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Resumen

La falta de participacion identificada en la Institucion Educativa, constituye un
problema a la hora de analizar las competencias y/o habilidades de los estudiantes, el
hecho de estudiar factores que no aporten al desarrollo del conocimiento, permite al
investigador el analisis de estrategias que favorezcan el nivel de desarrollo de los
estudiantes, facilitando de ésta manera recursos que aporten al proceso de
ensefianza-aprendizaje.

El tema de estudio, permiten reflejar, la desmotivacion identificada en los
estudiantes, estdq, acompafiada de situaciones que son generadas a partir de la
metodologia implementada para la orientacion de la clase, de acuerdo con éste
analisis, donde se involucré la participacion de los estudiantes, espacios de
observacion, entre otros, se ve la necesidad de incluir como herramienta pedagdgica,
el trabajo ludico para de ésta manera a partir del juego, cautivar la atencion de los
estudiantes y desbordar sin lugar a dudas la participacion.

Muchas son las herramientas que se pueden tomar a partir de las expresiones
ludicas, para éste trabajo, se propone mejorar la participacion en la clase de
Matematicas, en los estudiantes del grupo 9°A del Colegio Americano de la ciudad de
Santiago de Cali, por medio de los juegos tradicionales, constituyéndose éste en un
modelo que aporta significativamente a la metodologia de trabajo y que permite
relacionar sin desconocer los contextos de los estudiantes recursos que favorecen el
guehacer pedagogico, involucrandolos desde todo punto de vista sin dejar a un lado
sus necesidades y retomando en toda medida cada uno de los componentes exigidos

los cuales requieren de una planeacion que aporte significativamente a despertar en el



estudiante la necesidad de involucrarse en todo el hacer favoreciendo asi las
competencias requeridas.
Palabras clave: Ludica, Juego, Juegos Tradicionales, Atencion, Etapas del Desarrollo

Humano, Matematicas.



Abstract

The lack of participation identified in the Educational Institution, is a problem when
analyzing the competencies and / or skills of students, the fact of studying factors that
do not contribute to the development of knowledge, allows the researcher to analyze
strategies that favor the level of student development, thus facilitating resources that
contribute to the teaching-learning process.

The subject of study, allow to reflect, the demotivation identified in the students, is
accompanied by situations that are generated from the methodology implemented for
the orientation of the class, according to this analysis, where the participation of the
students was involved , observation spaces, among others, we see the need to include
as a pedagogical tool, the playful work in this way from the game, captivate the attention
of students and undoubtedly overflow participation.

Many are the tools that can be taken from the playful expressions, for this work, it is
proposed to improve the participation in the Mathematics class, in the 9th grade
students of the American School of the city of Santiago de Cali, by means of traditional
games, this being a model that significantly contributes to the methodology of work and
allows to relate without ignoring the contexts of students resources that favor the
pedagogical task, involving them from all points of view without leaving aside their
needs and resuming in every measure, each of the required components which require
a planning that significantly contributes to awakening in the student the need to get

involved in all the doing thus favoring the required competencies.
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Capitulo 1
Los juegos tradicionales, medio para dinamizar la participacion de los

estudiantes en la clase de matematicas

El objetivo de la educacion en todas sus manifestaciones, esta orientado a la
formacion y desarrollo del ser humano, es por ello que las diferentes areas del
conocimiento como formas basicas de organizacion del proceso de ensefianza,
deben responder a las necesidades de los Estudiantes sin desconocer las bases
conceptuales. El Estudiante llega a la escuela con saberes previos, saberes que
deben ser retomados por el maestro para enriquecer su quehacer pedagdgico y
fortalecer en toda medida sus habilidades, permitiendo de ésta manera que la
escuela sea el centro de preparacion del estudiante para la cultura.

A partir de la ley General de Educacion de 1994, que delegé a las Instituciones
Educativas la responsabilidad de disefiar su proyecto educativo con autonomia, el
colegio Americano de Cali empez6 a pre-configurar su ruta de enseflanza tomando
distancia de lo expuesto pedagoégicamente por un modelo tradicional, que plantea
la educacion con miras a resultados finales y no como un proceso, pero en medio
de esa pre-configuracién, dejé a un lado aspectos que son de suma importancia en
la orientacion de las areas, entre ellas, no orienta en su estructura el como favorecer
la enseflanza de las matematicas a partir de estrategias que cautiven la atencion y

deriven en esencia la participacion de los estudiantes.
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Este estudio pretende analizar los factores que se reflejan y que identifican la
poca participacion de los estudiantes.

La ensefianza magistral, rutinaria y monétona, que se brinda en los espacios, ha
permitido que los estudiantes del grupo 9°A reflejen desinterés y desmotivacion
frente a las dinamicas propuestas, debido a esto, se ve la necesidad de estudiar en
detalle aspectos que permitan reformular a la luz de los contenidos pedagogicos,
estrategias curriculares que aporten al fortalecimiento de las habilidades y
favorezca a la identificacion de las competencias.

Esta investigacion responde a la implementacién de una propuesta Ludico-
pedagdgica para el uso y adaptacion de algunos juegos tradicionales que permitan
mejorar los niveles de participaciéon de los estudiantes del grupo 9°A en su proceso
ensefianza-aprendizaje, durante las clases de Matematicas en el Colegio Americano
de Santiago de Cali.

El Colegio Americano es una Institucion ubicada en el sur de la ciudad de Cali,
con énfasis cristiano, centrada en el fortalecimiento de los valores, abre sus
puertas a estudiantes de todos los extractos socio economico, los cuales requieren
del acompafamiento de los maestros para la orientacion de sus pre-saberes a
nivel integral orientando de ésta manera al fortalecimiento de su Proyecto de Vida.

A través de la observacion realizada a los estudiantes de grupo 9°A en el area
de Matematicas se identifican criterios que no aportan a la aprehension de
contenidos y al desarrollo de las competencias, se observa desinterés por parte de
los estudiantes, desmotivacion, falta de compromiso frente a las actividades

asignadas por el maestro.
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De otro lado la orientacion de la clase de Matematicas, no cautiva la atencion de
los estudiantes, resulta aburrida, sujeta Unicamente a esquemas procedimentales
donde el estudiante solo tiene la opcién de orientar mecanismos de solucion
delineados en un procedimiento, esto ha permitido que durante varios momentos de
clase, los estudiantes no se involucren, dialoguen constantemente con sus
compafieros, interrumpan, no siga Instrucciones, se ocupe en otras actividades
ajenas a la clase y demuestren poca participacion en la misma.

Ademas, se suma la falta de acompafiamiento por parte de los padres de familia
convirtiéndose en otro de los detonantes que refleja la poca preparacion frente a las
actividades que se asignan antes de la orientacion de las clases, (Pre-Clase),
actividades que requieren del acompafamiento de la familia para aportar al
desarrollo de habilidades permitiendo en el estudiante desarrollar el Saber Ser y
Saber Hacer en contexto.

Cada una de las razones expuestas anteriormente, son las que motivan a la
realizacion de ésta investigacion, invitan a reflexionar sobre las acciones a tener en
cuenta para dinamizar los escenarios de clase y favorecer los procesos de
ensefianza aprendizaje.

Debido a los aspectos propuestos y en busqueda de estrategias que favorezcan
la dinAmica académica, resulta el siguiente interrogante. ¢Como incentivar la
participacion en la clase de Matematicas, de los estudiantes del grupo 9°A del
Colegio Americano de Cali?

Con el animo de orientar la propuesta de investigacion y aportar a la participacion

de los estudiantes, el investigador formula, atendiendo al propdsito global de
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investigacion, Implementar los juegos tradicionales en la clase de Matematicas
como mecanismo dinamizador en los procesos de participacion de los estudiantes
del grupo 9°A.

En esta misma linea y con el animo de detallar las acciones que respaldan el
camino a seguir frente al tema de investigacion, se propone:

e |dentificar los factores que afectan la participacién de los estudiantes en la clase
de Mateméticas.

e Reconocer la importancia de las actividades Ludico-Pedag6gicos como mecanismo
dinamizador en los procesos de ensefanza.

e Disefiar actividades Ludico-Pedagdgicas que sirvan como medio para mejorar los
procesos de participacion en las clases de matematicas.

En sentido més preciso y aportado a la justificacion, la presente investigacion
pretende mejorar los procesos de participacion en los estudiantes del grupo 9A° del
Colegio Americano de la ciudad de Santiago de Cali, durante la clase de
Matematicas, teniendo como fuente fundamental la generacién de actividades
lddicas que despierten su interés, dejando atras la orientacion conductual que limita
el accionar, retomando en gran parte actividades dinamizadoras, proponiendo
espacios donde surja la creatividad y permitan que los estudiantes sean participes y
arquitectos de su propio conocimiento, rompiendo paradigmas frente a la ensefianza
de los pensamientos matematicos e involucrando en los contenidos propuesto, los
juegos tradicionales, una de las expresiones de la ladica, conocidos por su gran

aporte en la educacion, facilitando el accionar en los entornos académicos,
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rescatando de ésta manera, laboratorios de clase, donde se involucre la
participacion activa de Estudiantes y Maestros.

