y aprender hacer. Por consiguiente, se

toman como referente normativo y didactico para el buen desarrollo del proyecto.

Marco Metodoldgico

En este capitulo se describe el enfoque investigativo y las fases metodoldgicas, se realiz6
el disefio y la aplicacién de cuatro proyectos de aula. Desde esta perspectiva, la presente
investigacién busca encontrar las deficiencias que poseen los estudiantes de los grados tercero,
cuarto y quinto y convertirlas en fortalezas por medio del juego a través del aprendizaje
significativo.

Tipo de investigacion

Esta investigacion se maneja desde el enfoque cualitativo, el cual es flexible y permite
una perspectiva interpretativa del fenémeno de estudio, McMillan y Schumacher (2005) indican
que “La investigacion cualitativa se basa en una filosofia constructivista que asume la realidad
COMo una experiencia heterogénea, interactiva y socialmente compartida, interpretada por los
individuos™ (p. 401).

Este enfoque se implemento a través del disefio de investigacion accion participativa
(IAP), Kemmis (1988) la define como “una forma de indagacion auto reflexiva realizada por

quienes participan en las situaciones sociales (incluyendo las educativas) para mejorar sus
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propias practicas sociales o educativas; su comprension sobre los mismos” (citado por Tesouro,
et al. 2007, p, 2), un aspecto importante de este enfoque es el analisis continuo, el cual a medida
que se esta implementando, se esté vivenciando, 1o que es un aspecto indispensable para la
investigacion. La investigacion accion participante (IAP) permite realizar intervenciones por
medio de la observacion, caracterizacion de la poblacién y el analisis de los resultados. Ademas,
la IAP combina dos procesos importantes, conocer y actuar, es el punto de partida para precisar
el para qué y el para quién, como el primer problema a resolver.

A través de este tipo de metodologia se logro observar, reflexionar y proponer nuevas
estrategias de intervencion usando los aspectos tedrico-préctico, lo cual facilitd la intervencion
con los estudiantes. El disefio de investigacion accion participativa cuenta con una serie de pasos
los cuales se complementan el uno al otro con el propésito de que este sea un ciclo o un espiral
como su nombre lo indica, asi como se evidencia a en la figura 3.

Figura 3

Espiral de ciclos de la de investigacion accién participativa
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Como se puede observar la primera etapa es la observacion por medio de esta se pudo
caracterizar la poblacion a través de actividades propuestas por los investigadores, siendo este el
punto referente para plantear los cuatro planes de intervencion que suplan las necesidades
encontradas y aportaran al fortalecimiento de estas. A partir de la observacion se pudo
determinar las falencias y los avances que han tenido los nifios y las nifias en cada una de las
actividades que se realizaron en el aula de clase, permitiendo hacer ajustes a las mismas para un
mejor desempefio y lograr mejores resultados.

Por otra parte, la planificacion se evidencio a la hora de plantear las actividades de
intervencion basados en las necesidades, fortalezas y falencias evidenciadas durante el proceso
de observacion.

El actuar, se evidencio en el presente proyecto de investigacion al momento de realizar la
intervencion pedagdgica en el aula de clase con los nifios de 8 a 10 afios, pertenecientes a los
grados de tercero, cuarto y quinto. La intervencion es un paso fundamental debido al impacto
que puede causar en los nifios, por ello es que las dos anteriores etapas se realizaron con mucho
cuidado y con la informacién necesaria para que las actividades fueran lo mas ajustado posible a
las necesidades encontradas.

Por ultimo, las reflexiones obtenidas a lo largo de la implementacién de los proyectos de
aula permiten evaluar todo el proceso y hacer los ajustes necesarios para ir mejorando todo el
proceso implementado con los estudiantes del municipio de Barichara.

Se pudo evidenciar que el ciclo de la IAP estuvo visible a lo largo del trabajo de
investigacion, debido a que se hacia necesario realizar reflexiones sobre todo lo que se estaba

produciendo para confirmar la efectividad o fracaso.
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Por ello a lo largo de todo el proceso investigativo se realizé una confrontacion o

triangulacion, entre los proyectos de aula, los diarios de campo y los tedricos en los cuales se

basé el proyecto, haciendo de esto una reflexion rigurosa, evidenciando los resultados obtenidos

por las intervenciones realizadas. A continuacion, se dara a conocer las dimensiones de la

Investigacion accidn las cuales ya fueron descritas cada una de las etapas y de como se reflejo en

este proyecto.
Figura 4

Dimensiones de la IAP
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Las categorias dentro de una investigacion se refieren a aquellos conceptos claves y

relevantes que deben establecerse segln los fendmenos a estudiar, Pérez (2017) expone que:

La categorizacion consiste en la asignacion de conceptos a un nivel mas abstracto... las

categorias tienen un poder conceptual puesto que tienen la capacidad de reunir grupos de

conceptos o subcategorizas. En el momento en el que el investigador empieza a agrupar

los conceptos, también inicia el proceso de establecer posibles relaciones entre conceptos

sobre el mismo fenémeno (p. 4)
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En este orden de ideas, las categorias de esta investigacion son: pensamiento matematico,

juegos didacticos y recursos educativos digitales, estas se relacionan en la tabla 1.



Tabla 1

Categorias de estudio

. . Sub . Estrategia por objetivo
Objetivos Categorias categorfas Indicadores  Instrumentos especifico
Identificar los pre-saberes de Diagnostico de presaberes
los estudiantes en torno a las ) Presaberes de mediante la aplicacion de la
operaciones basicas del area de  Pensamiento Suma prueba fisica
e . o . Prueba

matematica por medio de una Matematico Operaciones  Resta diaanostica
prueba diagndstica en la Numérico béasicas Multiplicacion g Andlisis del diagnostico
escuela Montecitos del Division con uso de matrices propias

municipio de Barichara.

en Excel

Disefiar ambientes de
aprendizaje que permitan
fortalecer el pensamiento
matematico numérico mediante
juegos didacticos y recursos

Juegos didacticos

Fortalecimiento

Desarrollo de cuatro
proyectos de aula:

1. El secreto de los
numeros

2. La tienda escolar.

educativos digitales Ambientes de  de: 3. El zoolégico de
eSO pases WO S et Madagasca
i . educativos L 4. Conociendo las
ambientes de aprendizaje para digitales Multiplicacion maravillas del mundo
el fortalecimiento del g Division . ich
pensamiento matematico con ljon Tichy.
numérico mediante juegos
didacticos y recursos
educativos digitales
Evaluacion de aprendizaje
. . . . Nivel de mediante la aplicacion de la
Medir el nivel de mejoramiento ) aorendizaie de: rueba fisica
en torno al pensamiento Pensamiento _ P Je de- P
. P~ - Operaciones  Suma .
matematico numérico de los Matematico [ Prueba final s
. : . . bésicas Resta Analisis de los resultados
estudiantes por medio de la Numérico L, . .
. Multiplicacion con uso de matrices propias
prueba final A '
Division en Excel y comparativo con

prueba diagndstica.
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Poblacion Beneficiada

La poblacién que participd de este proceso de investigacion fueron las nifias y los nifios
de los grados tercero, cuarto y quinto pertenecientes a una Institucion Educativa de caracter
oficial y en este caso es el Instituto Técnico Aquileo Parra de Barichara, Sede F Montecitos.
Como se ha mencionado la docente de esta escuela labora con todos los grados debido a que esta
ubicada en un sector rural, esta escuela fue escogida en primera medida porque es una escuela
demostrativa (escuela nueva), en segunda medida porque atiende la poblacion con la edad de
interés para este proyecto y en tercera instancia porque los investigadores se encuentran cerca de
esta escuela. A continuacion, se dara a conocer la poblacién con la que cuenta la institucion
educativa en la siguiente tabla.
Tabla 2

Poblacion infantil por grado de la escuela Rural Montecitos

Grados Totales por Grado
Transicion 4
Primero 4
Segundo 2
Tercero 6
Cuarto 7
Quinto 7
Total 30

Muestra
Este proyecto se realiz en los grados tercero, cuarto y quinto de la institucién educativa

lo cual en su totalidad eran 20 estudiantes.



Tabla 3
Muestra
Grados Totales por Grado
Tercero 6
Cuarto 7
Quinto 7
Total 20

Técnicas e instrumentos para la recoleccién de la informaciéon

Las técnicas que se utilizaron dentro de la investigacién se trataron de la encuesta y la
observacion. La encuesta dentro del proceso se concibe como la forma méas practica de obtener
informacion rapida sobre una variable, por ende, el instrumento a utilizar segin esta técnica se
trat6 del cuestionario, el cual se aplico a los estudiantes una prueba diagndéstica y prueba final
(Apéndice A)

En cuanto a la técnica de observacion, esta, permitio ahondar en la problemética de
una manera participativa, en el macro de esta técnica se utilizé el diario de campo (Apéndice
B), en este se registro toda la informacion relevante sobre las diferentes intervenciones

pedagogicas que se implementaron.
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Cada instrumento mencionado dio cumplimiento a cada uno de los objetivos especificaos

propuestos, con el fin de poder caracterizar, crear, implementar y evaluar los procesos de los
nifios y nifias sobre el pensamiento matematico numérico de la escuela Montecitos. Los

instrumentos y técnicas utilizados en la presente investigacion se relacionan en la tabla 4.



Tabla 4

Instrumentos y técnicas para la recoleccion de la informacion
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Objetivo especifico Técnica Instrumento Estructura
1. Identificar los pre-saberes de
los estudiantes en torno a las .

: . . 9 items sobre
operaciones basicas del area de >

o ) . . resolucion de
matematica por medio de un Cuestionario

Encuesta problemas con

diagnostico y observacion
participante en la escuela
Montecitos del municipio de
Barichara.

diagnostico

operaciones
béasicas

2. Disefiar ambientes de
aprendizaje que permitan
fortalecer el pensamiento
matematico numérico mediante
juegos didacticos y recursos
educativos digitales.

Proyectos de aula

3. Implementar actividades
disefiadas dentro de los
ambientes de aprendizaje para
el fortalecimiento del
pensamiento matematico
numerico mediante juegos
didacticos y recursos
educativos digitales

Observacion

Diario de campo

Proyectos de aula

4 categorias de
observacion
analisis y
reflexion

4. Medir el nivel de
mejoramiento en torno al
pensamiento matematico
numérico de los estudiantes por
medio de la prueba final

Encuesta

Cuestionario
final

9 items sobre
resolucion de
problemas con
operaciones
bésicas

Procedimiento

La investigacion se realizé con la poblacién de los grados, tercero, cuarto y quinto de la

escuela rural Montecitos del municipio de Barichara, dicha investigacion se ejecutd durante los

meses de febrero a julio del 2019, se trabaj6 de dos a cuatro horas semanales en las cuales se

aplico diferentes actividades encaminadas a cumplir con el objetivo de este proyecto de

investigacion, dado que en los primeros acercamientos al aula con estos estudiantes se
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evidenciaron las falencias frente al &rea de matematicas, lo que dio inicio al proceso
investigativo.

Para dar inicio al proceso de investigacion se retomaron los objetivos especificos y se
procedi6 a dar cumplimiento a cada uno de ellos. A partir de lo anterior se decidi6 buscar cuales
eran los factores que especificos dentro de los procesos matematicos que necesitaba ser
abordados, por tanto, se realiz6 una prueba de carécter diagnostico, que permitié conocer el
conocimiento de los estudiantes frente a los saberes propios del area, esto permitio dar
cumplimento al primer objetivo en cual establecia la identificacion de los pre-saberes de los
estudiantes en torno a las operaciones bésicas del area de matematica por medio de un
diagndstico y observacion participante.

Es importante establecer, que al ser una escuela con modelo escuela nueva, los grados estan
integrados, por tanto, se buscd que la prueba no determinara contenido tematico, sino que
estableciera a partir de las respuestas la competencia matematica segun las operaciones béasicas, es
decir, que los estudiantes demuestren el uso y aplicabilidad del conocimiento béasico de la
matematica, sin que el contenido tematico sea un impedimento ya que desde tercero a quinto, los
estudiantes pueden dar resolucion a planteamiento desde la suma, la resta, la multiplicacion y la
division.

Seguidamente a la aplicacion de la prueba diagndstica, la cual brindé la informacion
necesaria para el cumplimento del segundo objetivo, el cual establecia el disefio de ambientes de
aprendizaje que permitieran fortalecer el pensamiento matematico numérico mediante juegos
didacticos y recursos educativos digitales, por tanto, se estructuran cuatro proyectos de aula para

trabajar dentro de la intervencion pedagogica.
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La organizacion de los proyectos de aula se realiza en secuencias, el primer proyecto de
aula tiene por nombre El secreto de los nimeros, el segundo plan tiene por nombre La magia de
las operaciones basicas, el tercer proyecto de aula tiene por nombre EIl zool6gico de Madagascar
y un ultimo proyecto de aula que se titula Conociendo las maravillas del mundo con ljon Tichy.

Una vez disefiados los proyectos de aula, se procedié a la aplicacion de los mismo con los
estudiantes, esto, segun la ruta de los objetivos, corresponde al tercero, el cual establecia la
implementacién de las actividades disefiadas dentro de los ambientes de aprendizaje para el
fortalecimiento del pensamiento matematico numérico mediante juegos didacticos y recursos
educativos digitales.

Al finalizar la intervencion con los estudiantes, se procede a medir el nivel de
mejoramiento en torno al pensamiento matematico numérico de los estudiantes por medio de una
prueba final, la cual es la misma aplicada en un inicio, lo que permite comparar las respuestas y

conocer el nivel de avance de los estudiantes.

Resultados y discusion

Los resultados se presentan atendiendo la aplicacion de los objetivos especificos, por
tanto, inicialmente se muestran los datos y analisis del test diagndstico, seguidamente se expone
el desarrollo con las evidencias de la aplicacion de los proyectos de aula disefiados a partir de la
narrativa dentro del diario de campo, por altimo, se exhibe el comparativo de la prueba final con

respecto a la prueba inicial.
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Analisis del test diagnostico

La aplicacion de esta prueba da cumplimiento al primer objetivo especifico, el cual
pretendia identificar los pre-saberes de los estudiantes en torno a las operaciones bésicas del area
de matematica por medio de una prueba diagndstica en la escuela Montecitos del municipio de
Barichara. La prueba diagnostica costo de 9 items que planteaban situaciones problemas con el
uso de las operaciones basicas matematicas. La estructura de la prueba se presenta en la tabla 9.
Tabla5

Estructura de la prueba

Competencia ~ Componente  Afirmacion ftem Operacion Repuesta
bésica correcta

Planteamiento Numérico—  Resolver problemas 1 Suma D

y resolucion  variacional  aditivos, 2 Suma C

de problemas multiplicativos y de 3 Resta A
divisibilidad, 4 Resta B
rutinariqs.de 5 Multiplicacion C
composicion, 6 Multiplicacion C
transformacion y 7 Division D
factor multiplicartee g Divisién C
Interpretar 9 Combinacién  1.600
condiciones necesarias suma resta monedas
para su solucion division y

multiplicacién

Los resultados se presentan por conjunto de operacion basica, es decir, se presentan las
figuras correspondientes a los resultados de los items que en conjunto conforman cada operacion
bésica, finalmente se presentan un conglomerado de las respuestas para exponer el resultado total
de la prueba.

En los items 1 y 2 se propuso dos situaciones problemas que se daban solucion a partir
del uso de la suma. La tabla 5 presenta las preguntas realizadas y la figura 5 muestra el resultado

de estos dos items.
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Tabla 6

Preguntas 1y 2- Uso de la suma

1. A la fiesta de Carlos asistieron en principio 25
personas, luego llegaron 13 personas mas. ¢Cuantas
personas en total asistieron a la fiesta?

A B C D
0 0 5% 95%
2. En una escuela estudian 334 nifios y 386 nifias.
¢ Cuéntos estudiantes hay en total en la escuela?
A B C D

5% 10% 85% 0%

Figura 5

Resultados de las preguntas 1y 2

105%
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85%

80%

75%
P1 P2

W Correcta M Incorrectas

De la figura anterior es posible observar que los estudiantes no tuvieron mayores
dificultades en contestar la pregunta 1 y 2, dado que, para la primera, de los 20 estudiantes solo 1
lo que representa el 5% respondid de manera incorrecta y para la segunda solo el 15% de ellos no
lograron realizar la operacion correspondiente, lo que implica que no lograron comprender el
planteamiento propuesto, demostrando que en general tienen apropiacion de esta operacion

basica. Algo coherente para su edad y grado en que se encuentran, dado que como lo explica
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Piaget (1971 citado en Villalba y Frisancho, 2018) los nifios desarrollan diversas etapas de
comprension de los nimeros y de aprendizaje de la suma, el autor explica que:

(...) observa una primera etapa de no-composicion aditiva, una etapa intermedia de

composicion intuitiva y finalmente, una etapa de composicion aditiva lograda en la que el

nifio tiene pensamiento reversible y entiende la propiedad conmutativa, asi como que el

resultado de la suma se mantiene, aunque los sumandos se organicen de distinto modo (p.

222).

En los items 3y 4 se propuso dos situaciones problemas que se daban solucién a partir
del uso de la resta. La tabla 6 y presenta las preguntas realizadas y la figura 6 muestra el
resultado de estos dos items.

Tabla 7

Preguntas 3y 4 — Uso de la resta

3. En un taller habia 9 tuercas sobre una mesa y de
ellas se utilizaron 3 tuercas para asegurar una
lamina. ;Cuantas tuercas quedan sobre la mesa?

A B Cc D
85% 5% 5% 5%

4. Lucas tenia 550 pesos y compr6 un dulce que
costd 300 pesos. ¢Con cuanto dinero quedd Lucas?

A B C D

5% 70% 10% 15%
Nota: las casillas con color se refieren al total de respuestas correctas
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Figura 6

Resultados de las preguntas 3y 4

100%
80%
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20%
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P3 P4
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La pregunta nimero 3 brindaba los datos necesarios para realizar la operacion, para este
item la respuesta correcta era la opcion A, la cual fue seleccionada por el 85% de los estudiantes
demostrando que el grupo en general comprende el uso de esta operacidn en una situacion
problema, no obstante, se encuentra que un 15% de los estudiantes no logra esta comprension.

Para la pregunta 4, donde al igual que la anterior, los estudiantes debian hacer la
resolucion del problema con bases a los datos del planteamiento y su solucién se daba a partir de
la aplicacion de una resta. Para esta, la opcidn de respuesta correcta era la B, a partir de esto, se
puede observar que el 70% de los estudiantes demostraron tener dominio sobre el uso de la
operacion y reconocer las situaciones en donde se debe utilizar. Sin embargo, un 30% de los
estudiantes no pudo lograr el objetivo de solucionar el problema. Al comparar con los resultados
de la suma, se puede decir que, la resta, representa un nivel de dificultad un poco mas avanzado
que el desarrollo de sumas, dado que los estudiantes tuvieron mayores errores en estos items,
esto coincide con el estudio de Nufiez y Zapata (2018) donde explicaron que la resta representa
mayor conflicto en la medida de que deben desarrollar una capacidad abstracta de

reconocimiento de nimeros negativos.
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En los items 5y 6 se propuso dos situaciones problemas que se daban solucién a partir
del uso de la multiplicacion. La tabla 7 presenta las preguntas realizadas y la figura 7 muestra el
resultado de estos dos items.

Tabla 8

Preguntas 5 y 6 -Uso de la multiplicacion

5. En una fiesta de 1.846 invitados cada uno tomo 3
vasos de gaseosa, ¢cuantos vasos de gaseosa se
tomaron en total?

A B C D
20% 25% 30% 25%
6. Una silla tiene 4 patas. Si en una escuela hay 98
sillas, ¢cuantas patas hay en total?
A B C D
35% 15% 40% 5%

Nota: las casillas con color se refieren al total de respuestas correctas

Figura 7

Resultados de las preguntas 5y 6

% de estudiantes que contestaron de manera
correcta e incorrectalos items 5y 6
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La respuesta correcta de este item era la C, para esta pregunta se evidencia que solo el

30% de los estudiantes escogieron esta opcidn, por tanto, es posible afirmar que los estudiantes a
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nivel general tienen dificultades con el uso de la multiplicacion, aun cuando esta se planted por
una sola cifra, lo cual permitia abarcar el planteamiento desde los tres grados académicos con los
que estaba trabajando.

De manera similar este item muestra dificultades en la operacion bésica de la
multiplicacion, dado que, la opcion correcta para esta pregunta se trataba de la C, donde solo un
40% de los estudiantes pudieron resolver la situacion de manera adecuada, huevamente con el
uso de una multiplicacion simple de una sola cifra. Este resultado coincide con lo presente en el
trabajo de Quintanilla (2018) donde se establece que, dentro de los procesos matematicos, la
multiplicacién sin duda presenta un nivel dificultad mayor que sumar y restar, esto se puede
deber a sus pre saberes, a la descontextualizacion del contenido en el area, aunque también
aborda que hay factores tanto personales como cognitivos que pueden incidir en esta dificultad.

En los items 7 y 8 se propuso dos situaciones problemas que se daban solucién a partir
del uso de la division. La tabla 8 presenta las preguntas realizadas y la figura 8 muestra el
resultado de estos dos items.

Tabla 9

Preguntas 7 y 8 -Uso de la divisién

7. En un teatro habia 750 personas. Si la tercera
parte ha salido, ¢cuantas personas quedan dentro del
teatro?

A B C D
35% 10% 20% 35%
8. Alejandra compr6 35 bombombunes y quiere

armar bolsas de 7 cada una. ¢ Cuéntas bolsas podra
armar?