Mediante los juegos tradicionales, los estudiantes seran capaces de aprender y al
mismo tiempo, desarrollar nuevos conocimientos, nuevas habilidades, nuevas
destrezas y nuevas conductas, que le sirven para dar solucion a los diferentes
problemas.

La investigacion parte de los problemas practicos que se deben afrontar frente a
la aprehension del conocimiento por parte de los estudiantes, la incorporacién de
actividades ludicas permiten que el docente dinamice los espacios y logre
estudiantes con mayor disposicibn al momento de recibir la clase, trabajos bien
elaborados, eficientes y amenos, situacion ésta que favorece su desempefio y aporta
a la consecucion de las metas proyectadas.

Con ésta se busca también, brindar un beneficio a la comunidad, sirviendo como
herramienta de trabajo para los maestros de otras areas que deseen adoptar esta

propuesta para innovar en sus estrategias pedagodgicas.



Imaagenl.Mapa de Ubicacion Colegio

16

Capitulo 2

La ludica en la clase de matematicas del colegio Americano de Cali

El Colegio Americano de Cali (Cali, 2011), Institucion privada, ubicada en la
Carreara 89 No. 4c-35, comuna 18, Barrio Meléndez, centrada en la formacion de
estudiantes bajo el enfoque de Principios y Valores, se preocupa diariamente por la
busqueda de estrategias que favorezcan los entornos de ensefianza donde se orienta a
la formacion principalmente del Ser Humano.

A lo largo de la historia y luego de su fundaciéon en 1928, el Colegio Americano ha
mantenido con firmeza la formacion de estudiantes en principios y valores que se
identifican, en su desarrollo y formacién personal, procura una formacién integral, ética
y moral proporciona fundamentos que permiten crear ambientes sanos, ambientes que
favorecen los principios de accion de los estudiantes, centra su orientacion en el
desarrollo del pensamiento y lenguaje, identificando éste ultimo como eje transversal

en el proceso de ensefianza.

Imagen2. Colegio americano
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Si el aprendizaje se adquiere en el transcurso del camino, el desarrollo educativo se
logra no sélo evaluando logros, metas, fines, etc., sino, y sobre todo, criticando la
practica a través de la que el estudiante llega a dichos objetivos, demandandole su
constante perfeccionamiento. En este contexto, no debe entenderse la critica bajo una
perspectiva negativa, como la accion de censurar, reprobar, vituperar, etc., las acciones
o conducta de alguien, sino como la accion de juzgar el quehacer del estudiante,
apoyandose tanto en los conocimientos como en las competencias que el Maestro
intenta desarrollar con sus estudiantes en cada laboratorio de clase.

La escuela tiene por misiébn poner a disposicion del nifio o del adolescente una
seleccion del capital intelectual, emocional y técnico con el que cuenta la sociedad,
pero ponerlo a disposicion no consiste en emitir un acto locutivo en el que se encuentre
un receptor. La Fundacién Universitaria los Libertadores en la busqueda acuciosa
frente al planteamiento de propuestas pedagodgicas que aportan al fortalecimiento de
los escenarios de clase, provee en sus repositorios, una gran variedad de estudios que
aportan al tema de estudio, es por ello que encontramos como primer antecedente
(Aguirre, 2015), en su trabajo de grado “La Ludica en la resolucion de problemas
matematicos una alternativa de cambio”, propone en su linea de investigacién, la
lectura como base de estudio para la compresion del conocimiento, el desarrollo del
hébito lector, permite la generacion de competencias que favorecen el desempefo y
en gran medida desencadenan en el estudiante el interés y la busqueda constante de
informacion que origina la obtencion de habilidades que ayudan a la resolucion de
problemas matematicos a partir de las operaciones basicas, ésta linea aporta en gran

medida en la busqueda de estrategias que dinamicen la atencion de los estudiantes.
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En la misma linea de investigacion, (Alzate, Castafieda y Gomez, 2016), aportan en
su trabajo de investigacion, “La matematica una herramienta en la resolucién de
situaciones cotidianas”, La resolucion de problemas constituye una actividad
privilegiada para introducir a los estudiantes en las formas propias del quehacer que
fundamenta la formacion de competencias matematicas fortaleciendo el desarrollo de
estructuras de pensamiento. Sin embargo, es uno de los procesos a mejorar en los
laboratorios de clase. Gran parte de los estudiantes proceden directamente a realizar
calculos con numeros que aparecen en el enunciado, utilizando estrategias de
procesamiento superficial que suelen conducir al error. Se plantea una propuesta
metodologica y didactica para mejorar la interpretacion, el andlisis y la solucion de
problemas matematicos teniendo en cuenta el analisis e interpretacion de situaciones

cotidianas que permitan el desarrollo de habilidades en los estudiantes de 5°.

Los entornos educativos deben favorecer y fortalecer los modelos de ensefianza,
(Rodriguez, Argote y Mondol , 2013), plantean en su propuesta, “La ludica como
estrategia pedagdgica para mejorar la comprension y produccion textual”, orientan en
Su investigacion a la puesta en marcha de un componente ludico pedagdgico que
fortalece el desarrollo, comprension y la produccion escrita al tiempo que los
estudiantes proponen y deducen posibles soluciones a problemas presentados en su
vida cotidiana. Esta propuesta pedagogica esta centrada en la persona y el rescate de
lo cotidiano “como medio para posibilitar que la vida cargada de sentido es el escenario
pedagdégico mas idéneo en la construccion del aprendizaje”. Ademas, cuando se

ensefia a conversar y se estimula a consolidar las relaciones afectivas firmes y
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profundas, se esta educando, y se busca que por medio de la ludica estos procesos

sean mas agradables para los estudiantes.

Por otro lado y fundamentando el gran aporte de la Ludica a los contextos
educativos, (Mena, Alzate y Vazquez , 2013), ubicaron su propuesta en la orientacion
de contenidos a partir del juego y para ello implementan como tema de estudio e “El
domino y su ciencia”, donde los nifios y nifias de quinto grado de primaria, identifican
y reconocen de manera practica y divertida los nimeros pares e impares, las decenas,
centenas y sus valores. Este método ludico permite que los estudiantes aprendan

jugando y aporta substancialmente a la propuesta de investigacién que se adelanta.

Lawrence Stenhouse sostiene “La escuela tiene por mision poner a disposicion del
nifio o del adolescente una seleccion del capital intelectual, emocional y técnico con el
que cuenta la sociedad. Es a este capital al que he designado como ‘“tradiciones
publicas”. En nuestra sociedad las escuelas ensefian mdultiples tradiciones publicas.”

(1981, p. 31).

Los maestros dia a dia requieren hacer ajustes que favorezcan el ejercicio de educar
y formar en competencias partiendo de los pre-saberes de los estudiantes que
orientan, en ésta misma linea, (Mufioz, Pazl y Escué, 2016), exponen “La ladica como
estrategia pedagogica para reforzar las operaciones basicas en estudiantes del grado
sexto.”, La ensefilanza y el aprendizaje de las matematicas generalmente ha
presentado a lo largo del tiempo dificultades que se reflejan en las tensiones de los
estudiantes. Se necesitan estrategias que desde la escuela permitan la reflexion

pedagogica y proyectos de intervencion en el aula que permitan atenuar estas
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dificultades y brindar la posibilidad de orientar mediante did4cticas diferenciadas que
cautiven la atencion de los estudiantes. El trabajo despierta una reflexion tedrica,
metodoldgica y préactica sobre la implementacion de actividades ludicas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en la escuela, dinamizando las préacticas

y estrategias pedagdgicas generando aprendizajes significativos.

Como Aspecto esencial, se requiere de fundamentos que orienten el quehacer
pedagdgico, por lo anterior definiré aspectos de indole legal que brindaran orientacién

al proceso de formacién.



Tablal. Marco Legal

21

Constitucion Politica de
Colombia de 1991

Articulo 67 (Constitucion Politica de Colombia, 1991). La
educacion es un derecho de la persona y un servicio publico
gue tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al
conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes
y valores de la cultura. La educacion formara al colombiano
en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la
democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para
el mejoramiento cultural, cientifico, tecnolégico y para la
proteccién del ambiente. El Estado, la sociedad y la familia
son responsables de la educacion, que sera obligatoria entre
los cinco y los quince afios de edad y que comprendera
como minimo, un afio de preescolar y nueve de educacion
basica. La educacién sera gratuita en las instituciones del
Estado, sin perjuicio del cobro de derechos académicos a
guienes puedan sufragarlos. Corresponde al Estado regular
y ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de la educacién
con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus
fines y por la mejor formacién moral, intelectual y fisica de
los educandos; garantizar el adecuado cubrimiento del
servicio y asegurar a los menores las condiciones
necesarias para su acceso y permanencia en el sistema
educativo. La Nacion y las entidades territoriales participaran
en la direccion, financiacion y administracion de los servicios
educativos estatales, en los términos que sefialen la
Constitucion y la ley.

Ley 1098 Cadigo de la
infanciay la
adolescencia del 2006

Articulo 28. (Cddigo de Infancia y Adolescencia, 2006),
Derecho a la educacién. Los nifios, las nifias y los
adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad.
Esta sera obligatoria por parte del Estado en un afio de
preescolar y nueve de educacién basica. La educacion sera
gratuita en las instituciones estatales de acuerdo con los
términos establecidos en la Constitucion Politica. Incurrira en
multa hasta de 20 salarios minimos quienes se abstengan
de recibir a un nifio en los establecimientos publicos de
educacion.

Articulo31. Derecho a la participacion de los nifios, las
nifas y los adolescentes. Para el ejercicio de los derechos y
las libertades consagradas en este Coédigo los nifios, las
nifas y los adolescentes tienen derecho a participar en las
actividades que se realicen en la familia, las instituciones
educativas, las asociaciones, los programas estatales,
departamentales, distritales y municipales que sean de su
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interés.

El Estado y la sociedad propiciaran la participacion activa en
organismos publicos y privados que tengan a cargo la
proteccion, cuidado y educacién de la infancia y la
adolescencia.

Decreto 1860 de 1994,
reglamentario de la ley
115 del mismo afio en el
capitulo VI.

Articulo 73: Proyecto Educativo Institucional (PEI). Con el
fin de lograr la formacion integral del educando, cada
establecimiento educativo debera elaborar y poner en
practica un Proyecto Educativo Institucional en que se
especifiquen entre otros aspectos, los principios y fines del
establecimiento, los recursos docentes y didacticos
disponibles y necesarios, la estrategia pedagodgica, el
reglamento para docentes y estudiantes y el sistema de
gestion, todo ello encaminado a cumplir con las
disposiciones de la presente ley.

La ley 115 en sus diferentes articulos, es importante para
esta investigacion ya que en ella se define la educacion
como un proceso de formacion permanente de alta calidad
qgue debe llevar a los individuos a una formacion integral, la
cual debe ser supervisada por el estado, y hace énfasis en
gue ademas debe ser un servicio gratuito al que deben tener
acceso todos los nifios y nifias en edad escolar, puesto que
esta investigacion se realiza con estudiantes de 6° grado, se
puede ver en esta ley la caracterizacion que hacen sobre los
distintos niveles de educacion bésica secundaria en donde
se encuentran inmersos los estudiantes objeto de esta
investigacion.

Otro aspecto que se tiene en cuenta en la ley, es que ésta
propende por el desarrollo integral de los estudiantes en
todos sus aspectos y toca lo referente a la socializacion en
la parte pedagodgica y recreativa y sefiala ademaés, a la
ltdica como un aspecto importante a tener en cuenta dentro
del proceso educativo. Esto se logra con la implementacion
de estrategias ludicas pedagdgicas, como puede ser la
utilizacion de juegos tradicionales logrando un aprendizaje
significativo y una mayor atencién de los estudiantes en las
clases, y mas especificamente en las Matematicas.

Fuente: Elaborado por el Autor

Considerando que el problema fundamental del reto educativo es, ¢qué hacer

para que los estudiantes sientan atraccion frente a los temas abordados en clase?, y de
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ahi en torno al enfoque de investigacibn se toma como referencia la busqueda
acuciosa de autores que han estudiado a fondo aspectos relacionados con atencion, la
ludica, el juego en general, que sustenten realmente lo propuesto, para dinamizar en
gran medida los entornos de la clase de matematicas de los estudiantes de 9°A,
concentrando el enfoque en aquellas dindmicas que aportan al fortalecimiento de los
entornos educativo, encontramos la Ludica, dimension humana que hace referencia a
la necesidad de los seres humanos de comunicarse, expresarse y producir una serie de
emociones encaminadas al entretenimiento, diversion, gozo y placer que ademas
influye en la salud y bienestar de las personas; que tras ser considerada como “aquello
gue en un momento solo significé una practica infructifera y poco productiva, luego se
reconocié como una estrategia eficiente en las aulas para centrar la atencion de los
estudiantes” (Vladimir, Desarrollo Humano Unidad 1, 2012) y que posteriormente se
posicion6 no solo como una dimensidon humana potencialmente desarrollable a través
de la educacién sino que también se constituyd en un medio para potencializar a las
otras dimensiones humanas como la ética, la estética, la motriz, la socio-afectiva, la
comunicativa, la cognitiva, entre otras.

Es asi que la Ludica, entendida como la multi-forma de expresiones entre las
gue se incluye el juego y sin lograr criterios de confusién en los ambientes, conforma
ademas una serie de actividades que deben contener caracteristicas especiales, para
constituirse como ludica, tales como, el gusto y la libertad. “El gusto, el deseo de
desarrollarla, y la libertad de elegirla, modificarla, abandonarla. Lo ludico es, entre otras

cosas, voluntario y auténtico” (Castro Ballen, Duran Camelo, 2013).
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Es bueno aclarar, no toda actividad Iudica se reduce a juego y todo juego debe
ser ludico (Diaz, Reyes , 2008). De ésta manera el rango de accion de la ludica se
amplia y para que una actividad sea ludica, debe cumplirse los siguientes principios:

o Principio Ludico de Identidad: manifestacion del yo, expresa el
auto-reconocimiento ante cualquier accion realizada.

o Principio ludico de la alteridad: posibilita que el ser humano deje de
ser él mismo y se manifieste en contra de lo que en la vida social le reprime tal
como si fuera un actor interpretando y/o desarrollando una actividad.

o Principio Ludico de Placer: permite la estimulacion y desarrolla el
agrado ante las diferentes acciones con el medio y con los demas.

o Principio Ludico de la Ficcion y la Fantasia: actividad creadora,
permite la construccién de nuevos mundos, en donde la realidad es ajena a la
cotidiana y se viven experiencias placenteras en las que se puede ser y hacer lo
gue en la realidad no se puede.

De ésta forma en la medida que preparamos y desarrollamos en los entornos
educativos actividades que cautiven la Atencion de los estudiantes, se evidencia que
actuan fendmenos que de una u otra manera influyen sobre él comportamiento y
favorecen las dinamicas en todo momento. Se puede decir entonces, que la atencién
es la capacidad que se tiene para entender de manera coordinada los objetivos
propuestos.

Cabe sefalar, que la atencion tiene un fundamento fisiolégico, el cual esta dado
en la excitacion concentrada en algunas zonas determinadas de la corteza cerebral de

los grandes hemisferios del cerebro que en un momento dado y en Optimas
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condiciones posee secuencias adecuadas para que se dé el proceso de atencion,
mientras que las otras partes restantes del cerebro, se encuentran en un estado de
menor excitabilidad, tiene que ver o estd relacionado con la ley de la induccién
negativa, segun la cual, la excitabilidad de unas zonas cerebrales motiva la inhibicién
de las otras.

La excitabilidad 6ptima no permanece por mucho tiempo en un mismo lugar,
sino que de manera constante pasa de una zona a otra. El fisidlogo Ruso, Ilvan Pavlov,
describia este desplazamiento constante de la excitabilidad de la siguiente manera “Si
el punto de excitabilidad 6ptima de los hemisferios cerebrales, brillara y se pudiera ver
a través del craneo, veriamos en el hemisferios de la persona que piensa como se
mueve una mancha luminosa, de contornos irregulares, que constantemente cambia de
forma y tamafio y esta rodeada por una sombra mas o menos marcada que ocupa el
resto de la superficie cerebral” (Pavlov, 1951). Se diria entonces que aqui aparece lo
gue se llama el foco de excitabilidad 6ptimo y viene a ser representada por una mancha
luminosa y la sombra que la rodea vendria a ser el estado de inhibicién de las zonas de
la corteza cerebral. Por lo anterior, se puede determinar que un estudiante es poco
atento, cuando nos damos cuenta que su atencién no se fija en lo que debiera hacer en
la clase o en la actividad propuesta para el momento, pero de hecho su atencion esta
dirigida a cualquier otra actividad, menos a los objetivos propuestos para el espacio de
clase.

Es de vital importancia el papel que cumple la atencidon en el estudio o en las
labores académicas y ante todo en el caso del area de matematicas, donde se requiere

de ritmos de atencidn constates los cuales permitan y cautiven el desarrollo de
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habilidades que desborden desde todo momento el desarrollo de competencias. Es
bastante frecuente la falta y/o insuficiencia de atencién del estudiante, esto permite que
no se comprenda o se fije de manera inadecuada el contenido de estudio, que en
muchas ocasiones se llegue a equivocaciones al realizar las actividades propuestas,
en la lectura, en la escritura, en las matematicas o en cualquier clase en que se
encuentre.