A B C D
15% 15% 50% 20%

Nota: las casillas con color se refieren al total de respuestas correctas
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Figura 8

Resultados de las preguntas 7y 8

% de estudiantes que contestaron de
manera correcta e incorrectalos items 7y 8
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La figura anterior permite evidenciar que la operacion bésica division genera dificultades
en los estudiantes, esto, dado que solo el 35% de los estudiantes selecciond la respuesta correcta,
la cual era la D. Lo que significa que la mayoria es decir el 75% de los estudiantes no lograron
comprender el planteamiento cuando se trata de sacar partes de una proporcion, en este caso una
tercera parte, lo que indicaba dividir por el nimero 3, sin embargo, la mayoria de los estudiantes
no llegaron a esta deduccion.

Nuevamente dentro de la operacién basica division, los estudiantes demuestran falencias
frente al uso de esta, en esta ocasidn, el planteamiento brindaba los datos exactos y explicitos
para realizar la operacion, sin embargo, el 50% de los estudiantes son lograron comprender el
enunciado y dar aplicacion al procedimiento de la division por una sola cifra, ante esto, Lépez

(2018), comenta que las dificultades de division estan ligadas a las de la multiplicacion, ya que,
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es necesario ejecutar las tablas de multiplicar, algo que genera a nivel general estrés y puede
desmotivar a los estudiantes para su aprendizaje.

El ultimo item ndmero 9, se presentaba una situacion problema que combinaba las
operaciones bésicas. El problema era el siguiente: El pirata Barba Plata me ha dicho que ha
encontrado un tesoro en una isla desierta que tenia en total 3.000 monedas de oro repartidas
por igual en 3 cofres. Ademas, en cada cofre habia también 200 monedas de plata y el doble de
monedas de bronce que de plata. ¢ Cuantas monedas habia en total en cada cofre? Los
resultados se presentan en la figura 9.

Figura 9

Resultados de la pregunta 9
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La pregunta nimero 9 solicitaba a los estudiantes leer detenidamente el problema y dar
solucién por partes, dado que debian organizar y clasificar los datos, para luego realizar las
operaciones para dar solucion a la incognita planteada.

De esto se puede identificar que los estudiantes en general no lograron solucionarlo de
manera correcta, ya que la respuesta era 1.600 monedas y solo el 50% de los estudiantes lograron

llegar a la solucion, donde el otro 50% internaron realizarlo, sin embargo, los procedimientos
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propuestos, aunque involucraban las operaciones basicas no realizaban el proceso correcto para
Ilegar a la respuesta correcta.
En la siguiente figura se muestra en conjunto el porcentaje de respuesta por operacion

basica.

Figura 10

Respuesta por operacion basica

Respuestas por operacion basica
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De la anterior figura, se puede reconocer el nivel de respuestas correctas frente a cada
operacion basicas aplicada en la resolucion de problemas. Donde se evidencia que en general los
planteamientos que involucran operaciones de suma y resta son facilmente detectados y su
procedimiento es comprendido y aplicado, dado que en operaciones gque involucraba sumas el
90% de las respuestas fueron correctas, con respecto a las preguntas que involucraban

operaciones de resta el 78% fueron respuestas correctas. Sin embargo, aln se encuentran
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estudiantes que no logran integrar el conocimiento conceptual procedimental en la resolucion de
problemas.

En este orden de ideas, con respecto a las operaciones de multiplicacion y division,
fueron las que mas dificultades presentaron para los estudiantes, dado que el porcentaje de
respuestas en cada conjunto de items fueron mayores las respuestas incorrectas, para la
multiplicacion estas fueron de 65% y para las divisiones el 58% , aunque se tuvo presente la
pertinencia de que los problemas no fuesen tan complejos ya que se abordaban tres grados, por
tanto, solo se plantearon problematicas con uso de multiplicacion y divisién de una solo cifra. No
obstante, se identifico que la mayoria de los estudiantes son llegaban a la respuesta correcta.

El otro item que present6 grandes dificultades para los estudiantes en general, fue el
altimo, la pregunta nimero 9, dado que, en esta, se combinaron las operaciones béasicas para dar
respuesta a un planteamiento, en este, se debian jerarquizar y clasificar informacion para luego
ser abordada desde férmulas matematicas que ya conocian, dentro de la suma, restas,
multiplicacion y division.

Se puedo observar dentro de este item que los estudiantes usaban sumas cuando debian
multiplicar, o no llevaban la cuenta de los nimeros que sobraban luego de la operacién, esto se
not6 indistintamente del grado, dado que hubo estudiantes de tercero que lograron llegar al
resultado.

Estos resultados evidencian la necesidad de abordar espacios de integracion de las
operaciones basicas, donde se debe dar inicio desde la suma y la resta, sin embargo, los aspectos
a profundizar en la multiplicacion y la division, y, sobre todo, abordarse de planeamiento de

problemas con combinaciones de operaciones.
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En este sentido, el cumplimiento de este objetivo, permite dar avance al disefio de la
estrategia a trabajar con los estudiantes y su respectiva aplicacion.
Disefio de los proyectos de aula

La segunda fase de la investigacion, da cumplimiento al segundo objetivo especifico, el
cual planteaba el disefio de ambientes de aprendizaje que permitieran fortalecer el pensamiento
matematico numérico mediante juegos didacticos y recursos educativos digitales. Se establece
para esto, la estructura del proyecto de aula, que involucre el objetivo mencionado, esto se
presenta a continuacion en la tabla 10.
Tabla 10

Proyectos de aula para los estudiantes del grado tercero, cuarto y quinto.

Estructura global del disefio
Institucidn educativa Instituto Técnico Aquileo Parra- sede Montecitos

Nivel Primaria Grado 3°,4°y5°

Nombre de la La magia de las operaciones basicas

propuesta

Obijetivo Potenciar el pensamiento numérico y sistemas numéricos para

fortalecer el razonamiento y la I6gica matematica mediante
estrategias didacticas y la implementacion de material concreto
Matematicas

Sociales

Razonamiento

Resolucidn de operaciones

Comunicacion

Ejercitacion de procedimientos

Asignaturas de
integracion
Competencias

Saberes

Conceptuales
Los nifios de los

Actitudinales
Expresara sus

Procedimentales
Se llevard a cabo

grados tercero, dudas a partir de diferentes procesos
cuarto 'y quinto espacios de pensamiento
aprenderan a generados que numérico

desarrollar las permitan afianzar matematico a partir

operaciones basicas e
implementarlas para
la resolucion de
problemas a través
del juego las cuales
le permitan disfrutar

sus conceptos y
procesos en las
operaciones
basicas,
incrementando
sus habilidades

de la interaccién con
sus pares y
desarrollando  los
talleres ladicos
matematicos,

utilizando diversas




de su proceso de algoritmicas estrategias de
aprendizaje para el como aritméticas. agilidad mental.
desenvolvimiento Aprendera a
cotidiano. sequir los
procesos
concretos  para
fortalecer el
pensamiento
matematico.
Tematica Operaciones basicas
principal
Duracion 4 proyectos de aula, cada uno entre 4 y 7 horas, para
desarrollar en un espacio de 5 meses
Ruta de 1. El secreto de los nimeros

aprendizaje

2. La tienda escolar.
2. El zoolb6gico de Madagascar
3. Conociendo las maravillas del mundo con ljon Tichy.

Descripcion sucinta cada uno de los proyectos de aula

Proyecto de aula 1: El secreto de los niUmeros

Nivel Primaria Grado 3°,4°y5°
Tiempo
Objetivo . Crear espacios didacticos que permita a los nifios y

las nifias asimilar la importancia de las operaciones basicas
en actividades cotidianas.

. Efectuar razonamiento I6gico matematico en el
desarrollo de la actividad utilizando las operaciones basicas.
. Identificar las debilidades que posean los nifios al

ejecutar las operaciones basicas.

Competencias

Comunicativa: Expresa sus opiniones con base al
conocimiento que maneja sobre el costo de los articulos en
venta.

Razonamiento: Utiliza la habilidad mental y el proceso I6gico
matematico para el desarrollo de las operaciones basicas

como la suma.

Actividades dentro del plan

Dando dando voy sumando

Tiempo: 3 horas
Inicio

Para dar inicio a la actividad se realiz6 un concurso de

Momentos agilidad mental utilizando la suma como base principal de

dentro del plan

dicho juego, estableciendo un limite de tiempo, en cada uno
de los retos, como lo fueron:
La tangara, parques, twister.
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Desarrollo: A medida que los nifios van desarrollando los
diferentes retos con distinto grado de complejidad se les
explicaran las herramientas (trucos) para agilizar el proceso
de los juegos, dichos trucos son:

Suma por decena y unidades

La aproximacion

La descomposicion

Intercambio de unidades

Finalizacidn: Al dar por terminado dichos juegos, se realizo
un sondeo de preguntas a los estudiantes, las cuales fueron:
¢Cual juego les gusto mas y por que?

¢ Cudl juego fue el més dificil?

¢En qué aplicaron los trucos dados?

Materiales v" Marcadores
v' Colores
v Fichas
v" Hojas
v Lépiz
v Borrador
v’ Taja Lapiz
Actividad 2: Tirando tirando voy restando.
Tiempo 3 hora
Inicio
Para dar inicio a la actividad, se realiz6 un concurso de
agilidad mental utilizando la resta como base principal de
dicho juego, estableciendo un limite de tiempo, en cada uno
de los retos, como lo fueron:
Jazz, la soga loca, baraja didactica.
Desarrollo: A medida que cada juego se estd desarrollando
Momentos los docentes les daran las herramientas necesarias (trucos)

dentro del plan

para que puedan resolver con mayor facilidad y menor tiempo
dichos juegos.

Estos trucos son:

Restando, contando hacia adelante.

Sumar antes que restar.

Descomponer antes que restar.

Restas con 9.

Ordenar el minuendo antes de restar.

Finalizacion: Para poner en préactica lo aprendido durante la
clase se finalizara la actividad por medio de una ficha
didactica que consiste en encontrar la figura oculta a través
del coloreado y la resolucidn de varios tipos de resta.
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Materiales

Marcadores
Colores
Fichas
Hojas
Lapiz
Borrador
Taja Lapiz

CAULRRRR

Actividad 3: Saltando saltando voy multiplicando.

Parte 1

Tiempo

2 hora

Momentos

dentro del plan

Inicio

Para dar comienzo a la actividad se utilizo el juego de la
serpiente la cual consiste en resolver diferentes tipos de
multiplicaciones en la cual los factores son: 10, 100, 1.000,
10.000 etc, para asi ir avanzando y llegar a la meta.

Desarrollo: Al terminar los estudiantes este juego se les
preguntd ¢ Qué parte se les dificulté mas de la actividad? Para
luego darle una explicacién de la forma en la cual lo habrian
podido realizar de una forma més &gil y sencilla.

La cual consistia en sefialar que todo nimero multiplicado por
un factor ya sea 10, 100, 1.000 etc se repetira este mismo
agregando los ceros del factor multiplicante.

Finalizacion: Se retaron a los estudiantes, a realizar la misma
actividad utilizando los trucos, pero con una variante que
tenian un limite de tiempo.

Materiales v Marcadores
v Colores
v Fichas
v" Hojas
v Léapiz
v Borrador
v Taja Lapiz
Actividad 3: Saltando saltando voy multiplicando.
Parte 2
Tiempo 2 hora
Inicio
Para dar comienzo a la actividad se utilizo el juego muy
popular llamado el bingo matematico, alli los docentes
Momentos practicantes colocaban la operacion matematica la
dentro del multiplicacion la cual consistia en factores multiplicantes

plan

como los son el 20, 30, 40, 50 ... 120... y ellos con el
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resultado obtenido tapaban el nimero correspondiente hasta
llenar el carton.

Desarrollo: Al culminar el bingo se les mostré la forma més
rapida y sencilla de multiplicar por factores como los son 20,
30, 40, 50 ... 120... la cual es multiplicar por el nimero
natural inicial y luego agregando el resultado un cero o los
ceros que tenga ese multiplicante.

Finalizacidn: Para finalizar se les da una actividad que consta
de encontrar el dibujo escondido al resolver las operaciones,
desarrollando dicha actividad con los trucos dados.

Materiales

Marcadores
Colores
Fichas
Hojas
Lapiz
Borrador
Taja Lapiz

AN NN

Actividad 3: Saltando saltando voy multiplicando.

Parte 3

Tiempo

2 hora

Momentos
dentro del
plan

Inicio

Para dar comienzo a la actividad se utilizo el juego Ilamado la
torre de multiplicar, esta consistia en armar una torre con
diferentes fichas las cuales tenian un resultado para seguir un
orden y asi completar la torre. Alli los estudiantes tenian que
resolver multiplicaciones en las cuales su factor multiplicante
erael0,1,2 3,4,56,7,8,9.

Desarrollo: Al finalizar el juego, se les dieron los trucos para
poder multiplicar de una forma mas rapida y eficiente los
cuales son:

. Multiplicacién por nimeros pares: siempre terminaré
par.

. Todo numero multiplicado por 5: Terminaen5o0en 0.
. Utilizar los dedos de la mano como recurso
multiplicativo

. Toda multiplicacion va agrupada de acuerdo al

namero en el cual se multiplique.

Finalizacién: Para finalizar la actividad los estudiantes,
nuevamente realizaron la torre de multiplicar, pero esta vez
con los trucos matematicos y se les pregunto ¢le parecié mas
facil la actividad utilizando los trucos matematicos?

Materiales

v' Marcadores
v" Colores
v Fichas
v" Hojas
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v Lépiz
v" Borrador
v’ Taja Lépiz

Actividad 4: Viendo viendo voy dividiendo.

Tiempo 2 hora
Inicio
Para dar comienzo a la actividad se realizé un pequefio juego
Ilamado sopinimeros, en este juego los nifios tenian que ir
resolviendo unas divisiones y el resultado obtenido tenian que
buscarlo en la sopa de letras.
Desarrollo: Al finalizar la actividad de los sopinimeros les
dimos diferentes trucos los cuales iban a implementar a lo
largo de la actividad, los trucos tienen por nombre.
Division por 2, 3 y mas cifras.
Division por una cifra.
Momentos Division por una cifra dividiendo y descomponiendo.
dentro del Descomponer antes que dividir.
plan Division entre 10, 100, 1000...
Finalizacion: Luego de darles a conocer los trucos y de
practicarlos con ejercicios en el tablero o en una hoja de su
cuaderno, los nifios jugaran a la jenga nimerica, la ruleta de
divisiones y armando la figura.
Para dar finalizacion a la actividad se les realizara una
pregunta ¢ Tienen dudas a nivel general sobre las operaciones
bésicas?
Materiales v Marcadores
v Colores
v" Fichas
v" Hojas
v Léapiz
v Borrador
Taja Lapiz
Actividad 5: Jugando, coloreando y recortando voy repasando
Tiempo 2 hora
Inicio
Para dar inicio a la actividad utilizamos el método de cortar,
colorear y pegar en unas planillas donde tenian unos dibujos,
Momentos Iog cuales tenian que _colorear y de ahi averiguar que figura,
dentro del animal u objeto aprecia. _ .
plan Desarrollo: Para el desarrollo de esta actividad se utilizé las

operaciones béasicas de forma individual para realizar un
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repaso de los temas y los trucos aprendidos, llegando a
aumentar el nivel a medida que iban demostrando su
conocimiento, para luego empezar a hacer operaciones
combinadas y llegar al nivel mas alto de las operaciones
bésicas en primaria.

Finalizacién: Para finalizar utilizamos wunas planillas
especiales que vienen con un programa espacial de realidad
aumentada como lo es Quiver, en el cual aplicabamos todos
los conocimientos de las operaciones basicas y sus trucos para
Ilevarlos a las nuevas tecnologias, mostrandoles el uso de este
programa de una forma divertida y educativa.

Materiales v Marcadores

v" Colores

v" Fichas

v" Hojas

v Lapiz

v Borrador

Taja Lapiz

Proyecto de aula 2: La tienda escolar

Nivel Primaria Grado 3°,4°y5°
Tiempo
Objetivo . Crear espacios didacticos que permita a los nifios y

las nifias asimilar la importancia de las operaciones basicas
en actividades cotidianas.

. Efectuar razonamiento I6gico matematico en el
desarrollo de la actividad utilizando las operaciones basicas.
. Identificar las debilidades que posean los nifios al

ejecutar las operaciones basicas.

Competencias

Comunicativa: Expresa sus opiniones con base al
conocimiento que maneja sobre el costo de los articulos en
venta.

Razonamiento: Utiliza la habilidad mental y el proceso l6gico
matematico para el desarrollo de las operaciones bésicas

como la suma.

Actividades dentro del plan

Actividad 1 La tienda

Tiempo: 3 horas
Inicio
Para iniciar la actividad, se les comunicara a los nifios, el sitio
Momentos donde se encontrard el juego “la escalera magica”, alli los

dentro del plan

docentes investigadores, les dardn las instrucciones
respectivas:
Darles a conocer el nombre del juego “la escalera magica”.
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Se explicara el juego y como este se desarrolla.

Cada participante tendrd una cuantia minima de dinero para
iniciar el juego.

Cada nifio utilizard un dado que les indicara cuantos pasos
puede avanzar en la escalera, teniendo cada paso su respectivo
reto a realizar y si este lo cumple adecuadamente serd
acreedor a quinientos pesos.

Terminado el juego de la escalera mégica los nifios tendran la
posibilidad de utilizar las ganancias obtenidas en el trascurso
del juego para la compra de diferentes productos de la tienda
escolar.

Desarrollo: Posteriormente se dara inicio al juego por medio
de un sorteo el cual daréa el orden de los estudiantes para asi
comenzar la actividad propuesta y terminar el juego cada nifio
tendra una cierta cantidad de dinero la cual €l o ella analizara
si la puede usar adecuadamente.

Cada vez que se realice una actividad el nifio tiene la
posibilidad de usar el dinero ahorrado hasta el momento.

Finalizacidn: Cada nifio buscara a sus amigos de grado para
juntar el dinero que se recolecto y asi poder construir su tienda
escolar.

Materiales

v Marcadores
Colores
Fichas
Hojas
Lapiz
Borrador

AN N N N SN

Taja Lapiz

Actividad 2: La papeleria las nubes

Tiempo

1 hora

Inicio
Para dar inicio a la actividad las nifias del grado tercero
atenderan su tienda escolar “Papeleria las Nubes” donde ellas
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Momentos
dentro del plan

Materiales

tendrén que distribuir su presupuesto en el cual deben mirar
qué precio debe tener cada producto, para poder obtener
ganancias.

Desarrollo: Los estudiantes del grado tercero ofreceran sus
articulos a sus clientes, mostrandoles productos de calidad y
a un muy buen precio. Con el proposito de que cada cliente se
acerque a hacer su compra.

Finalizacion: Los propietarios de la papeleria las nubes,
deberan inventariar los productos vendidos para asi registrar
las ganancias obtenidas en el dia de venta.

Material didactico para una papeleria
Caja registradora de juguete

Actividad 3: Don papi y sus cachivaches

Tiempo

1 hora

Momentos
dentro del
plan

Inicio

Para dar inicio a la actividad los nifios del grado quinto
atenderan su tienda escolar “Tres Canastos.” donde ellos
tendrén que distribuir su presupuesto en el cual deben mirar
qué precio debe tener cada producto, para poder obtener
ganancias.

Desarrollo: Los estudiantes realizaran una feria de
promociones, para impulsar su tienda escolar y asi elevar sus
ventas.

Finalizacion: Los propietarios de la tienda escolar Tres
Canastos, deberan inventariar los productos vendidos para asi
registrar las ganancias obtenidas en el dia de venta

Materiales

Material Didactico para la tienda Tres Canastos.
Cartulina

Marcadores

Caja registradora de juguete

Proyecto de aula 3: El zool6gico de Madagascar

Nivel Primaria Grado 3°,4°y5°
Tiempo
Objetivo . Crear espacios didacticos que permita a los nifios y

las nifias asimilar la importancia de las operaciones basicas
en actividades cotidianas.

. Efectuar razonamiento l6gico matematico en el
desarrollo de la actividad utilizando las operaciones basicas.
. Identificar las debilidades que posean los nifios al

ejecutar las operaciones basicas.
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Competencias

Comunicativa: Expresa sus opiniones con base al
conocimiento que maneja sobre el costo de los articulos en
venta.

Razonamiento: Utiliza la habilidad mental y el proceso I6gico
matematico para el desarrollo de las operaciones bésicas
como la suma.

Actividades dentro del plan

Actividad 1 El Zoobus de Madagascar

Tiempo:

3 horas

Momentos
dentro del plan

Inicio

Para iniciar la actividad, se les preguntara a los nifios de qué
color obtuvieron las manillas en la actividad anterior y se les
dara a conocer los privilegios que son:

Manilla Dorada: Trucos- Asesorias- 50/50

Manilla Plateada: Trucos- Asesorias

Manilla de Bronce: Trucos

Los docentes practicantes les pediran a los nifios que se
agrupen de acuerdo al color de cada manilla para asi poder
entregar el mapa y se daré inicio al recorrido.

Desarrollo: A medida que los nifios van recorriendo sus
caminos los estudiantes se encontraran con obstaculos que
deberén ir resolviendo con las habilidades obtenidas en la
tienda escolar y con las herramientas (trucos) que los docentes
practicantes les han dado y ensefiado.

Para mejor comprension de los obstaculos propuestos.

Finalizacion: Al llegar al continente correspondiente,
encontraradn un video que habla especificamente del tipo de
especie que puede vivir y sobrevivir en dicho habitat, por ello
cada grupo tendra que observar si cada animal corresponde a
ese habitat.