La atencion es muy importante y se convierte en una premisa indispensable para
gue los estudiantes logren los objetivos esperados por tal motivo se requiere ejercitar
en los curriculos académicos procesos ludicos que realmente despierten la atencion
desde todo punto de vista, el Juego es concebido como una accién que se realiza de
manera voluntaria y libre, vivida a modo de ficcibn y completamente alejada de las
obligaciones de la realidad cotidiana, es por ello que al jugador no se le puede obligar a
participar del juego, pues el sentido de diversion y goce se perderia. Los jugadores de
antemano realizan unos acuerdos en relacion con el tiempo y el espacio, libremente
aceptados por todos y que reemplazan a las leyes de la vida diaria. En el juego se
pueden ejercer roles que en la cotidianidad no se dan (Vladimir, 2012), “el juego surge
como necesidad de reproducir el contacto con los demas, a través del juego se
presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas
individuales” (Vygotsky, 1978).

Hoy en dia, con todos los avances tecnoldgicos y especialmente en materia de
comunicacion, la educacion se ha convertido en un reto, es ahi donde el docente debe
presentar a los estudiantes variedad de estrategias pedagogicas basadas en la ludica y

el juego y lograr que éstos encuentren en el aula una interaccion e integracion como



27

ser social y no como individuos aislados que presentan grandes dificultades en la
interaccion interpersonal y en su desempefio académico, por medio de estas
estrategias se conseguirdn estudiantes motivados que desarrollen su imaginacion vy
creatividad, aumentando asi sus niveles de atencion en cada una de las clases y
logrando aprendizajes significativos.

El Iniciar a los estudiantes en una materia es inducirlos al conocimiento, y esto
es llevarlos a comprender los problemas que componen las asignaturas, a fin de que
los dimensionen, los critiquen y, si es posible, generen soluciones para los mismos, no
acabadas y siempre susceptibles de mejora. La tarea del Maestro es discutir, aterrizar
las teorias, las interpretaciones, etc., convertir los temas que constituyen el saber de
base en problemas para el estudiante, teniendo en cuenta que la misién de la escuela
es preparar al estudiante para la cultura, las cuestiones de valor de los estudiantes

deben formar parte del contenido explicito de la escuela.
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Capitulo 3

Ruta Metodoldgica

El presente estudio contempla un método de investigacion cualitativo, que permite
a partir de la observaciébn en contexto, identificar las expresiones personales y
evaluar el desarrollo natural de los acontecimientos (Sampieri, 2014).

Dentro de éste, se comprende un enfoque Descriptivo, que opera de manera
sistematica, permite evaluar las caracteristicas de la situaciéon de la poblacién a
tratar, en este caso admitird identificar los factores que imperan para evidenciar la
poca participacion de los estudiantes en la clase de mateméticas. A través de la
investigacion descriptiva, se pretende obtener informacion acerca del estado actual
de los factores que impiden la participacion de los estudiantes del grupo 9°A. La
descripcion de los aspectos que reflejan la desmotivacion y/o el descontento por
parte del grupo de estudio, incluye aspectos cualitativos que, van mas alla de la
mera acumulacién de datos, “apunta a un proceso de analisis e interpretacién que
desde un marco teorico, realiza el investigador” (Guadalupe, 2000).

En este mismo orden de ideas, la linea de investigacién institucional que
comprende el proyecto, esta relacionada con la pedagogia de medios y mediaciones
al identificar que el acelerado avance de los procesos de formacion y las
necesidades que evidencian los estudiantes que actualmente hacen parte del
sistema educativo, exigen que el acceso a la informacion comprenda adelantos a
nivel cultural que relacionen las nuevas tendencias que deben ser retomadas para

favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje, es necesario cautivar a los
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estudiantes vinculando actividades ludicas que desborden su atencion y les oriente a
retomar espacios de participacion (Dario, 2013).

Por otro lado y aportando en gran sentido al objetivo de la educacién y en
atencibn a la linea de Investigacion que propone la facultad, encontramos,
Pedagogias, didacticas e infancias, donde la didactica resulta ser de gran
importancia, recobra vida y motiva a los estudiantes que hoy ocupan las aulas,
obliga a la puesta en escena de actividades que comprendan la didactica.., didactica
que permita cautivar y orienten a la participacion, que favorezcan el quehacer
pedagdgico, donde se proponga como objetivo fundamental el estudio de los
aspectos necesarios, resulta oportuno decir qué, “no existe pedagogia sin didactica,
ni didactica sin pedagogia” tal como lo propone Ricardo Lucio (Charum, 2002).

El presente trabajo se llevara a cabo en el Colegio Americano de Cali. Se elige
como muestra de estudio el grupo 9°A, que se encuentra comprendido por una
poblacion de 36 estudiantes, divididos en 16 nifias y 20 hombres, se tomara como
muestra de estudio una muestra intencionada, con el &nimo de identificar a la luz
de lo vivido en el espacio de clase, factores que realmente aporten al favorecimiento
del total de estudiantes que se encuentran en el grupo, pero centrando atencion
especial a los comportamientos reflejados por los hombres, lo que muestra de
acuerdo a las observaciones, que en gran parte de los espacios de clase, no se
entienda lo explicado y orientado por el Maestro y se evidencie en este sentido la

poca participacion de los mismos.
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Tabla 2.Poblacion y Muestra

., Poblacién
Poblacion Muestra Total
Nifios 20
Nifas 16 €

Fuente: Elaborado por el autor

Por otro lado y con el animo de obtener informacion en contexto, partiendo de los
objetivos listados para el abordaje de ésta investigacion, se tomara como
herramienta, la lista de cheque6é que permitird a partir de una inventario de
actividades y la observacion, identificar si durante la practica de formacion
pedagdgica, se cumple con cada uno de los aspectos que admiten cautivar la
participacion de los estudiantes, de no ser asi, se orientard a la generacion de
recursos que favorezcan los espacios a partir de la construccién de actividades que
involucren los contenidos programaticos dispuestos en el area, permitiendo el
desarrollo de habilidades que faciliten desde toda medida la participacion durante
los laboratorios de clase.

Para el desarrollo de la investigacion con el animo de favorecer y seguir
aportando a aquellos aspectos descritos anteriormente en éste, se conté con la
oportunidad de acompanfar a los estudiantes de 9°A, durante espacios de la clase
de matematicas, recreando un escenario de observacion y durante momentos de
descanso, donde se observa a partir del instrumento utilizado para el analisis, qué
al indagar a los estudiantes sobre el interés que despierta en ellos las matematicas,
se identifica que hay desmotivacion frente a la orientacion de la misma, es claro que
existen componentes y criterios propios del area que no se pueden desconocer,

entre los que describen, los contenidos tematicos que se fundamentan a partir de
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lineamientos y estandares compuestos por conjunto de grado y que son los que
permiten el abordaje y/o la orientacion de cada una de las areas del conocimiento,
aspectos que se relacionan en el como se orienta el area y los elementos que se
acompafan para la ensefianza de la misma, situacion ésta que conlleva a que los
estudiantes no presten atencion durante los momentos programados para su
orientacién, no siente agrado para participar en los encuentros que se propician en el
espacio, manifiestan que la orientacion de la clase debe pasar de ser sélo la
formulacion de problemas para lograr solucion por parte de los estudiantes para
convertirse en un espacio donde el estudiante se identifique, aclaran que es
oportuno sostener espacios de didlogo con aquellos estudiantes que no permiten en
cumplimiento de los objetivos en el area, pero sostienen, el hecho es orientar a
partir de modelos de ensefianza que cautiven la atencion y de ésta manera
despierten la participacion.

Respecto al compromiso que deben tener los estudiantes frente al cumplimiento
de las actividades asignadas, manifiestan que en gran parte se cumple porqué, hace
parte de las responsabilidades asumidas como estudiantes de grado 9°, pero son
reiterativos a las situaciones que se propician en el espacio y que no facilitan ante
todo la participacion, causa de esto es la estructura definida, una estructura que
aburre y produce en eventos, suefio, desmotivaciéon y descontento para el
cumplimiento de las actividades, manifiestan, el maestro debe implementar
estrategias que llamen la atencion, de ser asi, se generaria un espacio mas
agradable, necesitamos clases donde el maestro nos ensefie a partir del juego,

COmMo pasa en otras instituciones.
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Partiendo de lo identificado durante la ruta de observacién y los encuentros
sostenidos, es conveniente precisar, a la gran mayoria de los estudiantes les
parece que la forma como el maestro orienta el area, no es atractiva, debi6é a que la
mayoria de las clases son impartidas dentro del salén, no se varian en cuanto al
ambiente y estrategias pedagdgicas para lograr su participacion y en gran manera su
motivacion.

Como medio para mejorar la participacion en la clase de matematicas de los
estudiantes del grupo 9°A del Colegio Americano de Santiago de Cali, se crea una
propuesta Ludico Pedagdgica que consiste en implementar de acuerdo a los
contenidos propuestos y partiendo de las competencias a desarrollar, actividades
gue incorporen los juegos tradicionales. Estos juegos seran una herramienta Ludico
Pedagdgica que servird de enfoque para mejorar la participacion de los estudiantes,
generando de ésta manera escenarios que sean del agrado de los estudiantes

favoreciendo asi las competencias propuestas en el area de Mateméticas.
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Capitulo 4

Aprendiendo matematicas con los juegos tradicionales

Con el animo de favorecer los laboratorios de clase, se propone la construccion
de actividades que aporten a la generacidbn de espacios que desborden la
participacion. Se acompafnd a los estudiantes del grupo 9°A durante momentos de la
clase de matematicas, identificando un escenario que refiere desmotivacion frente a
la orientacion de la misma, es claro que existen componentes y criterios propios del
area que no se pueden desconocer, entre los que describen, los contenidos
tematicos que se fundamentan a partir de lineamientos y estandares compuestos por
conjunto de grado y que son los que permiten el abordaje y/o la orientacion de cada
una de las areas del conocimiento, aspectos que se relacionan en el como se orienta
el &rea y los elementos que se acompafian para la ensefianza de la misma, situacion
ésta que conlleva a que los estudiantes no presten atencion durante los espacio
programados para su orientaciéon, no siente agrado para participar en los encuentros
gue se propician en el espacio.

Por tal motivo, se requiere la formulacion de actividades que realmente cautiven la
participacion de los estudiantes, debido a esto, y partiendo del andlisis realizado
durante la linea de investigacion, se ve la necesidad de implementar actividades
donde se incorporen componentes lidicos que cautiven a los estudiantes, por tal
motivo es interesante proceder a la descripcién de actividades que transforman los

escenarios de clase.
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La presente propuesta consiste en la adaptacion e implementacion de algunos
juegos tradicionales, los cuales fueron seleccionados pensando en la edad de los
estudiantes, en la necesidad de programar clases que realmente aporten a las
exigencias de los estudiantes del colegio Americano de Cali, de forma que cumplan
con sus expectativas, sean agradables para ellos y sirvan para mejorar la participacion
en la misma, haciéndola amena y divertida, éstas actividades estaran enmarcadas en
cada uno de los contenidos tematicos a bordar.

La propuesta, es disefiada pensando en una de las probleméaticas mas comunes en
las aulas de clase y especialmente en el 4rea de Matematicas, por tal motivo, se
requiere qué el maestro oriente practicas que favorezcan desde toda medida las
necesidades de los estudiantes, direccionando actividades Ludico-Pedagdgicas que
orienten a mejorar los procesos de participacién y ante todo dinamicen los escenarios
de clase.

Con el &nimo de ubicar cada uno de los pasos a tener en cuenta para la ejecucion
de la propuesta, se describen los momentos que aportan para la implementacién de la

misma.



Tabla3: Momentos de la propuesta.

INICIO

DURACION: 5
MINUTOS

DESCRIPCION:

SALUDO:
Ambientacién e
interaccion para
prepararse para la
actividad.
Oracion:
intimo

espacio
Dios,
reconocerlo como ser
supremo y dador de
todo lo que tenemos.

con
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DESARROLLO CIERRE EVALUACION
DURACION:5 DURACION: 40 DURACION:10 MINUTOS
MINUTOS MINUTOS
DESCRIPCION: DESCRIPCION: DESCRIPCION:

puesta en macha:

Se socializa el
objetivo de la
actividad, las pautas a
seguir, las normas
para la clase, y lo que
se espera de la
misma, se orienta la
actividad a partir del
contenido a abordar y
la competencia a
desarrollar.

En este espacio se
retroalimentan  cada
uno de los momentos
abordados durante el
ejercicio de la clase y
orienta a los
estudiantes a partir
de una actividad
ladica colaborativa
que permitird el
fortalecimiento del
aprendizaje

propuesto.

AUTOEVALUACION:

Tiempo de reflexion por parte
de los estudiantes acerca de
sus propios aprendizajes y los
factores que intervinieron a
partir de la actividad
realizada, enfocando,
fortalezas, aspectos a mejorar
y recomendaciones.

COEVALUACION:

Tiempo de reflexién grupal
como se permite reflexionar
en grupo aspectos
relacionados con las
fortalezas, aspectos a mejorar
y recomendaciones.

Fuente: Elaborado por el autor de la propuesta

Imagen3: Disefio de los Momentos de la propuesta.

—

LOS JUEGOS
TRADICIONALES UN CAMINO
PARA EL APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS

! INICIO I

ey

rﬂgurl | ORGANIZACION |

LAS MATEMATICAS Y
LOS JUEGOS
TRADICIONALES

Fuente: Elaborada por el autor

ABORDADOS EN CADA
LABORATORIO DE
CLASE.

! EVALUACION |

COEVALUACION

AUTOEVALUACION




Imagen 4. Disefio de Investigacion

¢Coémo Incentivar la Participacion en Clase de

Matematicas?

s

Promoviendo

La participacién en laclase de
Matematicas por medio de los
juegos tradicionales.

< 7 Retomando

El juego y la Ludicaen el
Fortalecimiento de los entornos
Educativos (Duran Camelo, 2013,
P.25).

Préacticas que dinamicen la ensefianza
(Lawrence Stenhouse, 1981, p.31)

=

Un Capital Intelectual partiendo de principios
Ladicos (Diaz M., Héctor Angel 2008, p.15).

L

-

|

Reflejos a partir de la conducta (Pavlov, 1927, p.67) ]

Por Medio de .
Expresion Corporal J
La observacion en los Laboratorios de 4
Clase, ha permitido identificar los F Expresion
factores que conducen al desarrollo ' Oral
Desarrollo

de actividades que permiten definir

qué a partir de la generacién de . r
experiencias Ludicas, tales como:

Expresién Sonora J

Fuente: Elaborado por el autor

Se orienta /
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Bajo enfoques
ladicos

~Z

Transformar los
escenarios de
clase
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ANO
LECTIVO

2017-
2018

2017-
2018

2017-
2018

2017-
2018

Fuente:

Cronograma de Actividades
DIA GRADO TEMA
4/10/2017
11/10/2017 .
Ecuaciones
de Primer
9°A Grado
18/10/2017
7/11/2017
25/10/2017
1/11/2017
Los
Poliedros
1/11/2017
8/11/2017

NOMBRE
DE LA % RECURSO RESPONSABLE
ACTIVIDAD I
ACTIVIDAD 1
Preparacién de
clase para la
oreneeon e umano
requeridos para aneador
la soluciéon de
Ecuaciones
Lineales
Orientacion de fHumano
Contenido, kFisico
Ecuaciones de # Tablero
El juego de | Primer Grado Marcadores César Au t
Tiro al | Construccion 1gusto
Blanco del material -Humanos Ama.
. k-Papel de colores.
requerido  para )
implementar la iCartullrla
L kImpresion de los
actividad con " vibui
los estudiantes. 1bujos.
Implementacién
de la actividad
con los
estudiantes L
Evaluacioén de la P!aneador .
S kLista de Chequed
actividad con el
equipo de
Estudiantes.
ACTIVIDAD 2
Preparacién de
clase para la
orientacién  de
nteni
?:quiriggss para +Humano
. -, Planeador
la orientacion de
las Figuras
Geométricas a
partir de los
Poliedros.
Orientacion de
Contenido las [+ Humano
Figuras 4 Fisico
El  juego | Geométricas a [+ Tablero César Augusto
del Rompe | partir de los [+ Marcadores Ama.
Cabezas Poliedros.
Construccion de fHumanos
graficas previo a fFinanciero
la aplicacion de #Cartulina
la actividad fRegla
practica.
Implementacién
de la actividad
con los
estudiantes J‘-Humano
Planeador

Evaluacién de la
actividad con el
equipo de

Estudiantes.

Lista de Chequed

Elaborado por el autor de la propuesta
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ANO
LECTIVO

=
>

27/10/2017

14/11/2017

18/11/2017

20/11/2017

25/10/2017

1/11/2017

1/11/2017

2017-

2018 8/11/2017

NOMBRE
GRADO TEMA DE LA % RECURSO
ACTIVIDAD I
ACTIVIDAD 3
Preparacion de
clase para la
orientaciéon de
contenidos +Humano
) +Planeador
requeridos para
la apropiacion
de conceptos
algebraicos.
Orientacion de
Contenido,
frente a los gHumano
conceptos H-Fisico
algebraicos, H-  Tablero
Conceptos _ m_onorpio, H-Marcadores
Algebraicos El j~uego del bln_omloz
9°A Pafiuelo polinomio....
Construccion K-Humanos
del material fFinanciero
requerido para #-Papel de colores.
implementar la fCartulina
actividad con #Impresion de los
los estudiantes. | dibujos.
Implementacion
de la actividad
con los
estudiantes JlnHumano
Evaluacién de P!aneador .
7 H-Lista de Chequed
la actividad con
el equipo de
Estudiantes.
ACTIVIDAD 4
Preparacién de
clase para la
orientacion de
contenidos #+Humano
requeridos para [+Planeador
la orientacién
de las
Ecuaciones
Lineales
Orientacion de
Contenido : Eil;?;zno
solucion de LT
. ) - ablero
Ecuaciones | El juego del | Ecuaciones + Marcadores
9°A Lineales Parqués Lineales
Matematico. | Construccion K-Humanos
de material que gFinanciero
sustenta la gCartulina
actividad H-Regla
Préactica
Implementacién
de la actividad
con los
estudiantes JlnHumano
Evaluacién de P_Ianeador a
o Lista de Chequed
la actividad con
el equipo de
Estudiantes.