Materiales

Marcadores
Colores
Fichas
Hojas
Lapiz
Borrador
Taja Lapiz

AN NN

Actividad 2: Descubriendo el intruso

Tiempo

3 hora

Inicio

Teniendo en cuenta el video expuesto del tipo de ecosistema
de cada continente, los estudiantes empezaran a seleccionar
cada especie de acuerdo al continente en el cual se encuentra
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Momentos
dentro del plan

ubicado, cabe aclarar que los diferentes videos permaneceran
a lo largo de los recorridos.

Desarrollo: Cada grupo seleccionard el intruso o especie que
no corresponda y la llevara al continente correspondiente,
seleccionado la mejor ruta para llegar a dicho continente,
teniendo en cuenta que cada ruta tendrd sus debidos
obstaculos matematicos.

Al llegar a dicho lugar los estudiantes deben visualizar le
video para ver si su animal corresponde a esa comunidad.

Finalizacion: El grupo que termine y ordene adecuadamente
cada poblacién en su continente tendra mas tiempo de
asesoria directa con los practicantes, teniendo en cuenta la
terminacion de la actividad, dando asi que el primer grupo:
tendrd 50 minutos

Segundo Grupo: Tendra 30 minutos

Tercer grupo: Tendra 20 minutos.

Materiales Lapiz

Colores

Borrador

Hojas
Proyecto de aula 4: Conociendo las maravillas del mundo con ljon Tichy.
Nivel Primaria Grado 3°,4°y5°
Tiempo
Objetivo . Crear espacios didacticos que permita a los nifios y

las nifias asimilar la importancia de las operaciones basicas
en actividades cotidianas.

. Efectuar razonamiento I6gico matematico en el
desarrollo de la actividad utilizando las operaciones basicas.
. Identificar las debilidades que posean los nifios al

ejecutar las operaciones basicas.

Competencias

Comunicativa: Expresa sus opiniones con base al
conocimiento que maneja sobre el costo de los articulos en
venta.

Razonamiento: Utiliza la habilidad mental y el proceso l6gico
matematico para el desarrollo de las operaciones bésicas

como la suma.

Actividades dentro del plan

Actividad 1 Regateando con 1jon Tichy el destino de las maravillas del

mundo.

Tiempo:

1 horas

Momentos
dentro del plan

Inicio
Para iniciar la actividad, se les preguntard a los nifios que
medio de transporte les correspondid, lo colorearan, luego




sera observado en realidad aumentada y se les incentiva
comentandoles sobre las maravillas que tiene el mundo y si
quieren conocerlas..

Desarrollo: Se les explicara que ya obtenido su medio de
transporte deberdn hacer una prueba de conocimiento para
adquirir el boleto a dicho lugar, en la cual la prueba consiste
en un cuestionario que sera desarrollado por medio de una
herramienta virtual llamada Kahoot la cual dara un puntaje al
finalizar cada cuestionario para determinar el lugar a donde
pueden ir.

Cabe aclarar que cada lugar tiene un puntaje designado

Finalizacion: Al terminar la primera prueba, se les dara a
conocer la tabla de puntajes que tiene cada sitio y de ahi
tendran que realizar pruebas ya de forma individual para
poder asi recorrer los sitios que mas les guste y cada nifio
utilizara la herramienta digital (Tablet) para enfocar su
ilustracion y esta ser observada en la realidad aumentada.

Materiales

v' Tablet
v" Colores
v Fotocopia

Actividad 2: Descubriendo nuevas rutas hacia las maravillas

Tiempo 2 hora

Inicio
Cada estudiante para conocer nuevos lugares debera siempre
presentar un cuestionario para ganar su boleto de viaje.
Desarrollo: En cada maravilla del mundo, el estudiante debera
colorear e ilustrarse sobre dicho lugar, su importancia y donde
se queda ubicado.
Desarrollo: En cada maravilla del mundo, el estudiante

Momentos deberé colorear e ilustrarse sobre dicho lugar, su importancia

dentro del plan

Materiales

y donde se queda ubicado

Finalizacién: Cada nifio utilizara la herramienta digital
(Tablet) para enfocar su ilustracion y esta ser observada en la
realidad aumentada.

v' Tablet
v" Colores
v Fotocopia

Actividad 3: Descubriendo nuevas rutas hacia las maravillas

Tiempo

1 hora

Inicio
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Se realizard un compartir de experiencias que se vivieron a lo
largo de las actividades propuestas en el proyecto.
Desarrollo: Se les dard unas fichas las cuales tienen los
solidos platonicos en dos dimensiones (2D) y en los cuales se
dibujaran o escribirdn las experiencias o conocimientos
obtenidos para luego proyectarlos en realidad aumentada
Momentos (3D).

dentro del plan Finalizacidn: Se realizard una mesa redonda en la cual cada
integrante mostrara sus experiencias por medio de la realidad
aumentada explicando lo que mas le gusto de estas..

Tablet

Colores

Lapiz

Borrador

Tijeras

Pegamento

Fotocopia

Materiales

AN NN

Desarrollo de la aplicacion de los proyectos de aula

La tercera fase de la investigacion da cumplimento al tercer objetivo especifico el cual
planteaba la implementacion de las actividades disefiadas. En este apartado se presentan el
desarrollo de cada una de estas, integrando la voz de los investigadores, de autores tedricos y de
los participantes.

La organizacion de los proyectos de aula se realiz6 en secuencias, el primer proyecto de
aula tiene por nombre El secreto de los nimeros, este tenia como objetivo conocer nuevos
métodos para el desarrollo de las diferentes operaciones basicas, de una manera, ldica,
dinamica, llamativa para el nifio, haciendo de esto una forma &gil y sencilla de aprender
diferentes métodos matematicos. Este proyecto de aula se encuentra conformado por cuatro
actividades, las cuales estan compuestas por las operaciones basicas que tienen por nombre:

v" Dando dando voy sumando
v Tirando tirando voy restando

v’ Saltando saltando voy multiplicando
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v Viendo viendo voy dividiendo

Estas actividades estan disefiadas en pro de fortalecer el pensamiento matematico numerico de
forma gradual y sencilla para el estudiante, tomando como punto de partida el entorno en el que
ellos conviven y se estan desarrollando.

Como ultima actividad de este proyecto de aula se quiere implementar una ludica para
complementar lo adquirido en las anteriores actividades, alli se integran todas las operaciones
basicas, donde tenian que utilizar todos los trucos matematicos, esta actividad tiene por nombre
jugando, coloreando y recortando voy repasando.

Teniendo en cuenta, las actividades ya mencionadas, se considera fundamental el
desarrollo y el proceso que se realiz6 con cada uno de los estudiantes en cada una de las
actividades, por ello a continuacion se describen las actividades brevemente.

La primera actividad tiene por nombre Dando dando voy sumando y como este se indica,
se encuentra centrado en la realizacion y aprendizaje de las sumas por medio de diferentes trucos
matematicos los cuales son; sumas por decenas y unidades, aproximacion, descomposicién e
intercambio de unidades, todo esto se realizé a través de juegos tales como la tangara, twister y
parques.

A medida que se iban realizando los juegos, la mayoria de los nifios, iban creando sus
propias estrategias con el fin de ser los ganadores de las diferentes actividades ludicas y como
consecuencia trajo que los otros nifios, al notar que el compafiero fue mas &gil en las diferentes
competencias, querian tener las mismas capacidades y obtener herramientas para volverse mas
competitivos.

En ese momento al observar este suceso se planteé a los estudiantes una serie de

preguntas las cuales permitieron enfatizar mas en algunos trucos que en otros, debido a las
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habilidades ya observadas y a sus respuestas. Las preguntas realizadas y las respectivas
respuestas se presentan a continuacion. Las respuestas se expresan codificadas para salvaguardar
la identidad de los estudiantes, por tanto, se organizan siglas con sus nombres las cuales se veran
reflejadas en letras mayusculas, como ejemplo, si un estudiante se llama Alexander Martinez su
sigla serd A.M. esto se explica para comprension de la presentacion del proceso.

¢Por qué cree usted que su compariero es méas rapido?

S.V.R.CH “Porque Cuenta mas rdpido”

D.V.0.A “Porque ellos son mds grandes”

Y.M.S.V “Porque ya conocen el juego”

A V.R.C “Yo jugué como yo pensaba que era”

D.V.M.S “Yo ya sabia jugar eso, pero no sabia como moverme para que no me mataran”
N.C.B “Pues yo estaba jugando como pensé”

Al escuchar las respuestas de algunos estudiantes, se logré evidenciar que los nifios por
temor a preguntar o por crear una estrategia no se lograron desenvolver muy bien en el juego,
ademas de que algunos nifios mencionaron tener menor agilidad mental que sus amigos, esto se
hubiese podido ser superado o igualado al preguntarle al docente o él encargado una explicacién
de las dudas surgidas de la actividad, para asi mejorar su rendimiento, esto pudo ocurrir por falta
de confianza hacia el docente y el interés de ellos por despejar las dudas que tienen.

En este momento se optd por plantear una nueva pregunta, pero esta iba dirigida a los
nifios que habian sido los ganadores del juego.

¢ Qué estrategias implementaron en los diferentes juegos?

K.J.B.C “Estar pendiente de los turnos y contar muy rapido”

C.F.P.B “No perder la ventaja”
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J.M.0.A “Matar y que no me maten”

E.J.C.T “Estando pendiente de todos”

V.S.C.M “Cada vez que pueda los hechos a todos a la carcel”
S.J.C.R “No dejarme alcanzar del que viene detras”

J.C.M.P “Contar bien y que no me roben los turnos”

Estas respuestas, indicaron que los nifios a lo largo del juego tuvieron un factor
primordial la cual fue la observacion, ellos siempre se encontraban atentos a la forma en el que
jugaban y las estrategias implementadas, esto coincide con lo mencionado por NUfiez y Zapata
(2018) donde se establece que los nifios hacen esto, para poder crear una estrategia sélida que los
llevara a la victoria de dicho juego. Por lo tanto, se puede decir que este juego cumplia con unas
fases las cuales todas eran importantes e indispensables, las cuales cumplian un ciclo estas son:

Observacion, para ver como sus amigos estaban implementando las estrategias del juego;
Formulacion de Hipdtesis, al crear una nueva estrategia que los lleve a la victoria, analisis de ir
mediando las situaciones que se presentes a lo largo del juego y la conclusion que fue su
adquisicién de conocimiento y los aspectos que se pudieron mejorar a lo largo del juego, todas
estas etapas que los nifios generan inconscientemente, s un proceso espontaneo.

Esto quiere decir que los nifios ademas de ser curiosos, generan una serie de procesos
internos los cuales buscan dar respuesta del como funciona, para qué nos sirve, como dar
solucién o las posibles situaciones que se les presente.

Teniendo en cuenta las respuestas obtenidas por los estudiantes, se decide plantear una
ultima pregunta, la cual mostraria, si realmente la estrategia planteada les gusto y les sirvio, la
pregunta fue:

¢ Cree usted que los juegos le ayudan a aprender a sumar?
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Y.M.S.V “Si, porque son bonitos”

S.V.R.CH “si, porque me gustaron”

D.V.0.A “Si, porque me gusta jugar”

E.J.C.T “Si es muy bueno porque competimos”

V.S.C.M “A mi siempre me gusta jugar y ganar”

S.J.C.R “Si porque me gusta jugar con mis amigos”’

D.V.M.S “Si porque todos los juegos me gustan”

N.C.B “Si porque a mi me gustan mucho los juegos”

K.J.B.C “Si porque es una forma divertida de aprender”

C.F.P.B “Todo lo que sea bueno sirve”

J.0.4 “Porque de donde yo venia jugaba mucho eso y me gusta bastante”

A V.R.C “A mi me gusta el juego y creo que es lo mejor para aprender”

J.C.M.P “Siempre tenemos que aprender cosas nuevas para poder aprender”

Se pudo evidenciar que existen diferentes puntos de vista de los estudiantes debido al
grado de escolaridad y grado de madurez que ellos tengan, por lo tanto; Los estudiantes del
grado quinto tienen una perspectiva mas amplia de la utilidad de los juegos, ademas de ser mas
inteligentes a la hora de jugar.

En vista de que los estudiantes del grado quinto desarrollaron estas actividades de una
manera mas critica, el grado cuarto a pesar de que no tienen edades similares, son estudiantes
muy sobresalientes ya que ellos analizaron la estrategia implementada por los compafieros del
grado quinto y lo adaptaron para su propio beneficio, lo que indica que son estudiantes
analiticos, reflexivos y estratégicos a la hora de competir, como indica Melo (2018) al decir que

“en los juegos aquellos elementos que motivan a jugar, tales como experimentar, solucionar
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problema, divertirse, elegir, concentracion y éxito, son los mismos elementos que llevan al
aprendizaje” (p. 7).

Considerando que los grados quinto y cuarto poseian una agilidad mayor, en el grado
tercero, se observo una gran variable que fue trabajar en equipo, siendo los juegos en forma
individual, puesto que ellas querian equilibrar la competitividad y el desarrollo de cada uno de
las actividades, esta fue su estrategia para poder igualar a sus deméas compafieros; es importante
mencionar que hubo un acompafiamiento constante sobre las dudas y dificultades que estas
tuvieran al desarrollar cada uno de los retos propuestos.

Al obtener estas respuestas y mecanismos de juego implementado por ellos, se les
impartio los trucos matematicos, para que se les facilitara mas los juegos propuestos y observar
asi que tan habiles logran ser con las herramientas ya dadas, algunos de los trucos fueron:

e Sumas por decenas y unidades
e Aproximacion

e Descomposicién

e Intercambio de unidades.

Al finalizar cada una de las explicaciones pertinentes a los trucos matematicos, se les
pidié nuevamente el favor a los estudiantes que jugaran al Twister, tangara y parques, pero con
una condicion que esta vez habia un limite de tiempo, esta medida se realizé con el fin de
practicar los métodos o trucos aprendidos y de esta forma los nifios se ven obligados usar lo
aprendido para asi mejorar su destreza, habilidad y atencion a los diferentes movimientos que
ellos van a aplicar a los largo de los tres juegos.

En esta segunda ocasion se pudo observar como los nifios han asimilado cada uno de los

trucos y los han acomodado a su estilo de aprendizaje uniéndolo con sus habilidades innatas en
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pro de fortalecer su pensamiento matematico numérico a través de sus espacios de aprendizaje
superando asi las dificultades encontradas en la primera fase de las actividades, un aspecto
importante fueron que las etapas de anélisis del juego se mantuvieron, asi como es: la
observacion, formulacion de hipotesis, andlisis y los resultados o conclusiones que ellos han
logrado obtener de todo el proceso.

Por ello es posible inferir que los estudiantes tienen unas habilidades innatas que con gran
facilidad logran adaptar sus conocimientos y habilidades a las actividades que se estan
realizando.

Se puede decir que los nifios son esponjas llenas de curiosidad y con grandes habilidades
para dar solucién a cualquier situacion problematica, y lo méas llamativo es que los nifios rompen
esquemas Y esas barreras que se generan simplemente por la edad, es de gran importancia que los
docentes y padres de familia logren estimular al maximo esta etapa tan crucial que es para ellos
por medio de actividades llamativas donde estos generen un analisis, preguntas, formulacion de
hip6tesis entre otras Bustos, (2017) para que ellos logren avanzar y adquirir conocimiento de una
manera analitica y sobre todo en pro de su crecimiento cognitivo y personal.

Esta actividad tiene por nombre Tirando tirando voy restando se encuentra centrada en
la realizacion y aprendizaje de la resta por medio de juegos ludicos como el Jazz, la soga loca 'y
la baraja didéctica, estos juegos van ligados a unos métodos de desarrollo agiles en la ejecucion
de la sustraccidn, teniendo presente el objetivo a trabajar con los estudiantes, se dio inicio a la
actividad con un juego de iniciacion para generar el ambiente en los estudiantes, esta tenia por
nombre piedra, papel y tijera, con este juego, lo que se buscaba era armar dos grupos para

iniciar la ronda de actividades con respecto a la resta.



79

La amenizacién se logrd observar como los estudiantes se encontraban atentos y con
ganas de ver porqué se realizaba este juego, algo que permite un flujo positivo ya que ellos
estaban atentos y de esta manera es posible aprovechar mejor su atencion en los trucos que se
iban ensefiando a continuacion, para poder aumentar su agilidad en las siguientes dinamicas.

Trucos de la resta:

e Restando contando hacia adelante: Siempre utilizamos el sustraendo para este truco,

aproximandolo a la decena mas cercana como lo es 45 lo aproximo a 50

e Sumar antes que restar: En este truco siempre se busca que el sustraendo alcance al
minuendo por medio de una suma.

e Descomponer antes que restar: Se descompone el sustraendo para ir restando por parte
del minuendo y ahi encontrar la diferencia.

e Restas con nueve: Se utiliza el minuendo al restarle 1 a las decenas y sumarle 1 a las

unidades dando ahi su resultado, esto solo se puede realizar con nimero mayores que 20.

e Ordenar el minuendo antes que restar: Siempre hay que tener en cuenta que, para
restar, se debe ordenar el minuendo ya que esta precedido por dos 0 mas ceros.

Intentando mantener sus expectativas se inicié mencionandoles a los estudiantes que
podian ir rotando los juegos de acuerdo a sus preferencias pero, habia una Unica regla todos los
estudiantes debian circular por todos los juegos; el primer juego, tenia por nombre Jazz este
consistia en realizar las diferentes restas propuestas por los docentes investigadores de forma agil
y tomar las fichas indicadas teniendo presentes el resultado de la resta, cabe resaltar que las
fichas debian ser tomadas antes de que la pelota picara el suelo. Teniendo presentes las reglas del

juego, lo que se pretendia obtener y observar en los estudiantes era la destreza de los
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participantes, donde los elementos fundamentales e imprescindibles son los jackses (fichas), una
pelota pequefia que rebote y su destreza matematica.

En el desarrollo de esta actividad, se logra observar que los estudiantes de los grados
quinto y cuarto poseen una destreza mayor para resolver las restas sencillas como 20 -15= 05
entre otros ejercicios; pero los estudiantes del grado tercero, tuvieron un poco mas de dificultad
al resolver los ejercicios ya que ellos debian resolver el ejercicio antes que la pelota picara en el
suelo y su agilidad era un poco menor en relacion a sus demas comparieros.

Al notar tal diferencia, se pregunta a algunos estudiantes ¢ Como obtuvieron esta
destreza para resolver las operaciones de sustraccion propuestas en el juego?

J.C.M.P “Sencillo, yo le ayudo a mi mama atender la tienda y por eso puedo resolver
estas operaciones de forma rapida”

C.F.P.B “Pues yo los fines de semana le ayudo a mi nona a vender sus cosas en la casa
de mercado y me toco aprender a sacar cuentas”

E.J.C.T “Los fines de semana vamos con mi nona a Barichara o Cabrera a vender
puerta a puerta las cosas y yo me encargo ayudarle a sacar cuentas”

S.J.C.R “Cuando hay cosecha de patilla, bajo con mi papa al pueblo a venderla y ahi
miro a mi papd como saca las cuentas”

Al analizar estas respuestas, es posible afirmar que los estudiantes que sobresalieron en
las actividades son porque, ellos perfilaron esta habilidad de razonamiento a través de diferentes
oficios que realizan fuera de la escuela, por lo tanto, se logré observar que lo mencionado por
Vygotsky (1978 citado en Vosniadou, 2006), “los nifios aprenden haciendo suyas las actividades,

habitos, vocabulario e ideas de los miembros de la comunidad en la que crecen” (p. 11).
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Por lo tanto, se puede decir que los nifios tienen una habilidad enorme de adaptarse ante
cualquier situacion y de adquirir conocimiento de una forma &gil que es explorando el mundo
que les rodea.

Luego de obtener estas respuestas por algunos estudiantes se plante6 la siguiente
pregunta, para quienes quisieran responder ¢ Qué aspectos usted debe mejorar para ser mas
rapido en el juego?

Y.M.S.V “dprender cosas para poder mejorar”

A.V.R.C “Estar mas pendiente de las cuentas que saca mi papa al vender las cosas en el
pueblo”

N.C.B “Estar pendiente de la plata que le doy al sefior cuando voy en el bus hacia la
escuela”

Al observar detenidamente estas respuestas se logra inferir que algunos estudiantes tienen
sus preferencias al momento de realizar actividades, escolares como extracurriculares lo cual es
un factor que influye en el aprendizaje de cada estudiante, por ello cada actividad que ha realizar
esta ligada al juego y a los intereses y la forma de aprender de los estudiantes, de ahi el manejo
de las inteligencias multiples.

Por Gltimo, se plantea una pregunta para analizar las respuestas de aquellos estudiantes
que no habian sido participes hasta el momento ¢ Como les parecio el juego del Jazz?

K.J.B.C “A mi me gusta todos los juegos que lleven matematica, es lo mas se me facilita,
es solo poner atencion”

V.S.C.M “Estos juegos son sencillos porque es solo poner atencion”

J.0.D.A “Este juego es solo de logica”
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D.V.0.D.A “A mi no me gusta estos juegos porque casi siempre pierdo, a mi me gusta es
dibujar”

D.V.M.S “Es solamente jugar y pensar”

Es posible concluir con estas preguntas que algunos estudiantes que son buenos en su
I6gica matematica y es innato en ellos, como hay otros estudiantes que fortalecen estas
habilidades siendo constantes en las practicas extracurriculares para asi poder ir mejorando poco
a poco y asi lograr un nivel de agilidad igual o parecido al de sus comparieros; como también hay
aquellos estudiantes que su interés es totalmente ajeno a realizar ejercicios de agilidad mental.