RESPONSABLE

César Augusto
Amua.

César Augusto
Ama.

Tabla4. Cronograma de Actividades

Fuente: Elaborado por el autor de la propuesta
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ANO
LECTIVO

=
>

20/11/2017

23/11/2017

27/11/2017

20/11/2017

25/9/2017

4/10/2017

10/10/2017

26/11/2017

GRADO

TEMA

NOMBRE
DE LA

9°A

9°A

Los
Polinomios

Los
Juegos
tradicional
es

ACTIVIDAD

El Juego
del Yeimi

ACTIVIDAD 5
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ACTIVIDAD 6

Programacion
de la actividad

la actividad con

+Planeador
kLista
Chequed

de de

de

Humano
+Pla Operativo que
soporta el Festival

César Augusto
Amu.

Festival de

Construccion
de volante
Promocional

+ Humano

+ Financiero

4+ Software
Disefio.

+ Maquina
Computadora

de

los juegos
tradicionale
S Mundo
Quinientos

Sensibilizacié
n del equipo
docente que
participara de
la actividad.

#kHumanos
K-Programacién de la
Actividad.

César Augusto
Ama.

Realizacion
del Festival de
los juegos
tradicionales
“Mundo
Quinientos”

=Humano

Evaluacién de
la  actividad
con el equipo
de docentes y
Estudiantes

participantes.

«Planeador
Lista de Chequed

Tabla4: Cronograma de Actividades

Fuente: Elaborado por el autor de la propuesta
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Tablab. Actividades de la propuesta

ACTIVIDAD DE INTERVENCION LUDICA NUMERO

UNO
NOMBRE DE LA El Juego del Tiro al Blanco (solucién de Ecuaciones de Primer
ACTIVIDAD Grado)
Captar la atencidon vy lograr la participacion de los estudiantes por
OBJETIVO: medio del juego del tiro al blanco, asimilando asi conceptos de

Ecuaciones de primer grado.

El juego del tiro al blanco es una herramienta pedagdgica que
contribuird de forma divertida al fortalecimiento del conocimiento
para fortalecer competencias que permitan la solucion de
Ecuaciones Lineales.

JUSTIFICACION:

EXPRESION LUDICA | Expresién Corporal

LENGUAJE LUDICO | El Juego

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

+ El maestro repartira el grupo en 4 equipos con la misma cantidad de participantes, los cuales
se ubicaran en filas.

+ El maestro ubicara en % pliego de cartén paja una Ecuacion Lineal y la recortara dando
forma de rompecabezas, y la ubicard a una altura considerable, donde pueda ser impactada
por la pelota que se entregara a los estudiantes.

+ El primero de la fila tendra una pelota en sus manos.

+ Los estudiantes estaran prestos a la indicacion del Maestro, una vez se oriente, el
estudiante, saldra corriendo hasta la linea que estara demarcada, y lanzara intentando tumbar
una de las fichas del rompecabezas que se encuentra colgado.

+ Si logra tumbar la ficha, debera recogerla, tomar la pelota, devolverse al punto de salida y
entregar la pelota al estudiante que sigue en la fila, ubicara la ficha en el suelo de acuerdo al
espacio orientado y/o escogido por el equipo de juego. El segundo jugador debera salir
corriendo a lanzar e intentar tumbar otra ficha.

+ Cada jugador solo tiene una oportunidad de tumbar la ficha si no lo logra deberé regresar a la
fila y entregarle la pelota al estudiante que sigue en la fila.

+ Esto se repite hasta que se hallan tumbado todas las fichas.

+ Cuando el equipo halla tumbado todas las fichas deberdn armar el rompecabezas que forma
una ecuacion lineal, y deberan resolverla.

+ Gana el equipo que logre resolver la ecuacion lineal en el menor tiempo posible.

REGLAS DEL JUEGO

+ Los participantes solo puedes lanzar una vez.
+ El rompecabezas solo serda armado cuando todas las fichas hayan sido tumbadas.
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+ Todos los estudiantes asistentes, deberan participar en la actividad.

VARIACIONES DEL JUEGO

+ El maestro podra organizar la cantidad de filas que crea necesario de acuerdo al niumero de
estudiantes que se encuentren en clase.

+ Si el maestro considera, podra orientar a los grupos ecuaciones lineales similares y/o por el
contrario, podra colocar una diferente a cada equipo.

+ Las indicaciones matematicas pueden variar de acuerdo al nivel de dificultad que desee
manejar el maestro.

EVIDENCIAS
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Fuente: Elaborado por el autor.

Tablab. Actividades de la propuesta.

ACTIVIDAD DE INTERVENCION LUDICA NUMERO
DOS
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NOMBRE DE LA El Juego del Rompecabezas (Propiedades y medidas de las figuras

ACTIVIDAD geomeétricas).
Reconocer las diferentes figuras geométricas a partir de los
OBJETIVO: poliedros, por medio del juego del rompecabezas, trabajando en

equipo, aportando a la participacion y al mejoramiento de las
relaciones interpersonales.

El juego del rompecabezas permite a los estudiantes en primer lugar
mejorar las relaciones interpersonales favoreciendo el trabajo en
equipo, la agilidad, memoria y atencion, logrando la participacion
masiva a partir de la actividad propuesta, e identificando por medio
del rompecabezas cada una de las figuras que se forman a partir de
los poliedros.

JUSTIFICACION:

EXPRESION LUDICA | Expresién Corporal, y Expresién Sonora.

LENGUAJE LUDICO | Juegos, Musica

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

+ Se seleccionara un lugar del Colegio Americano, donde se llevara a cabo la actividad,

+ Para el caso propuesto, se escoge el Coliseo, lugar donde se ubicara en puntos estratégicos
guias que orientaran a los equipos a encontrar las fichas que permitiran armar el
rompecabezas que formaran una figura a partir de los poliedros.

+ Se divide en equipos de igual cantidad de estudiantes.

+ Al estar ubicados en el coliseo, se asignara un color especifico a cada grupo para que
busque las pistas.

+ Cuando el maestro de la sefial de salida, cada integrante de acuerdo al equipo, saldra
corriendo y empezaran a buscar las pistas.

+ Se propone una pista, (encuentra la ficha en la porteria principal del colegio), los estudiantes
deberan salir corriendo al lugar sefialado, ubicar la ficha y regresar nuevamente al coliseo y
dejar la ficha encontrada, continuaran en la blisqueda de pistas para encontrar piezas del
rompecabezas que estan distribuidas en zonas del colegio.

+Cuando el equipo encuentre todas las fichas del rompecabezas, se reuniran los equipos,
deberan armarlo, para finalizar deberan crear una porra con la figura que armaron, porra que
debe ser expuesta por todo el equipo.

REGLAS DEL JUEGO

+ Los jugadores solo podran tomar la pista del color que les corresponda.
+ No pueden esconder, la pista de los otros equipos.

+ Todos los integrantes del equipo deberan ir por la siguiente ficha del rompecabezas hasta
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gque encuentren la que permita culminar el rompecabezas.

+ El rompecabezas s6lo se armara cuando por equipo se encuentren todas las fichas de
acuerdo a los colores definidos, ningun estudiantes debera quedarse adelantando la figura.

+ Es ganador en equipo que pregone la porra, una vez arme el rompecabezas.

VARIACIONES DEL JUEGO

+ La cantidad de equipos depende del numero de asistentes a clase.
+ El Maestro podra variar las pistas o la ubicacion de las fichas del rompecabezas.
+ Esta actividad puede ser variada y adecuada para cualquier asignatura.

+ El Maestro asignara penitencias a los equipos que no demuestre participacion y trabajo
colaborativo.

EVIDENCIAS
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Fuente: Elaborado por el autor.

Tablab. Actividades de la propuesta.

ACTIVIDAD DE INTERVENCION LUDICA NUMERO

NOMBRE DE LA
ACTIVIDAD

El juego del Pafiuelo (Monomio, Trinomio, Polinomio o Multinomio).

OBJETIVO:

Afianzar los diferentes conceptos algebraicos por medio del juego
del pafiuelo trabajando en equipo fortaleciendo los lazos de amistad.

JUSTIFICACION:

El juego del pafuelo permite trabajar en equipo, fortalecer los lazos
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de amistad y respeto entre los estudiantes, brindando la posibilidad
de afianzar los diferentes conceptos algebraicos vistos en las clases,
en una forma amena y divertida, logrando captar la atencion de los
estudiantes y permitiendo la participacion de los mismos.

EXPRESION LUDICA | Expresién Corporal, Expresién Sonora

LENGUAJE LUDICO | Juegos

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

+ El maestro distribuira el grupo en cuatro equipos de igual cantidad.
+ Explicara a los estudiantes el sistema de juego.

+ Cada grupo se ubicara en una linea que demarcara el maestro con anticipaciéon, formando
un cuadrado.

+ En el centro se colocara un pafuelo, que se convierte en el objetivo a alcanzar.
+ El maestro enumerara a cada uno de los estudiantes que hacen parte de cada grupo.

+ Cuando el maestro mencione un numero, saldra corriendo el estudiante y se dirigird hasta
donde se encuentra ubicado el pafiuelo, el primero que lo toque debera contestar a la
pregunta que el maestro le realice respecto al tema abordado (Conceptos algebraicos).

+ Si la respuesta es correcta ganara un punto.

+ Si la respuesta del grupo no es la correcta pagaran penitencia que correspondera a la
selecciéon te un banco de preguntas y/o problemas propuestos respecto a los temas ya
vistos durante los espacios de clase.

REGLAS DEL JUEGO

+ Los jugadores seleccionados, deberan correr y tocar el pafuelo.
+ Se recomienda no pisar.

+ No pueden empujar a los comparieros

+ El equipo debe contestar la pregunta que realice el profesor.

+ Si el equipo no contesta correctamente puede contestar el equipo que llegé de segundo, si
no lo contesta el tercer equipo sino el cuarto.

+ Gana quien obtenga mas puntos.

VARIACIONES DEL JUEGO

+ La cantidad de equipos depende del nimero de estudiantes asistentes.

+ El maestro puede variar la dindmica de la actividad como robo de pafiuelo, es decir que el
primero que lo tome, debera regresar a donde esta su equipo pero los del otro equipo
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podran arrebatarle el pafiuelo, durante su movimiento.

+« Por otro lado, el primero que toque el pafiuelo, y lo tome, saldra corriendo hacia donde esta
el resto del equipo, pero si durante el recorrido alguno de los participantes del otro equipo
gue estan en ese momento disputando el pafiuelo le tocan la espalda entonces el pafiuelo
guedara para el primero que lo haga.

+ Esta actividad puede ser ajustada de acuerdo a la necesidad de cada grado y/o nivel de
desarrollo.

EVIDENCIAS

Fuente: Elaborado por el autor.

Tabla5. Actividades de la propuesta

ACTIVIDAD DE INTERVENCION LUDICA NUMERO
CUATRO
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NOMBRE DE LA

Juego del Parqués Matematico (Interseccion del eje X con el eje Y,

ACTIVIDAD introduccion a las intersecciones, Pendiente de una Recta)
Afianzar los conceptos y resolucion de Ecuaciones Lineales en los
OBJETIVO: estudiantes, por medio del juego del parqués, mejorando la

disposicién, atencién y participacion en la clase de Matematicas.

JUSTIFICACION:

El juego del Parqués permitird a los estudiantes el trabajo en
equipo, fortaleciendo los lazos de afecto, respeto, tolerancia y ayuda
mutua, es un juego divertido, donde se pondra a prueba diferentes
conocimientos, requeridos en el nivel, despertando el interés por al
area, rompiendo paradigma respecto a la orientacion de las
Matematicas.

EXPRESION LUDICA

Ladica: Expresién Corporal, Expresion Escrita

LENGUAJE LUDICO

Juegos.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

igual cantidad.

+Una vez orientado el contenido tematico a los estudiantes, se presentara una actividad lidica que
permita a partir del juego, apropiar los conceptos, conceptos como: (Variables, Operadores, incAgnita,
método de solucidn, Igualacién, sustitucion, entre otros)

+El maestro dara las instrucciones pertinentes, primero ubicar a los estudiantes en cuatro grupos de

+Cada equipo debera escoger un companiero el cual hara la funcién de ficha, como en el juego original.

En el centro del juego deberdn ubicarse dos estudiantes quienes seran los encargados de lanzar los
dados gigantes elaborados en madera. El juego presentara unas indicaciones especificas como:

AVANZA 2

Si, el jugador cae en ésta casilla, debera avanzar dos casillas mas.

RETROCEDE 2

Si, la ficha cae en esta casilla debera retroceder dos casillas.
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Si, la ficha cae en esta casilla debera regresar al inicio del juego es decir a
su casa.

Si, la ficha cae en esta casilla, se hara una pregunta especifica sobre los
conceptos del tema abordado.

Si, la ficha cae en esta casilla, el equipo debera resolver una ecuacion, si
pasado el tiempo, 57, el equipo resuelve la ecuacion obtiene 10 puntos, de
no resolver, se da la oportunidad al otro equipo, quienes tendran la opcién
de resolver la Ecuacion, de acuerdo al tiempo direccionado por el maestro.
Obtiene puntos el equipo que la desarrolle, y pierde puntos el equipo que
de acuerdo al turno debia lograr solucién y no cumplié con lo asignado.

Los equipos se organizaran de la siguiente manera

Equipo 1: sera el equipo X1

Equipo 2: Ser4 el equipo X2

Equipo 3: Sera el equipo Y1

Equipo 4: Ser4 el equipo Y2

Cada equipo solo podra desplazarse sobre este eje correspondiente partiendo de lo representado en un
Plano Cartesiano.

REGLAS DEL JUEGO

+Si el equipo saca 3 pares seguidas obtendran un punto adicional a los otros equipos.

+Si el jugador cae en la casilla donde se encuentra otra ficha, debera regresar a la casa.

VARIACIONES DEL JUEGO
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+ Estas se haran de acuerdo a la necesidad del maestro y a diferentes areas del conocimiento, dando
como orientacion de referencia, actividad transversal que permita cautivar la atencién de los
estudiantes y permita desde toda medida despertar sus aprendizajes.

EVIDENCIAS

Y2

Iy

b

i

F

Y1

X2

Fuente: Elaborado por el autor.




Tablab. Actividades de la propuesta.

ACTIVIDAD DE INTERVENCION LUDICA
NUMERO CINCO

NOMBRE DE LA El JUEGO DE YEIMI(Solucién de Polinomios, Variables entre

ACTIVIDAD Polinomios)
Afianzar los conceptos de polinomios por medio del juego del
OBJETIVO: yeimi, despertando la atencion de los estudiantes fortaleciendo la

participacion en clase de matematicas.

El juego del Yeimi, es una actividad ludica que por su variedad,
permite generar o lograr la atencion de los participantes, la
JUSTIFICACION: dinAmica establecida en clase propiciard que los contenidos a
abordar sean del agrado de los estudiantes desde cada una de
las instancias.

EXPRESION LUDICA | Expresion Corporal.

LENGUAJE LUDICO | Juegos

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

+ El maestro ubicara dos equipos de igual cantidad de participantes.
+ El maestro explicara a los estudiantes la forma de trabajar el juego.
+ El maestro ubicara en el centro 12 tejos afilados uno encima de otro.

+ El equipo A, tendra tres oportunidades para lanzar la pelota y derribar los tejos, si lo
logra, saldran corriendo pues el equipo B, intentaran poncharlos.

+ El equipo A debera armar nuevamente la fila de tejos, y estar prestos para no ser
ponchados.

+ Cuando logren colocar un tejo el maestro les entregara una parte del polinomio que
deberan resolver.

+ Si uno del equipo B logra ponchar a uno del equipo A, entonces el maestro le entregara
al equipo B una parte del polinomio que deberan resolver.

+ La finalidad es que el equipo A logre colocar todos los tejos para tener completo el
polinomio a resolver.

+ El equipo B, deberan ponchar a los que mas puedan para poder de ésta manera
completar el polinomio que deberan resolver.

+ Gana el equipo que logre resolver el polinomio correctamente en el menor tiempo
posible.

REGLAS DEL JUEGO

51
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4+ Los participaron solo tendran tres oportunidades para derribar los tejos.

4+ Los jugadores que les corresponde ponchar no pueden caminar con la pelota, deben
pasar a los compafieros que se encentren mas cerca a los jugadores que deberan
ponchar

+ Si al colocar un tejo se derriba toda la torre entonces sera cambio de equipo, el que
estaba ponchando pasa a derribar los tejos.

VARIACIONES DEL JUEGO

4+ El maestro podra modificar la forma del juego, dependiendo de la dificultad que desee
manejar con sus estudiantes.

+ Este se puede adecuar para afrontar las competencias de otra asignatura y/o area.

EVIDENCIAS

b+ 300 - bab* &
-1

EQUIPO
B

EQUIPO
A

Fuente: Elaborado por el autor.

Las actividades desde cada uno de los puntos abordados, integran en su estructura,

aspectos gque aportan a la generacion de estrategia que favorecen sin lugar a dudas, la
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atencion que implica y/o introduce aspectos que aportan al desarrollo de las

competencias que manifiestan desde toda medida a la participacion de los estudiantes.