De alli que Gardner (1983 citado en Mora y Martin, 2007) hace énfasis en la naturaleza
plural de la cognicion humana, y reconoce la importancia de la interaccion con diferentes
ambientes y culturas para la ampliacion de su aprendizaje. Pues bien, la cultura no solo hace que
el ser humano adquiera el conocimiento, sino que también, la persona vaya formando un nuevo
conocimiento a través de diferentes experiencias. Esto quiere decir que el ser humano, centra su
atencion y mantiene su capacidad cognitiva en un campo especifico, teniendo en cuenta los
intereses que este tiene.

El segundo juego de la resta tiene por nombre La soga loca la cual consiste en ubicar dos
personas en cada extremo de una soga para que fueran tirando de la cuerda y no debian pasar el
limite demarcado, que es una linea en la mitad, lo més interesante de este juego era que cada uno
de los participantes podian tener ayuda de sus comparfieros de grupo ya que se lanzaban
diferentes tipos de resta al azar y el que fuera respondiendo rapidamente y correctamente, pasaba
a ayudar a tirar la soga a su compariero.

En esta actividad se evidencio como los nifios aumentaron su interés en ser agiles

mentalmente ya que la prueba empezaba de forma individual y terminaba de forma grupal, sin
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que ninguno de los dos grupos quisiera perder. Este interés se genero a la adrenalina que implica
el no ser arrastrado por el otro equipo.

Al analizar estas conductas a lo largo de todo el juego, se pregunta ¢ Qué habilidades
eran necesarias para ganar en el juego?

J.C.M.P “Se necesita pensar rapido y tener mucha fuerza”

K.J.B.C “Pensar rapido para ir a ayudar”

E.J.C.T “Estar pendientes y tener fuerza”

C.F.P.B “Estar en la jugada para ir a ayudar”

V.S.C.M “Contestar primero para ir a tirar”

J.M.0.D.A “El juego es pensar rapido”

Teniendo presentes estas respuestas, se puede destacar que gran parte de los estudiantes
son personas competitivas, partiendo de este instinto se logré fortalecer ese pensamiento
matematico numérico en pro de ganar la competencia, por lo tanto, es importante estimular a los
estudiantes con diversas actividades para que ellos logren avanzar a su ritmo y vean la necesidad
de fortalecer esas debilidades para poder competir con sus compafieros, este método es el de
escuela nueva que cuenta con la estructura de la pedagogia activa, las cuales con el paso del
tiempo se han venido incorporando elementos conceptuales de las lineas pedagdgicas
contemporaneas las cuales se focalizan de lo activo a lo interactivo. Lo que se pretende con estas
teorias es poder establecer las metas de formacién de los estudiantes y las distintas opciones para
poder alcanzarlas.

Para finalizar con esta actividad se realizé una Gltima pregunta que fue ¢como se
sintieron a lo largo del juego?

Y.M.S.V “Me senti bien y creo que logre apoyar a mi grupo en el juego”
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S.V.R.CH “Corri y me rei mucho en el juego”

N.C.B “A mi me gusta las competencias de fuerza”

A V.R.C “Es bueno jugar y aprender”

Trayendo toda esta informacion a colacion se puede decir que a nivel general los
estudiantes mantienen el instinto de ganar y buscan mecanismos como son los trucos
matematicos previamente ensefiados, para poder realizar las operaciones de una manera més agil
y sencilla.

Por lo tanto, es de gran importancia mantener el espiritu de competitividad e interés en
los nifios por medio de juegos que sean llamativos y de gran interés para ellos, como se
menciona en Bustos, (2017) el estimular a los nifios a aprender mediante las interacciones con el
mundo fisico y social, por lo tanto, las actividades que se le plantean a los nifios son de la vida
real teniendo en cuenta el contexto donde se desenvuelve el nifio, asi mismo, que el curriculo de
aprendizaje que se implemente con los nifios sea flexible y que los docentes tengan presentes los
intereses de ellos para fortalecer tanto sus habilidades como sus debilidades.

La Gltima actividad de la resta tiene por nombre La baraja didactica, esta consta de una
serie de cartas, las cuales cada una de ellas posee unas operaciones matematicas (sustraccion) en
diferentes niveles de dificultad, las respuestas de dichas operaciones se encontraban en otra carta;
este juego se pudo relacionar con uno muy conocido en el ambito de los nifios como es el juego
Ilamado uno, el cual teniendo la operacion dada a los nifios deberian estar atentos al resultado u
operacion que tenian de forma similar, esto aumentaba el nivel de concentracion para que cada
uno de ellos estuviera atento ya que si no ponian la carta sobre la mesa estaban expuestos a tener
una sancion la cual era, perder el turno o sacar del mazo de barajas el resultado que se estaba

buscando, eso si cabe notar que el alumno deberia ir retirando carta por carta hasta encontrar el
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resultado y colocarlo sobre la mesa pudiendo este llenarse de cartas y asi perder muy réapido el
juego.

Es por esto que este juego, se necesitaba mucha concentracion y habilidad para realizar la
operacion o las comparaciones, es asi que los nifios en este juego tuvieron un gran interés ya que
no era de la parte fisica si no de la parte analitica y de mucha concentracion, esto hizo que ellos
disfrutaran y se rieran al ver como cometian errores, los cuales le producian algin castigo dentro
del juego ya mencionado y ellos con mucha perspicacia, tenian que soltar, las cartas ya obtenidas
por dichos castigos utilizando mucha astucia y estrategia, es por ello que se recalca la utilidad de
las herramientas ya dadas para realizar diferentes sustracciones y como ellos deberian aplicarla
para su beneficio, es asi que los alumnos que no estaban muy interesados en los otros juegos
vieron como este era una competencia entre si mismo para no quedar expuesto a los demas.

Al observar tanta atencion y competitividad de forma autbnoma, como hacia sus amigos,
se decide realizar una pequefia pregunta.

¢ Qué estrategia plantearon para poder jugar desenvolverse en el juego?

C.F.P.B. “Esperaba a juntar en mi mano, diferentes respuestas de diferentes
cantidades”

S.V.R.CH. “Yo solo esperaba qué carta ponian en la mesa”

K.J.B.C. “Yo ordenaba mi mano, entre las operaciones y las respuestas y estaba atenta a
lo que posiblemente tenian los comparnieros de al lado”

D.V.M.S. “Me di cuenta que la persona, que la persona que se quedara sin cartas era la
ganadoray yo lo Gnico que hacia era, arrojar cartas para salirme de ello”

E.J.C.T. “Yo me di cuenta que algunos de mis comparieros se demoraban en hacer

operaciones y a veces las hacian mal, entonces yo les mandaba cartas con respuestas”
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S.J.C.R. “Yo entendi una parte del juego y la otra parte solo esperaba que lanzaran a
ver que yo tenia”

Analizando estas respuestas, se puede mencionar que los estudiantes que tenian
conocimientos empiricos con respecto al juego de las cartas o juegos de mesa, les fue mas facil
acoplarse a dicha actividad, mientras que los otros estudiantes se tardaban en encajar en la
dinamica del juego, esto se debe a la gran importancia que los docentes sean innovadores y creen
nuevas estrategias y asi poder cumplir con tres propdsitos los cuales son: 1. Estimular al nifio y
aprovechar esa curiosidad que estos poseen, 2. Generar conocimiento, 3. Implementar de forma
implicita las habilidades que ellos tienen, por ello se hace necesario que las habilidades que se le
plantean al nifio, se puedan modificar al ver alguna situacion no contemplada al momento de
disefiarlas (Puche, 2009).

Lo que se busca es que la metodologia sea flexible y sea llamativa para los estudiantes ya
que si esto se hace de manera interactiva ellos van a adquirir conocimiento de manera mas agil

Como se observa que algunos estudiantes se amoldaron al juego algo tarde, les pregunta a
ellos, ¢Qué parte no lograban entender del juego? Las respuestas de ellos fueron algo asi:

N.C.B. “La verdad no le puse mucho cuidado a la explicacion y me daba pena
preguntar”

A.V.R.C. “Laverdad yo entendi, pero soy muy lenta en hacer las operaciones”

D.V.0.D.A. “Me dan muchos nervios, cuando estoy jugando porque me da miedo llegar
de ultimas”

Y.M.S.V. “Yo queria siempre poner primero la carta, pero me demoraba en hacer las

restas”
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J.M.0.D.A. “Yo entendi muy bien como era el juego y me senté en medio de las méas
lentas, para poder quedar entre los ganadores”

Fue posible observar que de acuerdo al juego los nifios tratan de interactuar y aprender,
ya que el juego motivé a los estudiantes que no tenian ninguna clase de interés por los anteriores
juegos planteados, mostrando asi que de acuerdo a la dindmica utilizada se puede lograr el
proposito el cual fue la utilizacion de las herramientas para el desarrollo de las sustracciones de
una manera mas eficaz.

Actividad 3: Saltando saltando voy multiplicando

Esta dinamica se encontr6 centrada en la realizacion y aprendizaje de la multiplicacion a
través de diferentes juegos ludicos tales como: el juego de la serpiente, bingo matemaético y la
torre de multiplicar, cada uno de estos juegos van entrelazados a unos métodos de desarrollo
agiles en la ejecucion de la multiplicacidn, teniendo claro que este proceso matematico es uno de
los mas complejos para los nifios y nifias, debido a su dificultad, se opt6 por darles a conocer los
trucos de la multiplicacion para despejar dudas, fortalecer conocimiento y darles mas seguridad
en las actividades a realizar; los trucos utilizados para esta actividad fueron:

e  Multiplicar por 10, 100, 1.000...: Todo numero multiplicado por 10, 100, 1.000, 20, 30,
500 .... Se multiplica simplemente por el primer factor y a su producto se le agregan los
ceros correspondientes.

e Multiplicacion por 11: Como primer paso se toma el factor que esta multiplicando a 11y
se separa, luego se suma el nimero que esta en posicion de las decenas con el nimero que
esta en las unidades, este resultado se colocé en el espacio dejado entre las decenas y las

unidades, dando este el resultado final.
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e Multiplicaciones abreviadas de nimeros que van acompafiados de un cero 0 mas: Para
ejecutar este truco, retiramos el cero que acomparia a cada factor, luego, realizan la
multiplicacién y el resultado se le agregan los ceros que retiramos al principio.

e Método de la oreja: Como primera medida toman los nimeros que estan en los extremos
de cada factor y lo multiplicamos entre si, luego se multiplica el nUmero que esté en la
posicion de las decenas con el numero que esté en la posicidn de las unidades y asi de

forma viceversa.

Después se suma los dos productos que se obtienen de esta multiplicacion en X, por ultimo,
proceden a hacer la suma de los extremos del numero obtenido en el paso anterior y asi llegar al
resultado final.

Se pudo observar los vacios que tenian algunos estudiantes con respecto a la multiplicacion,
ya que en su mayoria no se sabian las tablas de multiplicar, por ello colocamos cortos talleres
para que ellos lograran afianzar de una mejor manera cada uno de los trucos explicados
anteriormente y asi hacer un repaso sobre las tablas de multiplicar para un mejor entendimiento
de las futuras actividades a realizar.

Al culminar el desarrollo de estos cortos talleres, se inicio con una actividad de
amenizacion titulada tingo, tingo, tango, esta actividad tenia una variante la cual cada nifio que
tuviera la pelota, tenia que resolver una corta multiplicacion, las cuales tenian diferentes niveles
de dificultad, teniendo siempre presentes el curso de cada nifio o nifia.

Al finalizar la amenizacidn se dio comienzo a la actividad nimero uno llamada EI juego de
la serpiente, esta se basaba en que cada nifio o nifia tenia una ficha impresa sobre un camino que

era un cuerpo de una serpiente, su inicio era la cola y su final era la cabeza de esta, este juego
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comenzaba con unos dados para sacar un nimero par y asi empezar a recorrer el cuerpo de la
serpiente.

Cabe resaltar que cada una de las partes de la serpiente, tenia diferentes tipos de
multiplicacion sobre todo multiplicaciones de 10, 100, 1.000... 20, 30, 500.... Las cuales tenian
que estar resueltas para poder llegar a la meta, es asi que se transformé en una competencia
individual, mostrando la capacidad de resolucién de cada uno.

Al finalizar este primer juego y observar el resultado, se decide preguntarles a los
estudiantes ¢ Que dificultades se encontraron a lo largo del juego?

S.J.C.R “Se me hizo dificil porque no me sabia muy bien las tablas de multiplicar”

A.V.R.C “Se me confunden las tablas”

N.C.B “Yo me las sé€ mas 0 menos, pero se me olvidan cuando me las preguntan”

D.V.M.S “Yo me las sé, pero solo hasta el cinco”

S.V.R.CH “No me las se¢”

D.V.0.D.A “Yo me las estoy aprendiendo, pero se me olvidan™

Y.M.S.V “Profe yo me las sé, pero en orden”

Se pudo observar los nifios a pesar de haber practicado con anterioridad las tablas con
ejercicios y habiéndosele dado los trucos, mostraron una gran falencia al momento de realizar la
dinamica propuesta, la cual era no mecanizar las tablas de multiplicar.

Por lo tanto, es importante, que los docentes, tengan claro el perfil de cada estudiante en el
aprendizaje para asi poder generar nuevas estrategias las cuales sean de mayor impacto en cada
uno de ellos.

Para continuar reforzando la multiplicacion, utilizamos un nuevo juego llamado el bingo

matematico, el cual consistia en colocar diferentes operaciones en el pizarron y ellos resolverian
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uno por uno las operaciones dadas en el tablero y luego la buscaban en un tarjetén dado, para
cubrir dicho resultado y asi completar el tarjeton para poder decir bingo tan pronto el primero lo
I6grese.

Este juego fue interesante ya que debian permanecer atentos a las operaciones y
resultados que se daban en el momento oportuno, puesto que los nifios en ciertas ocasiones
desarrollaban mal las operaciones; esto ocurria en su afan de competir y ganar, pero los
estudiantes de los grados superiores corregian a su compafiero dando muestra de interés,
solidaridad y aprendizaje.

Todo esto contrajo un momento muy divertido y de aprendizaje cooperativo entre ellos
pues se formaba una polémica por el resultado y su debida correccion a estas operaciones
desarrolladas incorrectamente, debido a que en varias ocasiones fue cantado el bingo y este se
encontraba desarrollado de forma incorrecta, por ello se corregia y se daba la instruccion de
continuar con el juego ya que eso no era valido.

Por lo tanto, es importante resaltar que los nifios de los grados quinto y cuarto poseen una
superioridad mayor en relacién a sus compafieros puesto que ellos tienen mas tiempo de trabajo
en cuanto al tiempo de estudio, por tal motivo fue muy importante la capacitacion de todos los
estudiantes, en especial en grados tercero y segundo, con el repaso de las tablas y con el valor
agregado de los trucos matematicos.

Observando estas conductas de los estudiantes, preguntando en forma general a los nifios
¢ Como se sintieron cuando vieron que habian cometido un error al momento de realizar la
operacion?

D.V.0.D.A “Profe yo me equivoque porque apenas las estoy aprendiendo”

Y.M.S.V “Profe las tablas no me las sé salteadas y por eso me quedo mal”
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S.V.R.CH “Profe me demoro mucho en sacar las cuentas porque me toca con los dedos”
S.J.C.R “Profe solo me sé la del 1 la del 2 la del 3, 5, 10, 11 y las otras mds o menos”
D.V.M.S “Profe me las sé mas o menos y me toca escribirlas en una hoja”

A.V.R.C “Profe es que a veces se me olvida”

N.C.B “Me las estoy aprendiendo poquito a poquito”

Al analizar estas respuestas dadas por los estudiantes de los diferentes cursos, se puede
inferir que no todos poseen la misma capacidad de aprendizaje, concentracién y mecanizacion de
las tablas de multiplicar, por lo tanto, la demora en tiempo con relacion al aprendizaje de las
tablas va a ser mas dificil para ellos, esto se debe a su estilo de aprendizaje y método de estudio
que cada uno de ellos tiene, por lo tanto, es mejor trabajar en las primeras horas de la mafiana
que después del receso.

La inteligencia l6gico matemaética, se puede fortalecer cada vez mas teniendo en cuenta la
cultura y el ambiente donde se van a emplear dichas actividades, ademas de que las situaciones
problemaéticas que se le empleen a los nifios deben ser con hechos de la vida real para que los
nifios se apropien mas de los procesos a emplear en dicha situacion (Prieto y Ballester, 2003).

Al ver que faltaba continuar fortaleciendo la multiplicacion, se realiz6 la Gltima actividad
que tiene por nombre La torre de multiplicar, este juego radica en armar una torre de fichas,
estas fichas tenian un resultado y estas tenian un orden, para poder completar la torre en su
totalidad, cabe decir que los estudiantes debian resolver multiplicaciones de un nivel mas
complejo en este juego.

Este juego se debia seguir un orden especifico puesto que el estudiante queria engafar o
manipular el orden de la construccion de la torre, antes de finalizar la construccion de esta, se

daria cuenta que esta no seria terminada, puesto que tiene las bases del juego Ilamado Jenga, el
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cual su construccidn tiene un orden especifico y este no debe ser interrumpido ya que la torre se
caeré.

En el salon habia tres torres, en las cuales se organizaron tres grupos donde se mezclaron
estudiantes de los diferentes grados, alli los representantes de dichos grupos son los nifios del
grado quinto, esto se hizo con el objetivo de crear una igualdad en el juego y de colaboracion y
aprendizaje mutuo.

La estrategia implementada, dio resultado ya que todos los grupos planificaron el modo
de trabajo, el cual fue dividido teniendo presente las fortalezas de cada grupo conformado, con
ello queremos decir que las operaciones sencillas eran desarrolladas por estudiantes de tercero y
las més complejas eran realizadas por los alumnos de los grado cuarto y quinto; esto hizo que los
nifios de tercero, se sintieran importantes debido a que la base de la torre tenia que ser
desarrollada por el curso de tercero.

Al observar la estrategia usada por los estudiantes y la reaccién que esto influyo en los
estudiantes de tercero fue grande y logramos concluir que en varias ocasiones los docentes de
forma no directa implantan una desigualdad grupal lo cual hace que algunos nifios no logren
aprovechar al maximo sus capacidades.

Por ello se considera que es de gran importancia eliminar las brechas de desigualdad en
cuanto a las capacidades de los estudiantes y generar mas actividades donde los nifios de forma
inconsciente implanten esos nuevos conocimientos a sus compafieros y asi el docente cumpla un
rol guia en el proceso, todo esto llevandolo de una forma ludica y disminuyendo la presion de
aprender en el momento, para que se pueda mantener el aprendizaje a un futuro mas largo.

Teniendo como referente esta Gltima actividad de la multiplicacion, se decide realizar los

proximos ejercicios de la division de forma ludica y cooperativa, donde el aprendizaje sea de una
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forma mutua, por ello disefiamos un modelo de aprendizaje para la division que tiene por nombre

viendo, viendo voy dividiendo, las cual tiene un compendio de actividades que se titulan Jenga

numeérica, ruleta de divisiones, armando la figura, en cada una de estas tres actividades,

explicaremos diferentes niveles de complejidad en las divisiones con ayuda de los trucos

matematicos los cuales fueron:

Divisién por 2, 3 y més cifras: como primera medida se multiplica el divisor por los
numeros que van desde 0 hasta 9, creando una tabla de respuestas la cual, se comparara
con los resultados que vayan apareciendo en el dividendo y este nimero que multiplico
al divisor y dio un igual o un aproximado se coloca como cociente, para asi, en la parte
del dividendo realizar una resta y asi consecutivamente hasta poder ir terminando con un
residuo menor al divisor.

Division por una cifra: Este método consiste, que el divisor hara una secuencia de
sumas, iniciando de cero y asi dando como resultado las diez primeras cifras para luego
compararlas con el dividendo e ir obteniendo un residuo hasta llegar a su minima
expresion.

Division por una cifra; suprimiendo y descomponiendo: En este método observamos
si el dividendo y el divisor estd acompafiado de ceros, para luego suprimirlos pasandola a
la division de una cifra la cual toma el dividendo y lo descompone para asi luego
dividirlo con el divisor, obteniendo unos resultados los cuales se sumaran para obtener
su cociente.

Descomponer antes que dividir: No interesa que nimero sea, el dividendo o el divisor,
ya que en este truco tomamos el dividendo y lo descomponemos y ha estos los dividimos

con el divisor dando unos resultados para luego sumarlos y de alli obtener el cociente,
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cabe decir que si uno de estos nimeros no posee una division exacta, esta quedara como
residuo.

e Division entre 10, 100, 1.000 ...: Esta herramienta, nos muestra que todo nimero
dividido entre 10, 100, 1.000... tomara el dividendo y se contara de derecha a izquierda
para colocar una coma como tantos ceros tenga el divisor y ahi hallamos el cociente o el

resultado.

Al explicar cada uno de los trucos mencionados, se dio comienzo, a los juegos que tenian
como fin, la parte practica Iudica de la division, nuestra primer actividad tiene por nombre, la
Jenga numérica, este juego consistié en desarrollar una serie de operaciones que a medida que
se obtenia un resultado los estudiantes tenian que retirar una ficha del juego, la cual mostraba el
resultado obtenido en las operaciones; cabe resaltar que el juego se desarrolld por parejas, donde
los nifios de los grados superiores eran los lideres de cada grupo y estos de forma indirecta
practicaban y ensefiaban los trucos explicados por los docentes, es asi que el grupo para obtener
la victoria en este juego debia conservar la torre en pie; teniendo limitante de tiempo de 20
minutos.

Se observaron varias etapas durante el transcurso del juego las cuales fueron emocion por
querer ser los ganadores, sutileza para retirar las fichas y frustracién no por no tener la misma
destreza que puede tener su compafiero de juego, teniendo identificado las diferentes etapas del
juego se decide plantear las siguientes preguntas a los estudiantes

¢,Como se sintieron a lo largo del juego?

Y.M.S.V: Me gusto el juego, pero varias veces me equivoque y mi compariera me ayudaba

con los ejercicios.

N.C.B: Habia cosas que no era capaz de hacer porque no me sé bien las tablas
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A.V.R.C: Me gust6é mucho el juego, pero no tenia cuidado al sacar las fichas
S.V.R.CH: La verdad me perdia mucho en el juego

D.0.D.A: Me demoraba, pero intentaba ayudarle a mi compafera

D.V.M.S: Pues, me sé las tablas hasta el 5 pero las otras no me las sé bien.

Estas respuestas permitieron inferir que a pesar de que la educacion estaba siendo
impartida de forma cooperativa, los estudiantes, presentaban dificultades al momento de
implementar las operaciones matematicas con los trucos bajo presion, es asi que se buscé un
nuevo mecanismo en pro de fortalecer el aprendizaje matematico partiendo de sus falencias y el
entorno donde ellos convivian.

El mecanismo a seguir fue adaptar el siguiente juego basado en lo observado en la ludica
anterior, teniendo claro su estilo de aprendizaje y fortalezas para que ellos se logren desenvolver
de una mejor manera a lo largo del siguiente juego.

La segunda actividad tiene por nombre la ruleta de divisiones y como su nombre lo indica
es una ruleta donde se hacer girar y luego ella para donde esta sefialaba; de ahi los estudiantes
tenian que desarrollar la operacion propuesta, con un limitante de tiempo de dos minutos y por
cada acierto que ellos obtenian, ganaban puntos positivos, hasta llegar a obtener cien puntos,
cada punto tenia un valor teniendo presente su tipo de dificultad en la division, asi como:

Division por una cifra: 2 puntos

Divisién por dos cifras: 4 puntos

Division por 10, 100, 1.000: 5 puntos

Division por tres o més cifras: 10 puntos

A medida que se desarroll0 este juego, los estudiantes notaron que era mucho mejor

desarrollar las divisiones mas complejas por su alta puntuacion, trataron de estar atentos, en que
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momento aparecian este tipo de operaciones, para puntuar lo mas alto posible y asi poder llegar
al puntaje requerido, creando una estrategia que consistia en dejar pasar las operaciones méas
sencillas para que otros compafieros las desarrollaran, ya que esto era mas un juego con
ejercicios al azar que otra cosa, es asi que hubo méas de una ocasién un emparejamiento entre
ellos.

Debido a que los estudiantes de los grados superiores crearon una estrategia
correspondiente al juego, puesto que notaron que para llegar a la puntuacién ideal no era
necesario desarrollar todas las divisiones que salian de la dinamica la ruleta de las divisiones, ya
que para algunas de estas, seguin su complejidad variaba su puntuacion, las cuales se encontraban
encasilladas en unas categorias, que se establecieron al inicio del juego (tabla de puntuacion),
Ilegando a ser interesante esta tematica, puesto que a lo largo de esta, existieron dos estrategias
opuestas en pro de un mismo fin que era obtener los 100 puntos, cabe resaltar que una de estas
propuestas no era analizada sino mas bien presentada en el momento ademas de tener claro las
habilidades que cada uno tenia, algunos de estos ejemplos son:

S.V.R.CH: “Yo hago las mas corticas porque soy capaz”

Y.M.S.V: “A4 veces me rinde a veces no, se me olvidan las tablas”

D.V.0.D.A: “Yo hago las cortas porque me sé las tablas muy poquito”

N.C.B: “Es que me toca hacerlas poco a poco”

S.J.C.R: “Yo me demoro un poquito porque las sé hacer por el método largo”

D.V.M.S: “Cuando yo divido por el método largo me demoro y por el corto no soy
capaz”

A.\V.R.C: “Casi no me gustan las matematicas”
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Se puede afirmar que cada uno de los estudiantes, estaban conscientes de sus habilidades
y a pesar de que todos los estudiantes querian obtener los 100 puntos, cada uno estableci6 una
estrategia la cual se coloc6 en marcha a lo largo de la tematica, pero debido a estas estrategias,
surgi6 una competitividad y emparejamiento con algunos estudiantes, por lo que se decide
escuchar la version que ellos daban sobre este juego ya realizado.

K.J.B.C: “4 mi me gusta hacer las mas dificiles porque se me las tablas y me rinde
dividir”

J.C.M.P: “A mi me gusta hacer operaciones a ver quién me gana”

C.F.P.B: “yo utilizo mucho los trucos que me enseno el profesor”

J.0.D.A: “Siempre me ha gustado dividir y multiplicar”

E.J.C.T: “No me gusta quedar de ultimo”

V.S.C.M: “Yo siempre quiero ganarles a mis amigos”

Se pudo observar que los estudiantes identifican muy bien sus fortalezas y debilidades
antes de realizar el juego y analizan la forma en la que ellos tienen que desenvolverse para poder
ganar o quedar entre los primeros participantes, ya que para ellos esto es algo de suma
importancia y asi poder demostrar que es el que méas conocimientos tiene sobre esta materia.

Partiendo de esto se concluye, que a pesar de que no se les impone la competitividad
siempre se encuentra diciente a lo largo de la ludica y claro esto es una motivacion para que a
nivel grupal, sigan fortaleciendo sus habilidades y ain més sus debilidades que ya las logran
identificar muy bien y sobre todo seguir mejorando su método de aprendizaje, para poder tener
una desenvolviendo optimo no solo en las actividades si no a lo largo de su vida, es por ello es
que es de gran importancia mencionar que los estudiantes en este rango de edades poseen una

plasticidad neuronal mayor lo que se infiere que su aprendizaje es mas agil.
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Por lo tanto, se puede decir que los nifios estan en constante exposicion a todo tipo de
informacion y siempre van a querer corroborar la informacion obtenida o suministrada por el
docente, por ello es necesario que el ambiente y las estrategias que se implementen con los
estudiantes se realicen de forma transversal y Ilamativa, donde ellos logren colocar en préctica el
conocimiento dado por el docente, por ello es importante sefialar que el nifio se encuentra en
constante aprendizaje y no es necesario que ellos se encuentren en un aula de clase para poder
adquirir conocimiento, por ello las actividades que se le propongan al nifio para fortalecer sus
conocimientos y habilidades deben estar ligados directamente con el entorno donde ellos se
desenvuelven diariamente

La Gltima actividad que se implemento tiene por nombre Armando la figura la cual
posee una variante ya que con esta actividad culmina la fase de los trucos en cuanto a la division,
esta ladica consistié en construir una figura plana, teniendo como base el desarrollo de los
diferentes tipos de division, obteniendo alli un cociente o un residuo, los cuales se encontraban
sefialados en unos recuadros previamente ordenado para poder asi, obtener la imagen deseada.

Es importante mencionar que estos recuadros se encontraban desordenados, esto se hizo,
para darles un grado de complejidad al momento de construir la figura, también, los estudiantes
debian colorear la figura, previamente armada de unos colores especificos partiendo del
resultado de la imagen, ya que si la imagen no tenia los colores indicados al momento de verla en
la realidad aumentada no mostraria la figura completa.

A lo largo de esta actividad se logra observar varios patrones en los nifios, los cuales
fueron; frustracion, porque se les dificultaba seguir el paso a paso del coloreado y el desarrollo
de las divisiones, desespero al ver que el ritmo de desarrollo de la actividad no era igual al de

sus comparieros, competitividad por querer armar la figura de primero, lo que en ocasiones
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hacia que los estudiantes se saltaran pasos en el desarrollo de la division, I6gica ya que al
momento de realizar la figura no observaban si tenian que tomar el cociente o el residuo,
asombro al ver como se proyectaba la figura en 3D.

Todos estos aspectos son relevantes puesto que influyen a la hora de efectuar las
operaciones, ya que ellos no logran mantener una concentracion por un tiempo prolongado y no
tienen un punto de equilibrio emocional lo que produce confusion a la hora de desarrollar el
proceso adecuado, por lo tanto esta actividad tuvo un tiempo de desarrollo més prolongado que
las anteriores, puesto que era una actividad de desarrollo sin limite de tiempo y de forma
individual, para que ellos lograran aplicar los trucos de las divisiones que se les ha ensefiado a lo
largo de las dos actividades.

El plus de la actividad fue la realidad aumentada ya que los nifios no habian podido
presenciar este momento, esto condujo una emocién colectiva, lo cual tuvo un resultado exitoso,
que fue la realizacion y aplicacién debidamente de los procesos en la divisién, se pudo observar
que los estudiantes, pudieron adaptarse de manera rapida y sencilla a las condiciones del juego y
a sus novedades, esto indica que lo mencionado por Rebecca Puche en su libro el nifio que
piensa, el cual habla, sobre la plasticidad neuronal de los nifios en las edades de 0 a 7 afios, lo
que les permite una gran habilidad para adaptarse a cualquier ambiente y medio nuevo, ademas
de la adquisicién de conocimiento de forma rapida, en este caso fue la realidad aumentada. Por
esto es importante sefialar que el nifio se encuentra en constante aprendizaje y no es necesario
que ellos se encuentren en un aula de clase para poder adquirir conocimiento, por ello las
actividades que se le propongan al nifio para fortalecer sus conocimientos y habilidades deben
estar ligados directamente con el entorno donde ellos se desenvuelven diariamente, para que alli

Se genere una asociacion y asi sea mas agil la adquisicion de conocimiento.
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Como ya se ha mencionado es una herramienta nueva para ellos, pero para lograr ver la
figura deben cumplir unos patrones los cuales son: realizacion de las operaciones a través de los
trucos ensefiados previamente, andlisis a la hora de unir las piezas de la figura, observacion para
ver qué parte de la division es usada para construir la figura y colorearla adecuadamente. En
todos estos elementos fue donde se logro observar que la plasticidad en ellos si existe y que no es
relevante la edad de los estudiantes para poder realizar un pensamiento de forma concreta o en su
defecto formal.

La Gltima actividad que tiene este proyecto de aula busca repasar los trucos vistos en las
anteriores ludicas, con el grado de dificultad de incluir todas las operaciones matematicas tales
como; la suma, resta, multiplicacion y division, esta tiene por nombre jugando, coloreando y
recortando voy repasando.

En este ultimo ejercicio los nifios se encontraban motivados al ver como las TIC
aparecieron para darle a ellos nuevas herramientas de trabajo, es asi que estaban expectantes en
la nueva ludica que se iba a realizar. Esta, llamada la loteria, daba una combinacion de todas
operaciones basicas, poniendo muchas de ellas en un solo ejercicio, es asi que les muestra una
norma que existe en el orden de las operaciones? las cuales eran las siguientes:

e Paréntesis

e Potenciacion

e Radicacion

e Multiplicacion y division

e Sumay resta

1 Solo se utilizaron las que se relacionan con las operaciones bésicas
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Estas reglas o normas debian ser acatadas al pie de la letra ya que si no las realizaban de
dicha forma el resultado adecuado, era imposible de obtener. La base de la ludica estaba
conformada en el juego de la loteria tradicional, pero su Unica diferencia era que los pimpones
que iban aparecer en la canastilla, tenian operaciones ya planteadas, operaciones basicas
sencillas, complejas y combinadas, con el objetivo de hacer un analisis exhaustivo de lo visto en
las anteriores actividades.

Es asi que cada uno de los nifios, tenian tres cartones?, para poder ubicar el resultado
obtenido de las operaciones que habia sefialado el pim pom, cabe resaltar que la ficha o el tablero
ya completado debia ser coloreado con los colores indicados, para asi, poder aplicarle la realidad
aumentada como parte innovadora de esta tematica.

Es importante resaltar la motivacion que tenia cada uno de ellos por realizar adecuadamente
las operaciones, puesto se les habia dicho que se volveria a aplicar la realidad aumentada en esta
ludica.

Al observar las anteriores actividades y esta lidica integrada, se logra observar que los
estudiantes logran avanzar y superar sus dificultades de una manera rapida, acomodandose a
cualquier ambiente y actividad que se les presente, por ello se considera que su plasticidad
neuronal no solo cumple la funcién de adquirir conocimiento con gran facilidad, sino que
también logra redescribir su conocimiento.

Se puede decir que los nifios a medida que van teniendo experiencias que enriquezcan su
conocimiento, ellos van a re- describirlo y a representarlo, por ello es tan necesario que a medida
que se le facilite el conocimiento al nifio, se vaya practicando para que entienda en que contextos

los puedo usar y para qué me sirve.

2 Las fichas o cartones, fueron elaborados de tal forma que todos tuvieran oportunidad de completarlos y
que pudieran vivir la realidad aumentada.
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Ademas, es importante que los docentes siempre mantengan ese chip de innovar y crear
ambientes de aprendizajes que sean propicios y llamativos para todos los estudiantes, en pro de
crear un conocimiento solido a base de experiencias enriquecedoras para ellos.

Continuando con esta tematica en pro de fortalecer su conocimiento en el aspecto del
pensamiento matematico numérico, se disefio el segundo proyecto de aula tiene por nombre La
magia de las operaciones bésicas, este busca dar respuesta a los dos primeros objetivos
especificos que son:

Identificar los pre-saberes de los estudiantes en torno a las operaciones bésicas del &rea de
matematica por medio de una observacion participante en la escuela rural Montecitos del
municipio de Barichara

Crear ambientes de aprendizaje que permitan fortalecer el pensamiento matematico numérico y

potenciar las operaciones basicas mediante juegos didacticos.

Ademas este primer proyecto de aula esta disefiado con cuatro actividades, estas buscan
generar espacios didacticos que permita a los nifios y las nifias asimilar y comprender la
importancia de las operaciones bésicas en actividades cotidianas, como lo es en este caso; dos
tiendas y una papeleria, cabe mencionar que dependiendo del grado, dicho negocio posee una
dificultad mayor a la anterior, con el proposito de efectuar razonamiento légico matematico en el
desarrollo de la actividad, ademas de lograr fortalecer las falencias que poseen los nifios al
momento de efectuar el proceso que se requiere.

Como ya se menciond cada grado tiene una tienda con objetos y promociones diferentes
y de esta manera se logra diferenciar la dificultad y el proceso que los nifios emplearon al
momento de vender y comprar los productos de los distintos negocios, como se puede

evidenciar.
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La actividad numero uno de este proyecto de aula fue la tienda escolar ya que esta tenia
como proposito darle las herramientas necesarias para el montaje, dotacion y manejo de un
negocio, para iniciar este proceso se hizo una mesa redonda donde se realizaron una serie de
preguntas las cuales tenian como fin identificar los conocimientos de los estudiantes acerca de un
negocio.

Al desarrollar esta estrategia se evidencio que los estudiantes de los grados tercero, cuarto
y quinto, han tenido la oportunidad de ir a un negocio o tienda, también a comprar algin
producto mas, sin embargo, no todos tienen claro el concepto de negociar y el por qué hay
promociones y descuentos en algunas tiendas con diferentes productos, como se puede ver
reflejado en las siguientes respuestas de los nifios.

¢ Qué es un negocio y qué tipo de negocio conoces?

D.V.M.S “Un negocio es donde venden cosas, como el de mi mama y conozco méas
negocios como los de mi tia Evelyn y el de mi tia Jenny”

¢Has pedido o te han hecho rebaja en esos negocios? ¢Por qué?

C.F.P.B “Yo si he pedido rebajas cuando no me alcanza la plata que me dio mi nona y
en algunas tiendas me las hacen”

¢ Qué es negociar?

V.S.C.M “Negociar es cuando yo le digo al sefior de la tienda en cuanto me compra la
bolsada de las hormigas culonas y el sefior me dice que me las compra en $30.000 pero yo le
dije al sefior que valian mas porque mi papi me dijo que valia mas y el sefior me dijo que cuanto,
entonces yo le dije que $50.000 y el sefior me ofreci6 $45.000, entonces me fui para donde mi
mami y le dije lo que el sefior me dijo y mi mami me dijo que le pidiera $47.000 y entonces fui

hasta donde el sefior de la tienda y le dije y él me dijo que si y me dio los $47.000”
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¢ Qué es un descuento y como se manejan?

EJ.C.T “Yo sé que es un descuento porque mi tia Milena me ha dicho que los descuentos
son para hacerle una rebaja a las cosas, que si valian $5.000 podiamos rebajar $500 y entonces
ahi no se le perdia nada a eso”.

¢ Qué es una promocion?

K.J.B.C “Yo una vez le pregunte a mi mami que eran esos letreros que les ponian a las
cosas en el justo y bueno, entonces ella me dijo que son promociones para que la gente compre
mas ese producto y yo le dije que si era igual a rebajarle a las cosas, entonces ella me dijo que
era muy parecido pero que unian dos productos de diferentes marcas o iguales y sumaban lo que
valian ambas y entonces hacian una rebaja y asi era mas barato comprarlas”™

¢ Qué es venta al por mayor y detal?

J.C.M.P “Yo sé que es al mayor y detal porque mi hermano mayor tiene una tienda en
Barranquilla y cuando nosotros vamos a verlo él vende en el granero muchas cosas y pocas
cosas de acuerdo a las personas que vengan a comprarle y cuando son muchas cosas hay una
rebaja y cuando son pocas cosas no hay rebajas”

Como se pudo evidenciar en el desarrollo de la actividad, las respuestas de los nifios
muestran un conocimiento basico sobre lo que es negocio, descuento y promocion, debido al
entorno en el cual ellos viven ya que es una zona rural y esto conlleva a que la mayoria de
conocimientos sea transmitidos por medio de los padres y de personas que se encuentren a su
alrededor, asi se observo como los estudiantes adquieren un conocimiento partiendo de las
interacciones y experiencias que ellos tengan, por ello hace enfasis en la naturaleza plural de la
cognicion humana, y reconoce la importancia de la interaccion con diferentes ambientes y

culturas para la ampliacion de su aprendizaje. Pues bien, la cultura no solo hace que el ser
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humano adquiera el conocimiento, sino que también, la persona vaya formando un nuevo
conocimiento a través de diferentes experiencias (Schunk, 2012).

Por otra parte, se logra concluir, que gran parte de la adquisicién de conocimiento se
adquiere de forma empirica ademas de influir los ambientes y las relaciones culturales que se
realizan diariamente, todo esto es un ciclo que se realiza de forma inconsciente en pro de
fortalecer el conocimiento.

Por lo que se logra divisar gran parte de los nifios no tienen la posibilidad de salir de su
entorno con mucha frecuencia y esto reduce en gran medida la adquisicion de conocimientos de
forma empirica, algunas de estas respuestas fueron.

¢Has comprado en algun negocio de los que conoces?

Y.MS. V “Yo si voy con mi mamd al pueblo en la moto de mi papa a comprar los
domingos en las tiendas del parque, porque venden muchas cosas”

¢, Has visto promociones en algun negocio?

A.V.R.C “Yo si he visto promociones en algin negocio por ejemplo cuando voy con mi
tia Rosario a San Gil y ella me dice que todo eso que ve ahi con papelitos bonitos pegados en las
cosas son rebajas o promociones que hace ese negocio y que es mas barato comprar cuando
estan esas promociones”

Con esto se puede concluir que es necesario aprovechar y estimular las habilidades o
herramientas que poseen los nifios que son innatas y esto es lo que el docente debe tener en
cuenta al momento de crear estrategias, asi como lo menciona Puche (2009) Los nifios poseen
cinco herramientas que siempre estan visibles a lo largo de las actividades y del diario vivir estas

son:
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La clasificacion, esta herramienta se evidencia a partir de los 2 a 5 afios, permitiéndole
establecer diferencias y semejanzas que se encuentran en varios objetos, creando una serie de
categorias las cuales les permite identificar y solucionar los problemas que se plantea al nifio y
con esta base agrupa la informacion.

Experimentacion y comprension en la consecucion de un objetivo, el nifio adquiere la
habilidad cientifica desde los quince meses, los bebés no imitan los gestos que sus padres
realizan con su cara, el nifio quiere crear y recrear nuevas situaciones, él encuentra su capacidad
de investigar, indagar y buscar novedades, resolver situaciones, solucionar problemas, creando
sus propias competencias.

La Formulacion de Hipétesis, le permite al nifio conjeturar sobre la realidad, tratando
de sacar sus explicaciones a lo que observa, “No se trata de interrogar al nifio de forzarlo a dar la
respuesta que estamos esperando” es todo lo opuesto, se esperaba respuestas distintas a
problemas comunes, de examinar como ellos logran desarmar el problema en varias fases,
creando sus propias hipétesis mentales.

La Planificacion es una habilidad que el nifio desarrolla cuando se le ofrecen ambientes
ricos en aprendizajes para el desarrollo de las habilidades cientificas: el nifio puede coordinar en
equipo definir un problema, buscar sus causas, anticipar soluciones, prever situaciones y
sistematizar ideas, utilizar y aplicar la investigacion metddica en la resolucion del problema,
valorar el impacto de su accion.

La Utilizacion y manejo de la inferencia para la solucién de problemas simples Se
dividen en tres etapas indispensables para la fomentacion de las habilidades cientificas: el nifio
logra extraer inferencias, crear hipotesis y realizar una busqueda inteligente y regulada por su

hipotesis sobre la situacion problema.
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La actividad numero dos tiene por nombre Tienda escolar: la papeleria las nubes, en
este ejercicio los participantes fueron los estudiantes del grado tercero y para su desarrollo se
tuvieron en cuenta algunos aspectos como:

v Tiempo maximo de 30 min en el cual organizaron la papeleria de forma estratégica para
vender sus productos.

v’ Se entregd un presupuesto con el cual debian que ejecutar la actividad.

v" Distribucion del presupuesto para la compra de los productos y adecuacion del local
(ubicacion de los articulos para su comercializaciéon).

v" Publicacion y difusién del nuevo negocio.

v Realizacion de cuentas de las ganancias o pérdidas que hubo en la venta.

Al dar inicio a la actividad, se observé todo el proceso de estructuracion y ejecucion de
la papeleria las nubes, impartido por los estudiantes, a medida que iba avanzo la actividad se
not6 que presentaban algunas irregularidades y por ello se les impartié una pregunta, para
conocer sus dudas, que surgio en el transcurso del juego.

¢ Qué dificultades han visto hasta el momento en el desarrollo del juego?

Y.M.S.V “Yo creo que ellos sumaban en Vez de restar y por eso resulte con menos plata”

D.V.0.D.A “Me confundi, dando los vueltos, porque ellos sacaban muy rapido las
cuentas, sobre todo los mas grandes y entonces les creiamos todo”

S.V.R.CH “No me rinde sumar y restar y por eso me quitaron plata los mas grandes”

Se pudo observar por medio de estas respuestas dadas por los nifios (as), en donde
radicaba la anomalia que se evidenciaron en el transcurso de la actividad, es por ello que se
tomaron medidas impartiendo unas tips que les servirian para mejorar su agilidad mental en el

transcurso del juego, ya que ellas no rendian de igual manera que sus comparfieros, estos tips
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también generaban que los diferentes grados se amoldaran al ritmo de ellos y asi lograr mejorar
su rendimiento.

A simple vista se puede inferir que los estudiantes, por vergiienza a ser estigmatizado
por sus dificultades o dudas que surjan en el juego no las mencionan, lo que ocasiona una serie
de acciones que no son las pertinentes para ellos, puesto que van a sentir presion por parte de sus
comparieros lo que conlleva a que de una u otra manera tendran que mencionar o darse cuenta en
que estan fallando en el juego, esto se hace evidente en el momento de hacer el balance de las
ganancias Yy las pérdidas de su negocio, es por ello que se decide intervenir dandoles unos tips
para mejorar la atencién en el negocio y poder agilizar el flujo de personas.

Las tips brindadas fueron las siguientes:
v Desarrollar en una hoja las operaciones basicas
v" Aproximar un precio pidiendo la cantidad faltante para redondearlo y asi saber
cuénto hay que devolucionar.
v Organicen los compradores en fila para que no tengan tantos apuros
v Dividanse las tareas para agilizar el flujo de personas
Al brindarles esta informacion, cada uno de ellos acogieron un rol dentro del juego, asi
lograron desarrollar de una mejor manera, partiendo de sus fortalezas y habilidades, por lo que a
medida que avanzaba el juego ellos iban entendiendo el funcionamiento de un negocio y qué se
necesita para que este se mantenga a flote, este aspecto tan relevante en la actividad, hace
referencia a lo mencionado por Puche (2001) y la plasticidad neuronal, es importante resaltar que
los nifios y nifias de los 0 a 10 afios poseen una plasticidad neuronal muy valiosa, es decir que

ellos son esponjas que absorben la informacion y la procesan de una manera mucho mas agil que
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una persona adulta, por ello es necesario darles a los estudiantes las herramientas necesarias en el
momento indicado para que logren ejecutar los diferentes procesos de forma correcta y agil.
Al finalizar la ejecucion de esta actividad se observaron que los estudiantes del grado

tercero tuvieron falencias en cuanto a su proceso de desarrollo de las operaciones bésicas:
v" Agilidad mental para realizar los calculos adecuados de acuerdo a la cantidad de productos

que vendieron por persona.
v" Utilizaron de forma inadecuada las operaciones para la devolucion del dinero.
v Se les dificulto relacionar la suma con la multiplicacion para la venta de grandes cantidades

del mismo elemento.

Al tener claro los aspectos en los cuales se encontraban fallando, se les realizo una Gltima
pregunta ¢ Cémo se sintieron después de haber recibido los tips?

S.V.R.CH. “Me gusto porque podia hacer las sumas y las restas en un cuaderno”

Y.M.S.V. “Fue mucho mejor porque nos organizamos para hacer las cosas y asi no
perdiamos tanta plata”

D.V.0.D.A. “Fue muy bonito porque pudimos trabajar, ordenados y los grandes se
ordenaron también y asi haciamos mejor las cuentas”

Por lo tanto, asi como lo menciona Gardner (1983 citado en Mora y Martin, 2007) la
inteligencia l6gico matematica, se puede fortalecer cada vez més teniendo en cuenta la cultura 'y
el ambiente donde se van a emplear dichas actividades, ademas de que las situaciones
problematicas que se le empleen a los nifios deben ser con hechos de la vida real para que los
nifios se apropien mas de los procesos a emplear en dicha situacion. Por ello se les brindo el

apoyo para generar unas nuevas experiencias enriquecedoras en pro de fortalecer su
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conocimiento y agilidad matemaética, con el propésito de que este momento sea algo valioso y
enriquecedor para toda su vida.

Se concluye que los estudiantes del grado tercero no ordenaban los conceptos de las
operaciones bésicas, no inferian que operacion utilizar, no utilizaron los trucos ensefiados
Ilegando asi a tener dificultades en el momento indicado (cuando llegaba las personas a comprar
los productos), por lo que se genero6 un conflicto en el desarrollo de la actividad por la demora en
el manejo del dinero. Por ello se hizo necesario continuar reforzando este proceso l6gico
matematico, asi como lo emplea Howard Gardner en su pedagogia.

Nuestra siguiente actividad se titula: Don papi y sus cachivaches, para esta actividad
los participantes fueron los estudiantes del grado cuarto, en este curso, ellos tuvieron que
distribuir su presupuesto el cual tuvieron que disponer qué precio debe tener cada producto,
para poder obtener ganancias, ademas tenian que generar promociones de sus productos en
los cuales al comprar mayor cantidad, el precio sea menor es decir al por mayor y detal y
para finalizar la actividad tuvieron que inventariar los productos vendidos para asi registrar
las ganancias obtenidas en el dia de venta.

En esta actividad se pudo observar que los estudiantes de este grado tuvieron un
mejor desempefio a lo largo de la actividad, puesto a que las responsabilidades fueron
divididas teniendo en cuenta las capacidades de cada uno de los integrantes de este grado, por
lo tanto, hubo una mayor eficacia en cuanto al manejo de dinero, promociones y a las
personas encargadas de entregar los productos.

Al terminar la actividad, se les realizo una pregunta que fue ¢ Por qué creen ustedes

gue les fue bien en la actividad?
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E.J.C.T. “Porque nosotros nos dimos cuenta de las explicaciones que les dieron a los
comparieros del grado tercero”

D.V.M.S. “Nosotros nos dividimos los trabajos y ast sabiamos que nos rendia mas”

V.S.C.M. “Yo se hacer cuentas muy rapido porque yo le ayudo a mi papa”

S.J.C.R. “Trabajamos en orden porque yo soy muy ordenada”

N.C.B. “Yo soy buena sacando cuentas porque todos los dias me mandan en bus y
tengo que pagarlo”

Al obtener estas respuestas de los estudiantes, se pudo inferir que los nifios del
grado cuarto tienen mejores habilidades 16gico matematicas en relacion a los estudiantes del
grado tercero, mostrando asi mejores resultados en el manejo de su negocio, lo cual les permitié
obtener mejores ganancias al momento de sus ventas. Ademas utilizaron inconscientemente la
teoria de Gardner (1983 citado en Mora y Martin, 2007) en la cual cada nifio posee unas
habilidades para actividades concretas; teniendo en cuenta esto, el equipo tomo la decisién de
distribuirse el trabajo de acuerdo a cada una de sus capacidades como lo fueron: la parte 16gico
matematica en la cual sefialaron a una persona ya que para ellos este cumplia con sus
expectativas para el manejo del negocio, lo mismo ocurrié con los otros integrantes como la
interpersonal la cual eran los nifios que tenian mejores relaciones sociales, la verbal eran los
nifios que mejor promocionaban sus productos y la visual los nifios que mejor ordenaban y
distribuian los productos.

Al observar como el grado cuarto se desenvolvio de forma exitosa, se tenia grandes
expectativas con el grado quinto y su desenvolvimiento en esta actividad puesto que tenia un

mayor grado de dificultad el cual era distribuir su presupuesto y mirar qué precio debe tener cada
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producto, para poder obtener ganancias, ademas tenian que realizar una feria de promociones,
para impulsar su tienda escolar y asi elevar sus ventas y por dltimo inventariar todo lo vendido.

Esta actividad tenia por nombre Tres canastos y como ya se ha mencionado estaba a
cargo del grado quinto, esta ludica en relacién con los demas grados tenia un nivel de dificultad
mayor puesto que ellos debian realizar descuentos y promociones, ademas de esto tenian que
evaluar cudl era precio de venta y de oferta, proporcionando una medida porcentual a cada uno
de los productos que se estaban promocionando, para luego asi realizar un balance sobre las
ganancias obtenidas, sobre la estrategia de venta que ellos propusieron.

Como el proceso fue todo realizado con base en sus conocimientos empiricos, ellos
crearon una estrategia que fue observar y analizar los errores y aciertos de los grupos anteriores
teniendo asi una ventaja en el analisis y desenvolvimiento del reto que se veia venir, el cual era
resaltar de manera eficaz su negocio, teniendo claro su proposito, utilizando el método del grado
cuarto y tercero, donde cada quien hacia su oficio de acuerdo a sus capacidades, con esto, se
refiere a que muchos de ellos vivian en un contexto el cual era la venta y distribucion de
productos ya que su casa es una tienda, lo que condujo a tener un conocimiento mas claro sobre
la actividad a desarrollar, por ende sus técnicas y habilidades eran puntuales, todo esto hace
referencia a lo que menciona Gardner donde hace énfasis en la naturaleza plural de la cognicion
humana, y reconoce la importancia de la interaccién con diferentes ambientes y culturas para la
ampliacién de su aprendizaje.

Por lo tanto, se logra contrastar los comportamientos y estrategias trazadas por los
estudiantes en pro de generar un negocio viable y proactivo para ellos. Esto llevo a realizar una
pregunta, para conocer como habia sido el ensamblaje de cada aspecto a lo largo de la actividad,

esta fue:
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¢ Qué aspectos tuvieron en cuenta para poder crear las estrategias en la venta de los
articulos?

J.CM.P. “Lo que nosotros pensamos fue en mirar cuanto costaba cada cosa y luego
aumentar un porcentaje maximo y minimo para cuando nos pidieran un descuento saber hasta
donde poder bajarnos”

K.J.B.C. “Nosotros nos colocamos tareas de acuerdo a lo que se le facilitara a cada uno,
para que no perdiéramos nada de la tienda y asi tener bien contado la plata™

C.F.P.B. “Yo sabia que hacer porque donde mi nono hay una tienda y yo le ayudo”

J.M.0.D.A. “Todos nosotros habiamos entendido lo de los trucos que nos habian
ensefiado y entonces, nos rendia mucho mas hacer las operaciones, también nos dimos cuenta de
los errores de los demas y los anotamos para no hacerlos™

Teniendo presente las respuestas dadas por los estudiantes se logra deducir que para ellos
fue indispensable las experiencias previas que ellos tuvieron, fue de gran importancia para poder
generar una estrategia precisa y concisa para poder cumplir con todos los requerimientos
solicitados, es por ello que se afirma que la plasticidad neuronal que poseen los nifios en estas
edades es grande ya que en un momento determinado crearon estrategias en pro de generar
ganancias y no solo trazaron un plan si no que estaban generando un conocimiento mas sélido el
cual es algo indispensable en su desarrollo cognitivo.

Al terminar con estas tres actividades los estudiantes de la Escuela Montecitos y se
analizaron los resultados de cada grado teniendo en cuenta los siguientes criterios,
desenvolvimiento durante la actividad, la estrategia implementada y la agilidad con la que se

organizaron; al tener claro esto el grado que mejor se desempefio fue primer puesto: Grado
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quinto, segundo puesto: Grado cuarto, tercer puesto: Grado tercero. Esta organizacion es de
gran importancia para el siguiente Proyecto de aula 2.

El segundo proyecto de aula implementado tiene por nombre El zool6gico de Madagascar,
estas actividades tienen relacion con tercer objetivo que es implementar actividades ludico-
pedagogicas a fin de fortalecer las operaciones basicas, por medio de diferentes juegos didacticos.

Teniendo en cuenta el objetivo, el proyecto de aula se encuentra dividido en dos grandes
actividades las cuales tienen por nombre:

Actividad N°1 el zoobus de Madagascar

Este primer ejercicio tiene como propdsito orientar a los estudiantes en lugares
desconocidos para ellos, como los son los continentes africano, asiatico y americano dentro del
cual se presentaron diferentes obstaculos matematicos, los cuales les indicaran el trayecto
adecuado utilizando las herramientas y conceptos ya ensefiados con anterioridad y asi obtener
una mejor guia hacia su destino final, cabe resaltar que cada manilla tenia unas ayudas por si se
requiere de una asesoria extra por parte de los docentes, las cuales eran:

v" Manilla Dorada: Trucos- Asesorias- 50/50 (Grado quinto)
v" Manilla Plateada: Trucos- Asesorias (Grado cuarto)
v" Manilla de Bronce: Trucos (Grado tercero)

Teniendo en cuenta todo lo mencionado, durante el desarrollo de esta actividad se logré
evidenciar, que cada uno de los estudiantes tuvieron comportamientos y estrategias
completamente diferentes todo ello con base a sus conocimientos, habilidades y destrezas que
podian ser usadas a lo largo de los diferentes ambientes presentados por los docentes, teniendo
claro la diversidad de posturas que tomaron los diferentes grupos, a continuacion se describen

brevemente las acciones que cada uno de ellos tomaron y por qué lo realizaron de esta forma.
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El grado quinto, es un grupo que sorprendio en gran medida por sus posturas, a la hora
de tomar determinaciones que fueron claves a la hora del juego, ademé&s siempre mantuvieron
armonia lo que genero union grupal, por lo que si habia alguna dificultad siempre se apoyaban
mutuamente intercambiando sus conocimientos de agilidad 16gico matematica, ubicacion
espacial y andlisis de la informacion, estos aspectos fueron indispensables a la hora del
desarrollo de esta actividad.

Al observar tal grado de madurez por parte de ellos se les planteo la siguiente pregunta
¢Por qué decidieron mantener la estrategia del anterior proyecto de aula a este?

K.J.B.C “Nosotros seguimos lo mismo porque asi ganamos la anterior actividad y cada
de nosotros es bueno en algo”

J.C.M.P “Cada quien sabe lo que tiene que hacer, nosotros nos entendemos muy bien”

J.M.0.D.A “Nosotros no cambiamos porque Nnos fue muy bien la primera”

C.F.P.B “Nos sirvio lo que hicimos al principio, pues entonces no lo ibamos a cambiar”

A V.R.C. “Pues yo hice lo que todos haciamos, trabajar en grupo”

Al analizar las respuestas dadas por los estudiantes, se puede inferir que los estudiantes
tienen pleno conocimiento de cuéles son sus fuertes en cada una de las actividades, ademas era
muy notorio que tenian una buena comunicacion lo que influyo en el momento de avanzar con la
actividad, cada uno tomo lo que mejor que tenia y guiaba a los demas en los diferentes caminos,
ambientes y pruebas que se encontraban previamente disefiadas.

Pues bien, asi como este grado quinto aprovecharon sus fortalezas y excelente
comunicacion, el grado cuarto tomo una postura completamente diferente como lo fue la poca
comunicacion entre los mismos integrantes del grupo, llevandolos a tener inconvenientes en cada

una de las etapas propuestas en el juego, lo que ocasiono momento de frustracion y perdidas del
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camino correcto para poder encontrar la meta, es por ello que se intervino en pro de estabilizar y
generar un ambiente méas cdmodo y tranquilo para ellos, para asi poder crear una nueva estrategia
y desechar la actual la cual no les estaba funcionando para obtener lo deseado que era llegar a la
meta.

La pregunta que se les planted a ellos en medio de esa crisis fue: ¢Qué aspectos creen
ustedes que estan impidiendo que lleguen a la meta?

N.C.B “Yo queria ayudar, pero algunos no me dejaban”’

D.V.M.S “Por qué unos se sabian mejor las tablas que otros”

S.J.C.R “Los nifios querian hacer todo ellos solos y en unas cosas no nos dejaban
participar”

V.S.C.M “Es que a ellas no les rinde hacer las operaciones y no se ubican rapido™

E.J.C.T “Yo me sé muy bien las tablas y me rinde mucho, entonces me toca ponerme a
esperar”

Al escuchar las respuestas de cada uno de los estudiantes del grado cuarto, se logra inferir
que ellos no tenian claro cuél era el objetivo que ellos debian cumplir, ademés que no poseian
una comunicacion adecuada, lo cual es fundamental a lo largo de toda la actividad, por ello se
realiza una pregunta mas, pero esta vez con la finalidad de poder dar respuesta a la organizacién
correcta de las diferentes etapas.

La pregunta fue, como ya conocen el juego y saben lo que se necesita para ganar, ¢en
qué son buenos ustedes?

N.C.B “Soy ordenada para hacer las cosas, asi me demore”

V.S.C.M “Yo sé hacer operaciones muy rdpido y me quedan todas bien”

D.V.M.S “Me gusta trabajar en grupo”
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E.J.C.T “Yo me sé ubicar muy bien, porque cuando me mandan de la casa a buscar los
animales, el encuentro rapido”

S.J.C.R “Me gusta ayudar a todos en lo que necesiten”

Al oir las respuestas de cada uno de los estudiantes, se descubri6 que ellos tenian bastante
claro en los aspectos en los cuales podian sobresalir y de esta manera ayudar a completar cada
una de las actividades propuestas, es por ello que les brind6 una ayuda la cual fue explicarles los
roles a cada uno segun su perfil, ademés de tener una buena comunicacion para que asi de forma
integrada se logre resolver todo de la mejor manera.

En el desarrollo de la actividad del grado cuarto, los estudiantes utilizaron algunas
herramientas de forma inconsciente y a lo largo de la actividad, se pudo evidenciar, que
manejaron la observacion, la clasificacion, y la generacion de supuestos. Esto se mostré en el
momento de observar el continente, al clasificar la informacién y organizar las rutas, generando
hip6tesis de cuél de todos los caminos seria la mejor opcién, lo que indica que ellos se estaban
anticipando a los problemas que se les podia presentar a futuro por cada uno de los caminos.

Todo este ambiente Ileno de curiosidad sobre lo que ocurriera, género en ellos una mejor
comunicacion, por lo que a final del juego se lograron entender muy bien, lo Gnico que les hacia
falta era desempefiar mejor su rol para la participacion y realizacion de la actividad.

El altimo grado fue tercero, y como era de esperar no poseia las mismas herramientas y
la misma capacitada metacognitiva que la de sus compafieros de los demas grados, ya que
presentaron diferentes falencias, debido a la presion que los demaés ejercian en ellos, por lo que
se bloqueaban y sus ejercicios se encontraban mal desarrollados o se perdian en cuanto a la

lectura del mapa, todos estos aspectos como la ubicacion espacial, agilidad l16gico matematica y
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el anélisis de la informacion, que son dicientes en esta serie de actividades, se veia opacada por
el nerviosismo que ellos sentian.

Al ver esta situacion, se opta por intervenir, lo cual se vio truncado debido al giro
inesperado que toma el grupo con respecto a la actividad, ademas de que fueron persistentes en
todas las etapas de la actividad, olvidaron por completo que se encontraban en una competencia
y decidieron realizar todo de una manera adecuada a sus capacidades y asi poder alcanzar el
objetivo el cual era terminar la actividad, fortaleciendo sus conocimientos y agilidades l6gico
matematica.

Cuando este grupo llego a la meta, se les plante6 una pregunta ¢Por qué no pidieron
ayuda en el momento que se perdieron del camino?

S.V.R.CH. “Porque me daba pena con los profesores”

D.V.0.D.A “Yo pensaba que lo estabamos haciendo bien, pero no nos rendia”

Y.M.S.V “Nosotros nunca pensamos en trabajar en grupo, siempre creemos que vamos
bien y por eso nunca preguntamos”

Se logré concluir que el trabajo en grupo hizo la mayor parte del proceso requerido para
poder darle la culminacion requerida ya que cada uno empezé a conocer sus fortalezas y
debilidades en el desarrollo de cada etapa de las actividades.

Teniendo en cuenta los nifios adquieren su aprendizaje a base de experiencias que
generan nuevos conocimientos que a medida que van avanzado se van creando nuevos
momentos y conjuntamente se crea un conocimiento sélido, haciendo que logre aprovechar al
méaximo las herramientas que ellos poseen en esas edades de crecimiento y lo mas importante es

que la plasticidad neuronal que ellos poseen; estos aspectos juegan un rol fundamental en pro de
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su proceso meta cognitivo y la adquisicion de conocimiento de una manera, analitica a base de
experiencias llenas de conocimiento a un &rea en especifica.

Actividad N°2 Descubriendo el intruso

Esta segunda actividad tiene como propdsito, identificar las especies animales que se
encuentran en los diferentes continentes, por medio de videos e imé&genes que sera la clave para
que ellos logren desarrollar a la perfeccion la actividad, esta consiste en realizar un recorrido, por
un continente en especifico y ellos a medida que van explorando el continente, deben ir
clasificando los animales que pertenecen y los que no en este habitat, cuando culminen su
recorrido y conozcan los animales que no pertenecen a este ambiente deben ubicarlos en el
ecosistema correspondiente, pasando por nuevos retos, que son completamente diferentes al
continente en que se encontraban.

Esta ultima actividad tiene un grado de dificultad mayor para los nifios puesto que no
solo deben estudiar y aprender las caracteristicas, fauna y flora de un sitio en especifico si no que
deben estar atentos a todos los continentes para que logren cumplir en su totalidad el reto
propuesto.

Se pudo observar, en esta actividad se realiz6 una transversalizacion con las materias
bésicas que son: matematicas, sociales, naturales y espafol, todas estas materias se veian
integradas al mismo tiempo ya que debian procesar y analizar la informacion para luego ubicarse
en un espacio demarcado en el mapa, conocer las caracteristicas que poseia este terreno y la
diversidad que este podia llegar a tener, ademas de tener que procesar toda informacion, ellos
debian de cumplir un recorrido el cual era totalmente matematico, lo que influia en gran medida

en la dificultad del juego.
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Por lo tanto, el grado de dificultad impartido en el juego, hizo que cada grupo tomara
estrategias diferentes, asi como se puede observar a continuacion:

El Grado Quinto, desarrollo una estrategia bastante llamativa, ellos desde un inicio
organizaron el grupo teniendo en cuenta las capacidades que ellos tenia que usar en este reto, su
division consistia en:

Figura 11

Clasificacion de la estrategia grado quinto
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Se pudo observar, los estudiantes del grado quinto, tenian un rol especifico a cumplir lo
que se les facilito en gran medida ya que cada uno tenia que cumplir su puesto con total
cabalidad y no tenian que estar tan atentos a lo que su compariero tenia que desempefiar, por lo
gue su concentracion mejoraba notablemente, ellos a lo largo del juego se vieron muy seguros de
lo que estaban realizando y por qué lo estaban haciendo de dicha manera.

Este grupo en particular ha sorprendido hasta ahora con sus excelentes desempefios y

cooperativismo en cualquier dificultad que se les presente, ademas de que si no entienden, todos
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preguntan y se encuentran atentos a la explicacion ya que todos deben entender cada uno de los
procesos que se esta realizando.

Es por ello que, al finalizar esta actividad, se decide realizar una pregunta que fue:

¢Por qué motivo cada uno tomo un rol diferente y no todos ayudaban en todos lo
momentos de la actividad?

J.C.M.P “Todos ayudamos en todo momento y estdbamos pendiente de qué estaba
realizando los comparieros, pero sabemos que cada uno es mejor en unas cosas que en otrasy
pensamos que asi podiamos ganar y lo hicimos”

K.J.B.C “Nosotros nos entendemos muy bien y nos ayudamos en todo, solo tenemos que
prestar atencion”

A.V.R.C “Todos ayudamos a lo largo del juego y cuando me equivocaba ellos me
corregian y me decian porque estaba mal”

C.F.P.B “En este juego teniamos que prestar atencion y dar ayuda a los amigos”

J.M.0.D.A “Fue mas facil dividirnos el trabajo y estar pendiente de lo que hacian los
demdas, para asi poder ganar”

Teniendo estas respuestas se puede inferir que los nifios, a partir de todas las experiencias
recopiladas a lo largo de las actividades, han generado conocimiento y se han vuelto mas criticos
al momento de crear estrategias, analizando el nivel de dificultad impartida.

Por otra parte, el grado Cuarto, implemento una estrategia totalmente diferente al grado
quinto, la postura que ellos tomaron frente a este reto fue la union, esto quiere decir que todos
estaban desarrollando cada uno de los proceso o etapas que tenia la actividad, lo que en gran
medida les genero méas tiempo lo que se evidencio a lo largo del juego, ya que discutian porque

no todos tenian la misma agilidad para desarrollar todas las actividades lo que producia pérdida
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de tiempo y desconcentracién a la hora de avanzar, esto los llevo a perderse en varias ocasiones y
tenian que retroceder y analizar el mapa para poder ubicarse.

Ademas no les gustaba pedir ayuda del docente y por este motivo fue posible analizar las
diferentes posturas que ellos tuvieron en todo el juego, toda esta serie de actitudes genero un
efecto domino, donde ellos discutian por todo y en cada una de las fases para luego entender que
habia que ser pacientes, esperar y analizar con calma cada uno de los movimientos que tenian
que hacer y a medida que avanzaba el juego cada uno tomo un rol y el liderazgo en ciertos
aspectos que hacian que el esfuerzo realizado fuera un engranaje, lo que los condujo a la victoria.

Cuando estos terminaron todo este proceso, se plantearon dos preguntas.

¢Por qué al inicio de la actividad discutian por todo?

V.8.C.M “Es que ellas son muy lentas y yo queria llegar de primera y me tocaba estar
apurandolas en todo momento”

N.C.B “No nos dejaban pensar bien como teniamos que hacer el ejercicio y por eso nos
perdimos muchas veces”

E.J.C.T “No hablamos con nadie solo queriamos terminar rapido y por eso nos
perdimos, pero luego supimos que era porque no hablabamos y no teniamos paciencia”

D.V.M.S “Me ponia nerviosa cuando me decian que tenia que hacer eso y muchas veces
no entendia y no queria preguntar”

S8.J.C.R “Es que empezamos a hablar hasta cuando nos vimos perdidos mas de una vez”

Al oir estas respuestas se logro discernir que los estudiantes del grado cuarto cada
vez que cometian un error, iban analizando el por qué el resultado no era el esperado, ademas en

todo momento realizaron una reflexion.
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Teniendo claro el proceso realizado por los estudiantes, se decide impartir una segunda
pregunta ¢ En qué momento empezaron a cambiar las cosas en el juego?

D.V.M.S “Cuando cada uno hacia las cosas que mejor sabia hacer”

E.J.C.T “Todos nos concentramos y empezamos a preguntarnos las cosas que no
sabiamos”

N.C.B “Todos nos colocamos de acuerdo e hicimos la actividad”

S.J.C.R “Cuando nos dividimos el trabajo”

Teniendo presente estas respuestas, incidimos nuevamente en que los nifios a medida que
cometian un error ellos lo analizaban y comenzaron a crear una estrategia de forma sincronica y
silenciosa ya que ninguno a fin de cuentas sabia que estaba trabajando en conjunto y de una
manera adecuada para llegar a culminar la actividad.

Por ultimo, pero no menos importante, el grado Tercero tuvo un comportamiento
completamente diferente a los dos grupos anteriores, esto se debe a multiples factores los cuales
influyen a la hora de realizar las actividades, puesto que tenian una excelente comunicacion, eran
comprensivas, compafieristas y el elemento clave para este juego fue la persistencia, ya que
gracias a esta lograron culminar el reto.

Este grupo tiene claro sus fortalezas y debilidades, por lo que en un comienzo el grupo
tenia pleno conocimiento de que iba a ser algo complicado culminarlo, pero no imposible, por
esta razon fue indispensable para el grupo tomar una distribucion la cual se mantuvo en el
trayecto de cada una de las etapas propuestas por los docentes. Esta estrategia fue muy llamativa,
la cual consistia en ser persistentes y pensar con calma cada ejercicio que se tenia que realizar,
ademas que todos tenian que tener informacion sobre los continentes y sobre los trucos que

posiblemente se iban a usar.
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Esta estrategia aunque a simple vista parecia simple con ideas vagas, hicieron que el
grupo fuera unido y que estuvieran atentos en toda la travesia que tenian que realizar, esto hace
inferir que este grupo se adaptaba a las dificultades con facilidad y que a pesar que no tienen las
mismas habilidades que los deméas compafieros, hacen uso de sus capacidades para lograr el
objetivo, haciendo asi un proceso extremadamente grande que es analizar y generar
conocimiento dando asi respuesta a las problematicas que se les presenta.

Debido a que ellas estaban haciendo un proceso en el cual perfilaban sus habilidades
I6gico matematicas y la ubicacion espacial, en varias ocasiones se tuvo que realizar
intervenciones de apoyo para que ellas lograran terminar con todo el proceso que se encontraba
previamente disefiado.

Cuando terminaron todo su proceso se plante6 unas preguntas ya que a pesar de todo
ellas terminaron todo el proceso.

¢ COmo se sintieron en la actividad?

Y.M.S.V “Muy contenta porque logramos terminar todo el juego y aprendi muchas cosas
que no conocia”

D.V.0.D.A. “Fue muy dificil terminar todo, pero aprendimos muchas cosas y también
sobre los animales en los continentes”

S.V.R.CHP “Todo el grupo estuvo en todas las actividades y nos ayudamos siempre”

Analizando las respuestas, de los estudiantes del grado tercero tuvieron mas dificultades
para llegar a la meta y poder concluir el objetivo, también es importante resaltar que todos los
nifios se encuentran en constante aprendizaje y no es necesario que ellos descubran en un aula de
clase o en un espacio abierto para poder adquirir conocimiento. Con esto se pretende decir que

cada estudiante tiene un ritmo de aprendizaje diferente y es importante que el docente sea
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recursivo y genere estrategias en pro de fortalecer esas debilidades que se puedan presentar en el
camino.

El Gltimo proyecto de aula se titula Conociendo las maravillas del mundo con ljon
Tichy, con estas actividades propuestas se quiere evaluar los procesos generados en el aula de
clase por medio de la participacién activa y las actividades de intervencion.

Este se encuentra conformado por tres actividades, las cuales siguen encadenadas con los
anteriores dos proyectos de aula, manteniendo su eje fundamental que es fortalecer el
pensamiento matematico numérico en el desarrollo de diferentes actividades que se le presente al
estudiante.

Este proyecto de aula se desencadena con la finalizacion del segundo proyecto de aula
Ilamado el Zooldgico de Madagascar, con cada puntaje obtenido en los grupos de trabajo, ellos
obtendran un pasaje en: Avion (primer lugar) en Tren (en segundo lugar) y en Autobus (tercer
lugar) donde visitaran las diferentes maravillas del mundo como lo son: Taj Mahal (100 puntos),
El coliseo Romano (95 puntos) , La muralla China (90 puntos), las piramides de Egipto (85
puntos), El Cristo Redentor de Brasil (80 puntos), Machupichu (75 puntos), Ruinas Mayas y
Aztecas (70 puntos); de acuerdo a los puntos sefialados seré el nivel de complejidad del
cuestionario, como se puede evidenciar cada destino tiene un valor puntual donde por medio de
un programa llamado Kahoot se realizara un cuestionario y evaluaré sus conocimientos dando un
puntaje, para asi poder llegar a dicho lugares, teniendo en cuenta que si no se logra la puntuacion
deseada, se realizara un nuevo cuestionario. Cabe mencionar que cada lugar estara ubicado en
sitios estratégicos de la institucion lo cual permitira que el estudiante tenga una experiencia mas
real ya que utilizé la Realidad Aumentada (RA), como instrumento tecnoldgico e innovador para

la comunidad educativa.
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Teniendo todo esto presente la primera actividad de este cuarto proyecto de aula tiene por
nombre Regateando con 1jon Tichy el destino de las maravillas del mundo, esta como su
nombre lo indica, esta busca incentivar al estudiante comentandoles sobre las diferentes
maravillas que existen alrededor del mundo y si desean conocerlas; pero para poder ganar este
boleto a conocer dicho sitio, estos deben realizar una prueba con diferentes ejercicios
matematicos la cuales se implementaran con una herramienta de realidad aumentada que se ha
mencionado previamente.

En el desarrollo de esta primera actividad del cuarto proyecto de aula se logré observar
que los grados fueron consolidando estrategias y el trabajo en grupo ademas de los mecanismos
de aprendizaje, teniendo muy presentes la forma de adquisicion de conocimiento de cada uno
para asi poder dar rendimiento a las competencias que se estaban efectuando, es asi que cada
grupo avanzo de una forma gratificante tanto para ellos como estudiantes al ver el avance de
conocimiento y asi identificar la seguridad de ellos.

Es asi que en esta primera actividad del cuarto proyecto de aula el grado tercero,
mejoraron en muchos aspectos en los cuales venian con pequefias falencias, pero lograron
organizar mejor el grupo en pro de un buen desempefio en cuanto a la actividad y en el
fortalecimiento de los conocimientos.

Teniendo claro que todo en este grupo cambio, para esta actividad, cada integrante tomo
una parte del reto que se le facilitaba para poder asi obtener la cantidad de puntos que deseaban y
llegar al destino que estos querian, el objetivo de ellos estuvo claro, iniciar con el mas
complicado y terminar con el destino mas facil, esto fue algo llamativo ya que se esperaba que su

estrategia fuera todo lo opuesta, por lo tanto esto es un indicador de que nuestras actividades si se
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encuentran disefiadas para que los nifios piensen, analicen, formulen hipétesis y generen
conocimiento constante, todo esto obtenido de una forma empirica.

Al ver que este grupo se fue con el sitio turistico de mas alto puntaje y estuvieron unidos,
preguntaban e insistian para lograr su meta trazada y poder tener el boleto, para iniciar su
travesia, se les preguntd ¢Por qué iniciaron con ese destino y no con otro?

Y.M.S.V “Es que entendemos mejor y si empezamos por ese después nos queda lo més
Sacil”

D.V.0.D.A “A mi llamo la atencion el nombre del sitio”

S.V.R.CH “Es poner atencion y preguntar”

Estas respuestas dan indicios de que este grupo adquirié mayor seguridad y ampliaron los
conocimientos, ademas saben que si se encuentran atentos y pensando en las posibles soluciones
logran el objetivo que desean que es su pasaje para ese destino turistico, esto es un gran avance
en corto tiempo, dandole gran importancia a todos los conceptos, trucos y conocimientos
adquiridos de forma empirica dando un salto de calidad que se estaba buscando y esto se ve
reflejado en la obra de Gardner (1994, citado en Suérez, et al., 2010), el cual menciona que “la
inteligencia como la capacidad que tienen el ser humano para resolver problemas o crear ideas
las cuales sean valoradas en uno o mas ambientes culturales” (p. 84).

Con esto se quiere decir que los estudiantes del grado tercero lograron observar que, en
relacion a sus compafieros de los grado cuarto y quinto, su gran falencia era la falta de atencion y
la no estrategia para poder nivelar con sus amigos. Es por ello que al terminar el desafio
matematico y lograr obtener su pasaje a este lugar tan deseado por ellas, se realiza la tltima
pregunta ¢ Como se sienten, sabiendo que lograron el boleto?

Y.M.S.V “Muy feliz, todo es preguntar y estar atenta a los ejercicios”
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D.V.0.D.A “Pues yo preste atencion y por eso nos fue bien”

S.V.R.CHP “Todos nos ayudabamos y por eso nos fue bien”

Al oir estas respuestas se puede decir que los estudiantes del grado tercero a medida que
sus experiencias habian sido mas significativas, los ayudo a superar sus dificultades creando asi
una estrategia, adecuada a sus capacidades, donde se evidenciaba el apoyo, la comunicacion y la
persistencia de todos los integrantes lo que generé un ambiente competitivo para los demas
grados, estos aspectos hacen inferir que los estudiantes, siempre estan buscando mejorar sus
habilidades, pero en ocasiones no se les permite los espacios adecuados o se crean estrategias
que los invite a crear, pensar y formar un conocimiento, cuando se comprende que los nifios son
curiosos por naturaleza y siempre quieren conocer mas y crear mas conocimiento

Por otra parte, asi como este grado evoluciono de una manera satisfactoria, los demas
grupos tomaron decisiones similares, pero con algunas falencias que llamaron la atencion, uno de
estos grupos fue Cuarto a pesar de que los integrantes de este grado tienen grandes habilidades y
se desenvuelven excelentemente en diferentes actividades y ambientes que se les ha
proporcionado, siempre inciden en la no comunicacion lo que genera una ruptura interna del
grupo y por ende discusiones.

Estos aspectos se evidenciaron desde el inicio de la actividad, donde no se colocaban de
acuerdo a que sitio ellos deseaban ir y para cuando lograron concretar su idea, dieron comienzo
al reto matematico, cada integrante tomo una postura diferente, lo que ocasiono que algin punto
de este reto ya lo hubiese realizado otro compariero por lo que genero pérdida de tiempo, este
incidente seguia presentandose en mas de una ocasion, por lo que entraron en un dialogo y cada

uno tomo los ejercicios que podian desarrollar, teniendo claro sus fortalezas en cuanto al
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pensamiento matematico numérico. Cuando terminaron todo el reto y lograron obtener el boleto
que ellos querian, se les planted dos preguntas.

¢ Por qué se crearon tantas discusiones en el grupo?

V.S.C.M “Es que yo soy muy rapido y nadie termina al mismo tiempo que yo y me da
rabia”

D.V.M.S “No nos pusimos de acuerdo sobre lo que teniamos que hacer”

E.J.C.T “Porque a mi me gusta hacer las cosas bien hechas”

N.C.B “Yo no tenia muy claro que era lo que me tocaba hacer”

S8.J.C.R “A mi me dijeron que hiciera algo, pero Victor ya lo habia hecho™

Se puede observar que los estudiantes en medio de su discusion por los apuros que ellos
estaban viviendo durante la actividad, todos tenian opiniones diferentes, no tenian apoyo y
mucho menos una comunicacién de forma grupal, por lo que se notaba ain mas la division que
ellos estaban experimentando.

Este es un ejemplo claro que no todos los grupos reaccionan de la misma manera 'y mas
aun cuando se ejerce presion sobre ellos, no todos logran estabilizar sus emociones con su
conocimiento en pro de ganar u obtener algo deseado para ellos, pero a fin de cuentas todos
obtienen cosas positivas de esta serie de ejercicios bajo presion, puesto que estas, son
experiencias enriquecedoras para ellos, generando una nocion de todo lo trabajado en la
actividad, lo que da como resultado un conocimiento solido a futuro sobre los diferentes aspectos
trabajados durante la actividad ya realizada con ellos.

Asi mismo, se observo que los estudiantes logran crecer en conocimiento y avanzar en la
actividad, ellos en medio de la crisis empiezan a generar posibles soluciones al problema

vivenciado, por lo que es satisfactorio evidenciar no solo su crecimiento cognitivo, sino que
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también su parte emocional, es por ello se decide realizar una pregunta, con la finalidad de
conocer la estrategia que ellos implementaron, luego de las incongruencias vivenciadas al inicio
del juego.

¢, Como le dieron solucidn a esta gran dificultad?

E.J.C.T “Yo pensé que era mejor organizarnos”

D.V.M.S “Yo dije que el que supiera mas”

V.S.C.M “Yo dije que lo hacia yo solo, para que nos rindiera”

N.C.B “La verdad yo espere a ver qué pasaba”

S8.J.C.R “Pues yo me hice cerca de Emerson para que me ayudara cuando no entendia”

Con estas respuestas, se puede analizar que los estudiantes del grado cuarto era un grupo
bastante heterogéneo, lo que generalmente con llevaba a divisiones en las diferentes actividades
planteadas dentro del establecimiento educativo, pero a pesar de que cada uno toma una postura,
algunos de sus integrantes logra unirlos en pro de alcanzar el objetivo que tienen trazados,
generando asi una estrategia, que a pesar de no estar consolidada con unas buenas bases logra
mantenerse, debido a la persistencia de algunos estudiantes para generar un ambiente agradable
para todos, evitando asi las posibles discusiones.

Su estrategia consistia en el dialogo, generando un ambiente de confianza y gracias a ello,
todos los integrantes iniciaron a entender el proceso que se tenia que hacer en ciertos ejercicios
lo que genero que los estudiantes lograran dividir el trabajo y apoyarse en las dudas y por ende
avanzar mas rapido en el reto matematico.

Con esto se puede concluir que los nifios poseen grandes habilidades y logran resolver
diferentes problemas, realizando una introspeccion sobre en qué aspectos se encuentran fallando

y como darle solucion a esta problematica en el momento indicado, para dar la respuesta
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esperada, todo esto se logra, gracias a las habilidades cientificas que ellos poseen y que son
innatas y sobre todo en esta serie de situaciones es donde sale a relucir estas habilidades, por ello
es tan importante generar un ambiente ideal para evidenciar las herramientas de las habilidades
cientificas en el juego, alli los nifios realizan todo el tiempo juego simbdlico y de roles,
permitiendo en ellos plantear situaciones y darles soluciones a las mismas; muchas veces las
situaciones y soluciones no son propias del nifio, puesto que son impuestas por los adultos, ya
sea verbalmente o por imitacion.

Teniendo en cuenta esto es necesario mencionar que el nifio esta en constante aprendizaje
y que no es necesario llevarlo a un aula de clase para adquirir conocimiento, es esta una parte
fundamental para afirmar que el nifio es un pequefio cientifico, formando en cada ambito de la
vida conocimiento indirectamente.

Nuestra segunda actividad se titula Descubriendo nuevas rutas hacia las maravillas, la
cual tiene continuidad con la primera Iudica, alli el estudiante ya tiene claro su destino, por ello
se genera un ambiente rico en aprendizaje, donde se utiliza la realidad aumentada, con el
objetivo de que conozcan la importancia que tiene este sitio para el mundo y su ubicacion.

Esta actividad tenia un plus que fue la realidad aumentada, alli se evidencid algo muy
interesante, puesto que para ellos fue algo novedoso, debido a que ellos veian como aparecian las
maravillas del mundo, todo por medio dos elementos como lo son: Tablet y una hoja; en esta
ludica los nifios no solo observaban las maravillas del mundo, sino que, para que estas se
lograran proyectar, debian resolver unas operaciones matematicas y su resultado indicaba la
faccion del dibujo que debia ser coloreado de un color especifico, esto haria que el dibujo se

proyecte a traves de la aplicacion Quiver.
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Lo que implico que los estudiantes prestaran mas atencion al proceso de las operaciones
que al dibujo mismo ya que este saldria en 3D al finalizar todo el proceso. Ademas, un aspecto
que jugo a favor fue que en la institucién educativa contaba con Tablets para cada estudiante, lo
cual fue propicio e ideal para el desarrollo del juego.

En esta actividad los tres grupos tuvieron, estrategias similares y es aqui donde se puede
observar el progreso que todos y cada uno de los estudiantes han tenido a lo largo de este
proyecto investigativo, se ha visto las diferentes etapas de crecimiento a nivel cognitivo,
emocional y social con sus pares de curso, es por ello se debe tener claro el rol como docentes y
ser unos excelentes guias para los estudiantes, se encuentren en capacidad de generar
conocimiento més réapido de lo que se puede creer.

Es asi que todos estos aspectos generaron en los grados mas unién y entendimiento, por
ello se describen brevemente la estrategia que utilizo cada curso y los aspectos que fueron
importantes.

El grado tercero, que al inicio de este proceso demostro ser el grupo con menores
posibilidades de ganar, debido a que su fuerte no era el pensamiento matematico, pero en ellos
prevalecié algo que los condujo hasta este nivel y fue su persistencia, curiosidad y ganas de
aprender, ellos lograban manejar la presion, en esta ocasion al igual que en las otras, se observo
cémo los estudiantes creaban una burbuja, donde su objetivo no era ganar, era aprender y realizar
las cosas por su cuenta.

Esta estrategia se mantuvo desde un inicio y es por ello que ellos tienen un sitio turistico
de tan alto nivel como lo es Taj Mahal, al recibir su ficha de la maravilla del mundo y la serie de
operaciones a realizar, optaron por dividirse los ejercicios, para luego observar y corregir el

desarrollo de estos mismos con sus compafieros para disminuir el margen de error.
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Esto fue llamativo ya que ellas estuvieron siempre en un ambiente agradable, eliminando
la presion y las barreras que les impedia desenvolverse bien, y, a fin de cuentas, obtuvieron
mayor ganancia que sus amigos, puesto que fortalecieron al maximo su pensamiento matematico
numerico y esto se vio en esta actividad.

Por ello cuando ellos terminaron la actividad y lograron observar el Tag Mahal en RA, se
pregunto ¢ Creen ustedes que han mejorado en la parte matematica?

Y.M.S.V “Si, yo creo que ya entiendo mejor muchas cosas que antes no entendia muy
bien, por eso estoy muy feliz”

D.V.0.D.A “Si, en estos juegos vi que era muy importante aprenderse las tablas y ya me
las se”

S.V.R.CHP “Si, realice muchos ejercicios que antes no era capaz”

Con estas respuestas se puede concluir que los estudiantes si generan conocimiento bajo
experiencias que sean positivas y previamente disefiadas para que el estudiante logre adquirir el
conocimiento de una manera mas agil y sencilla, ademas, en sus momentos mas criticos como
generaban un pensamiento concreto y operacional, utilizando sus habilidades innatas que son;
observacion, clasificacion, formulacion de hipétesis, analisis y las conclusiones de lo aprendido.

Teniendo en cuenta lo anterior se puede decir que las habilidades cientificas se
evidenciaron en el momento en que tenian el plus de la realidad aumentada entrelazado con la
matematica.

Asi como el grado tercero adquirido madurez para crear estrategias en pro de la
adquisicion del aprendizaje, los estudiantes del grado cuarto, los estudiantes ensefiaron una
faceta mas seria y responsable donde su ambiente de trabajo era mas agradable, comunicativo y

equitativo, teniendo en cuenta las habilidades de cada uno.
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De esta manera cada integrante tomo ejercicios matematicos que se encontraban a la
medida de sus capacidades y los desarrollaba, pero al final de todo ese proceso de realizacion de
los ejercicios, ellos crearon un momento de realimentacion de conocimientos, esto consistia en
que los ejercicios méas complejos, los explicaba el estudiante que maés facilidad tenia en
matematica y asi todos entendian el proceso y por qué se habia obtenido esta respuesta.

En esta segunda actividad del proyecto de aula nimero cuatro, se observo como los
estudiantes poco a poco se fueron integrando, aceptando las diferencias que poseian cada uno
convirtiéndolos en fortalezas, con la meta de ver su sitio turistico que era El coliseo Romano,
cuando culminaron su ejercicio y vieron su maravilla del mundo, se realiz6 una corta
realimentacion, generando una pregunta ¢Por qué en esta ocasion no discutieron? A la que
ellos respondieron.

D.V.M.S “Porque nos dividimos bien el trabajo, también entendi muchos ejercicios ya
que ellos explicaron los mas dificiles”

E.J.C.T “Esta vez hablamos y dividimos el trabajo, para que nos rindiera y luego
explicar los ejercicios mas dificiles a los que no los entendian”™

S.J.C.R “No peleamos tanto ya que sabiamos que hacer y cuando no entendia algo,
alguien me explicaba”

N.C.B “Cuando no entendia algo, me lo explicaban y ya no me daba miedo preguntar”™

Al analizar estas respuestas dadas por los estudiantes, se puede recalcar que los nifios a
través de experiencias tanto positivas como negativas van creando un andamiaje de
conocimientos lo que genera un pensamiento concreto, esto con lleva varios aspectos positivos
como lo son; ser estrategas, agiles, mejorar su conocimiento metacognitivo, anticiparse a los

problemas, eliminar las brechas que a veces se generan de manera involuntaria.
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Su evolucion, fue notoria y muy satisfactoria ya que habian logrado aprender a convivir
con sus amigos Yy adquirir conocimiento no solo del docente si no del juego, del momento y de
sus amigos ya que también se convertian en profesores en algiin momento de la actividad, todo
esto lleva a que los estudiantes constantemente estan aprendiendo y fortaleciendo sus bases, por
medio de momentos significativos.

Se pudo observar que que los estudiantes avanzan partiendo de un esfuerzo cognitivo
ejercido por personas externas lo que genera un conocimiento sobre temas en especifico, por lo
que se obtuvo un cambio evolutivo en ellos a nivel cognitivo como emocional ya que en futuras
actividades se lograran desenvolver de una mejor manera.

Por ultimo, el grado quinto, continuo con su misma estrategia, puesto que hasta el
momento les habia funcionado y siempre quedaban en primer lugar, es por ello que es importante
resaltar que son personas que tienen sus objetivos y conocimientos claros, por ello mantienen al
margen sus posturas y optan por trabajar todos en conjunto sin ninguna objecion.

Es por ello que en esta actividad, se decide no plantearles una pregunta ya que no se veia
necesario, cada integrante tomo una parte del trabajo y este se hacia cargo de su parte, ademas de
tener que rectificar varias veces dichos ejercicios para asi evitar el margen de error, es alli donde
se puede concluir que cada estudiante toma una postura, partiendo de su grado, experiencias y
opiniones que tenga al respecto y en gran medida influye el medio que lo rodea para que este
logre desenvolverse mejor en las diferentes dificultades que le surjan en el proceso.

Teniendo claro todo el avance que han adquirido los estudiantes a lo largo de estos
proyectos de aula, se llevé a cabo la Gltima actividad que tiene por nombre Mi conocimiento
viajero, esta tenia como proposito compartir sus experiencias vividas a lo largo de las

actividades propuestas en el proyecto.
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Ellos narraban dichas experiencias en una ficha la cual tenian los sélidos platonicos en
dos dimensiones (2D) y a través de estos solidos ellos podian expresarse libremente ya sea por
medio de un dibujo o escribir las experiencias o conocimientos obtenidos, para luego
proyectarlos en realidad aumentada (3D). Por ultimo, se realiz6 una mesa redonda en la cual
cada integrante mostro sus experiencias por medio de la realidad aumentada explicando lo que
maés le gusto de estas.

Algunas de las experiencias dadas por ellos fueron las siguientes:

Grado Tercero.

Y.M.S.V “Yo me senti muy bien y jugué mucho, también me aprendi las tablas de
multiplicar y aprendi algunas cosas que no sabia hacer, gracias por todos profesores”

Grado Cuarto.

E.J.C.T “Aprendi a trabajar con mis amigos, les expliqué muchas cosas y también
aprendi cosas nuevas, esos trucos me ayudaron en los retos y la actividad que mas me gusto fue
la actividad donde usamos la Tablet, no pensé que eso fuera a verse asi, quiero que nos sigan
mostrando actividades asi”

Grado Quinto.

J.C.M.P “Profesores, gracias por ensefiarnos cosas nuevas, aprendi trucos de
matematicas y se que me van a servir mucho, también conoci algunas de las maravillas del
mundo, para mi la sorpresa fue verlo como aparecia en la Tablet, muchas gracias por todo”

Se puede observar en estas breves respuestas dadas por algunos estudiantes de los
diferentes grados, que los nifios fueron aprendiendo nuevos conocimientos debido a maltiples
factores, el primero por querer ganar la competencia y el segundo, porgue vieron util e

importante la informacion brindada puesto que la van a seguir ejerciendo a través del tiempo.
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En este orden de ideas, del ejercicio de aplicacion se concluye que los nifios estan llenos
de curiosidad y aprendizaje y lo que necesitan es un guia adecuado para fortalecer las falencias y
la adquisicion de nuevo conocimiento ademas de mantener el ambiente siempre con motivacion,
asi como se evidencia a lo largo de estos proyectos de aula, ya que cada uno de ellas tenia un
plus ya sea, ubicacion en el mapa, realidad aumentada, los trucos y estrategias que les dieron
para realizar las operaciones, todo esto fue novedoso para ellos teniendo en cuenta el entorno
donde ellos conviven diariamente.
Anélisis comparativo de las pruebas inicial y final

Este apartado permite dar alcance al Gltimo objetivo de la investigacion, el cual da
cumplimiento al ultimo objetivo especifico, confrontando los resultados de la primera prueba con
esta Ultima y asi poder reconocer si la intervencion pedagdgica con los proyectos de aula brindd
solucién a la problemdtica inicial. En este sentido se toman las respuestas correctas y se
comparan segun los momentos de inicio y finalizacién. Esto se presenta en la figura 14.
Figura 12

Comparativo prueba diagndstica y prueba final

Comparativo prueba diagndstica y prueba final
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La anterior figura permite evidenciar, a manera comparativa, que la intervencion
pedagogica implementada con el desarrollo de los proyectos de aula propicié que los estudiantes
lograran un avance significativo referente fortalecimiento del pensamiento matematico numérico,
entendiendo que este se expresa en el uso del conocimiento matematico en la solucion de
problemas.

Con respecto a lo anterior, y desde el ejercicio mismo del proyecto, donde se establecio
en un principio como eje de desarrollo las operaciones basicas matematicas, se describen los
resultados expuestos en la figura, donde se evidencia que, en solucion de problemas con uso de
la sumay la resta, hubo una diferencia satisfactoria con respecto a la prueba diagnostica, ya que
la diferencia fue de 10% y 22% de mejora respectivamente, lo que permite aseverar que se
avanzdé en la comprensién del uso de estas operaciones en las situaciones planteadas.

Por otra parte, lo que tiene que ver con las operaciones de multiplicacién y division, la
cuales presentaban mayor dificultad para el grupo de estudiantes, se evidencia de igual forma un
avance de mejora del aprendizaje, se evidencia una diferencia positiva del 50% para el uso de la
multiplicacion y del 35% para el uso de la division, lo que permite afirmar que efectivamente el
trabajo en el aula contribuy6 a que los estudiantes pudieran superar las dificultades con respecto
a estas.

No obstante, se puede evidenciar que un pequefio porcentaje de estudiantes aln contindian
con algunas falencias dentro de estas operaciones para dar solucion al planteamiento de los
problemas, donde se observa que un 15% y un 22% aun presentan dificultades para la
multiplicacion y division respectivamente, por eso se considera necesario seguir practicando este
tipo de estrategias que permitan a los estudiantes aprender desde un espacio participativo y

divertido.
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Por Gltimo, el comparativo con respecto al item que combinaba las operaciones, es
importante destacar que, en un principio, solo la mitad de los estudiantes lograron llegar a la
respuesta correcta, esto, entiendo que la pregunta conlleva algunas estrategias de clasificacion y
jerarquizacion, atendiendo a esto, en la prueba final, hubo un incremento de estudiantes, en total
fue un 80% que pudieron descomponer el problema y llegar a su solucién, aumentando
significativamente el nimero de estudiantes que avanzaron y gestionaron procedimientos para
lograrlo. A pesar de ello, es evidente que ain hay que trabajar con este grupo, debido a que en
promedio el 12% de los estudiantes presenta dificultades en el uso de las diferentes operaciones

bésicas para dar solucion a problemas matematicos.

Conclusiones

En el presente capitulo se dan a conocer las conclusiones halladas a lo largo del proceso
investigativo, donde inicialmente se plante6 como objetivo general Fortalecer el pensamiento
matematico numérico mediante juegos didacticos y recursos educativos digitales en estudiantes de
los grados tercero, cuarto y quinto del Instituto Técnico Aquileo Parra Sede Escuela Montecitos
del municipio de Barichara.

Para lograr el cumplimento del propdsito investigativo, se plantearon cuatro objetivos
especificos, en este apartado se demuestra el alcance de cada uno, involucrando la respuesta a la
pregunta investigativa.

Como primer objetivo, se planted el diagnostico de los pre saberes en cuanto al uso de las
operaciones basicas, esto, a partir de la aplicacion de una prueba diagnostica, de la cual, se

encontrd que los estudiantes tenian grandes falencias en desarrollo de su proceso de resolucion
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de problemas matemaéticos, mostrando que tenian conocimientos de las operaciones desde lo
procedimental, sin embargo, cuando se establecian situaciones no reconocian cual operacion
utilizar, con esto se concluye que su conocimiento no era aplicable, y que su aprendizaje en el
area no era significativo y que no se comprendian el uso de la matematicas diverso aspectos
diarios.

El segundo objetivo especifico, se propuso el disefio de ambientes de aprendizaje que
permitieran fortalecer el pensamiento matematico numérico mediante juegos didacticos y
recursos educativos digitales, para esto, se decide a partir de la literatura abarcada, el uso del
formato de proyecto de aula, para llevar a cabo el desarrollo del proyecto.

Asi mismo, se clasificaron los juegos pertinentes para el proceso matematico y los
recursos digitales que contribuyeran a lo mismo. En el progreso de lo anterior, se llega a la
conclusion que son multiples y diversos los recursos y materiales en la web, la tecnologia
permite la constante divulgacion académica, que contribuye a que los docentes puedan innovar
en sus practicas de aula, no obstante, se reconoce también que la falta de capacitacion
tecnoldgica de los docentes, aleja el mundo digital de las aulas, ain méas cuando se refiere a las
rurales.

El tercer objetivo especifico era ejecutable, es decir, era un objetivo de trabajo de campo,
en este, se aplico el disefio de los proyectos de aula, de este ejercicio que concluye que, la
correcta creacion de los ambientes de aprendizaje permitié que los nifios lograran indagar,
explorar, formular hipotesis, clasificacion y realizacion de inferencias, logrando asi el
fortalecimiento de las habilidades 16gico-matematicas.

Se concluye ademaés que los cuatro proyectos de aula proporcionaron espacios y

herramientas para observar las estrategias que se generaban y evaluar como colocaban en marcha



141

dichas tacticas todo esto girando en torno a un aprendizaje significativo y al trabajo colaborativo
propio del modelo escuela nueva siendo eje central el estudiante y su proceso de aprendizaje
individual, asi como su rol en el colectivo, donde a través de la interaccion en pequefios grupos
de trabajo entre estudiantes de diversas habilidades se puede lograr construccion de significativos
compartidos.

El ultimo objetivo permitio evaluar el avance de los estudiantes frente al uso de las
operaciones bésicas en la resolucion de problemas con la aplicacién de la prueba final, la cual se
trat6 de la misma prueba diagnostica, pero esta vez, aplicada en al finalizar la intervencion
pedagogica, algo que cedid la informacion para el reconocimiento del fortalecimiento de la
comprension y aplicacion de las operaciones béasicas, dado que los resultados mostraron un
avance significativo en comparacién con los resultados iniciales.

De este ejercicio evaluativo, se concluye que, las actividades lidicas pedagdgicas
mediadas por los conocimientos de la cultura general y complementado por las TIC posibilitaron
la formacion de nifios con pensamiento critico y auto reflexivo, aportando a la educacion integral
de los mismos fortaleciendo el pensamiento matematico numérico.

De lo anterior se desprende que, con el cumplimento de este Gltimo objetivo, se evidencia
el alcance del objetivo general, demostrando que hubo un fortalecimiento del pensamiento
matematico numérico en los estudiantes, de igual forma, se brinda respuesta a la interrogante

planteada en la investigacion.



142

Recomendaciones

Este Gltimo capitulo se da a conocer las recomendaciones encontradas a lo largo del
proceso investigativo, las cuales son:

Es importante que los docentes de modalidad escuela nueva, generen estrategias
diferentes a las guias de trabajo que el Ministerio de Educacion emano para esta modalidad, con
el proposito de fortalecer las falencias que el nifio de una zona rural pueda tener debido al
entorno en el que este convive diariamente.

Crear estrategias acordes al contexto en el que se va a desenvolver cada nifio, brindando
acompafamientos y teniendo presente cuéles son las necesidades, intereses, gustos y
caracteristicas propias de cada nifio y nifia.

Con la matematica se puede generar actividades transversales en las cuales el nifio pueda
adquirir varios conceptos de una forma dinamica, sin llegar a la monotonia.

En la modalidad de escuela nueva seria importante implementar la division de dos grupos
los cuales serian: transicion, primero y segundo con un docente en educacion infantil y tercero,
cuarto y quinto con un docente en educacion béasica para llegar a mejorar la calidad de la
educacidn de las escuelas rurales teniendo como punto central la cantidad de estudiantes de la

institucion.
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Apéndices

Apéndice A Formato Test diagndstico

UNIVERSIDAD LIBRE
SECCIONAL SOCORRO
FACULTAD CIENCIAS DE LA
EDUCACION

PRUEBA DIAGNOSTICA
Responsables: Alexander Martinez Velasquez y Anderson Martinez Velasquez

Objetivo de la prueba: Identificar los pre-saberes de los estudiantes en torno a
las operaciones basicas del area de matematica

Instrucciones: Marcar con una equis ""X" la opcién que consideres
correcta

1. A la fiesta de Carlos asistieron en principio 25 personas, luego llegaron 13
personas mas. ¢ Cuantas personas en total asistieron a la fiesta?

A 12




B. 13
C.25
D. 38

2. En una escuela estudian 334 nifios y 386 nifias. ¢ Cuantos estudiantes hay en
total en la escuela?
A. 610 estudiantes.
B. 620 estudiantes.
C. 720 estudiantes.
D. 810 estudiantes.

3. En un taller habia 9 tuercas sobre una mesa y de ellas se utilizaron 3 tuercas
para asegurar una lamina. ¢ Cuantas tuercas quedan sobre la mesa?

A. 6 tuercas.

B. 7 tuercas.

C. 11 tuercas.

D. 12 tuercas.

4. Lucas tenia 550 pesos y compr6 un dulce que costd 300 pesos. ¢Con cuanto
dinero quedd Lucas?

A. 200 pesos.

B. 250 pesos.

C. 800 pesos.

D. 850 pesos.

5. En una fiesta de 1.846 invitados cada uno tomé 3 vasos de gaseosa, ¢cuantos
vasos de gaseosa se tomaron en total?

A. 5.438 vasos de gaseosa
B. 5.528 vasos de gaseosa
C. 5.538 vasos de gaseosa
D. 4.325 vasos de gaseosa

6. Una silla tiene 4 patas. Si en una escuela hay 98 sillas, ¢cuantas patas hay en
total?

A. 322 patas

B. 352 patas

C. 392 patas

D. 315 patas

7. En un teatro habia 750 personas. Si la tercera parte ha salido, ¢cuantas
personas quedan dentro del teatro?

A. 300 personas dentro

B. 600 personas dentro

C. 500 personas dentro

D. 250 personas dentro

8. Alejandra compré 35 bombombunes y quiere armar bolsas de 7 cada una.
¢Cuantas bolsas podra armar?

A. 7 bolsas

B. 9 bolsas

C. 5 bolsas

D. 4 bolsas
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Barbaplata

El pirata Barba Plata me ha dicho que ha encontrado un tesoro en una isla
desierta que tenia en total 3.000 monedas de oro repartidas por igual en 3 cofres.
Ademas, en cada cofre habia también 200 monedas de plata y el doble de monedas de
bronce que de plata. ¢ Cuéntas monedas habia en total en cada cofre?

Apéndice B Formato de diario de campo

Diario de campo

Nombre del observador:

Fecha:

Lugar:

Tema:

Competencias:

Ejes Tematicos Descripcion Reflexion
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Caracteristicas del grupo

Desarrollo de la clase

Trabajo en grupo

Situacion de imprevisto

Apéndice C Diario de campo diligenciado en el transcurso de los proyectos de aula
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Apéndice D Evidencias de aplicacion diagndstico
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Apéndice E Evidencias de aplicacion de proyectos de aula

Proyecto de aula 1 El secreto de los nimeros
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Proyecto de aula 2 Tienda escolar
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Apéndice F Evidencias de aplicacién d prueba final