Uno de los aspectos que aportan al desempeiio y ante todo al buen desarrollo de los

espacios de clase, es el acompafamiento de la familia, por tal motivo se propone un

Crear un espacio de participacion y diversion que sirva para
afianzar los lazos de amor y fraternidad entre las familias por

OBJETIVO: medio de la actividad de los juegos tradicionales “Mundo
Quinientos”.
FESTIVAL DE LOS JUEGOS TRADICIONALES “MUNDO
ACTIVIDAD Y/O PROYECTO: QUINIENTOS”
ANO LECTIVO: 2017-2018 | GRADO: | 9°A
EXPRESSION LUDICA: Expresion Corporal
LENGUAJE LUDICO: Juego | Dirigidaa: | Familias de Estudiantes de 9°A

RESPONSABLES:

César Augusto Amu Aguilar y Maestros seleccionados

Festival que permita la integracion de la familia como agentes generadores de cambio

en los contextos escolares.

Tabla6. Plan Operativo festival

PLAN OPERATIVO FESTIVAL DEL LOS JUEGOS

TRADICIONALES

TAREA'Y TIEMPO

META ACTIVIDAD DE DURACION RECURSOS | RESPONSABLES
César Augusto Amu
Alcanzar el Planeacion de la Humano Aguilar.
100% de | FESTIVAL DE | actividad Fisico
participacion | LOS JUEGOS | propuesta.
(asistencia) | TRADICIONALES | 25/9/2017.
?;milias qlﬁz “MUNDO Construccion de F|i_|nanciero Cosar Alxugusto
» umano Amu  Aguilar
conforman QUINIENTOS actividades que se | Comunicado equipo degapoyo. Y
la implementaran en interno.
Comunidad durante el tiempo
Educativa de festival.
del grado 25/10/2017
QoA
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Construccion de
volante
promocional

alusivo al festival.
9/10/2017

Enviar via correo
electronico
invitacion a los
padres de familia y
comunidad para
hacerlos patrticipes
de las actividades
programadas en el
festival.

18/10/2017
Solicitar el
préstamo de (8)
carpas a  Coca-
Cola para ubicar
en zonas de
alimentacion.
20/10/2017

Organizaciéon  del
Mobiliario y
equipos, previo a la
actividad.

Contactar a los

Empresarios de
Tierra de Gigantes
para adelantar la
organizacion

(logistica) del
evento.
Desarrollo del

Festival de los

Financiero
Humano,
servicio
Técnico.

Financiero
Humano
Técnico

Humano

Humano
Financiero
Técnico

César Augusto
Amu  Aguilar y
Equipo de
Maestros que

apoyan la actividad.

César Augusto Amu
Aguilar y Equipo de
Maestros que
apoyan la actividad.

César Augusto Amu
Aguilar y Direccién
administrativa.

César Augusto Amu
Aguilar 'y Equipo
Técnico y de
servicios generales,
dispuesto para
apoyar la actividad.

César Augusto Amu
Aguilar 'y Equipo
administrativo y
Financiero de |Ia
Institucion.

César Augusto Amu
Aguilar y Equipo de
Maestros que
apoyan la actividad
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juegos
tradicionales
“MUNDO
QUINIENTOS”

Fuente: Elaborado por el autor.
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COLEGIO AMERICANO
CRA 89 # 4C-35

FESTIAL DE LOS JUEGOS w

TRADICIONALES GRADO 9°A

"MUNDO QUINIENTOS" .

VY - N\ DIA: 26-Noviembr
»‘ 1 HORA: 8:00 am N
W e




Tabla7. Actividades Festival de los Jueqgos Tradicionales

LUGAR
ACTIVIDADES

ENCOSTALADO

CUCHARITA EN BOCA

FESTIVAL DE LOS JUEGOS TRADICIONALES

‘MUNDO QUINIENTOS”
COLISEO COLEGIO AMERICANO

57

DESCRIPCION

RESPONSABLES

MATERIAL

De acuerdo a Ia
cantidad de padres y
estudiantes que asistan,
se repartirdn en grupos
(Padre y Estudiantes),
se les entregara un
costal a cada uno,
clasifica el equipo que
logre pasar de primero
todos por la pista y
regresar a la linea de
salida.

El equipo vencedor,
tiene derecho a
permanecer en la pista y
se enfrentara al ganador
del grupo Numero ( 2).

+ Padres de Familia.

<+ Estudiantes

+ Maestros de la
Institucion

+ Costales

<+ Pito

Teniendo en cuenta la
cantidad de asistentes
(Padres y Estudiantes),
se orientard las reglas
de juego.

Se ubicaran en grupos
de trabajo para
participar en la
actividad, a cada uno
se le pasa una cuchara
desechable y una pelota
plastica, a la sefal del
Pito deberan salir con la
chuchara en la boca y la
pelota sobre la cuchara,
deberan llevar las
manos atrds 'y no
podran tocar la pelota ni
la cuchara, de identificar
éste tipo de
comportamientos,

automaticamente

<+ Equipo de
Docentes
Seleccionados para
la actividad.

+ Cucharas
desechables

4+ Pelotas
plasticas

<+ pito




TIRO AL BLANCO
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guedan descalificados.

Gana el equipo que
primero pasen toda la
pista y regresen a la
linea de salida sin que
se les caiga la pelota.

El  equipo ganador,
podra continuar en la
pista y retar a otro
equipo, obtienen un
punto positivo los
estudiantes que
participen  con  sus
familias en cada una de
las actividades
propuestas.

Ganan dos puntos en el
area de Matematicas y
la invitacion a un helado,
el equipo que llegue a la
meta en Primer lugar.

De acuerdo a Ia
cantidad de familias
asistentes, se orienta la
participacion, se orienta
a la participacion de
padres con sus hijos.

Existe en la pista una
linea demarcada, que
indica el punto a tener
en cuenta para iniciar
los lanzamientos.

Deben ubicarse en la
linea demarcada de
donde ellos realizaran
dos lanzamientos, se
suman los puntajes del
grupo y el ganador que
gqueda jugando y
enfrenta a otro equipo.

4+ Maestros asignados
para acompafar la
actividad.

4+ Juego
dardos.

+ Pito

de




ENCHOCLA LA PELOTA
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De acuerdo a Ia
participacion de las
familias, se organizan
en equipos para dar
inicio a la competencia.

Los Participantes deben
seguir la orientacion del
Maestros que acompafia
el espacio y quien
direccionara para qué
cada equipo participe y
se logre identificar el
trabajo colaborativo y la
participacion activa de
todos los asistentes.

El espacio contempla
una tablero que refleja
tres (3) orificios, el
objetivo es que cada
equipo en el tiempo
orientado 17, logre
vincular un  ndmero
considerable de pelotas,
es ganador el equipo
qué obtenga mas
puntos, de acuerdo a los
valores que determina el
tablero.

El equipo que obtenga
mas puntos, participara
en la rifa de wuna
bicicleta todo terreno,
que se rifard antes de
finalizar el festival.

<+ Los docentes
seleccionados
para tal actividad.

“+ Mufeco de
arquero
Construido
en cartéon
paja, pelotas
de pléastico




ZAPATICOS AMARRADOS

CARRERA DE RELEVOS
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De acuerdo a Ia
cantidad de estudiantes
y padres de familia que
lleguen se ubicaran por
equipos, padre e hijo,
deben amarrar  los
cordones de sus
zapatos.

Cada equipo debe estar

compuesto  por  (4)
parejas.
Los equipos deben

ubicarse en la linea de
Salida, al sonar el pito
sale la primera pareja,
debe salir caminando
rapido hasta la linea
demarcada y regresar
hasta la linea de salida,
una vez regrese la
primer pareja, sale la
otra pareja, ésta funcién
se cumple, hasta qué
todas las parejas hayan
pasado.

Gana el equipo que
termine primero.

El equipo ganador,
obtendra pase para
participar en las

atracciones propuestas
por la compafia “Tierra
de Gigantes”.

<+ Docentes
encargados para tal
actividad.

+ Pito

4+ zapatos con
cordon.

De acuerdo a Ila
cantidad de padres de
familia y estudiantes que
acudan, se organizan
los equipos, se
recomienda organizar o
(Padre e Hijo), el equipo
gue gane continuara en
el juego y permanecera
hasta qué resulte un

+ Los docentes
escogidos para la
actividad.

+ Testimonio

+ Pito
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Unico ganador.

En la posicién de salida,
se ubicaran dos
equipos, el primero de la
fila tiene un testimonio
(palo de madera de 20
cm), debe dirigirse hasta
la linea demarcada
regresar y entregarselo
al segundo de la fila, y
asi, hasta que todos
pasen, el equipo que
termine primero gana y
puede seguir jugando.

Partiendo de las familias
asistentes se
PING PONG organizaran equipos que <+ Docentes + Mesa de ping
participaran del torneo encargados pong, pelotas
relampago de pingpong, escogidos.
para dar inicio a la
competencia, se ubican
padres e hijos, maximo
3 padres y sus hijos
para jugar (mosca),
consiste en que varios
jugadores se organizan
alrededor de la mesa de
Ping Pong, se lanza la
pelota, si alguno no toca
con la raqueta la pelota
sale, gana el jugador
que logre mantenerse
sin dejar que se salga la
pelota de la mesa.

Fuente: Elaborado por el autor

Teniendo en cuenta cada una de las actividades descritas en éste, presento los
contenidos a abordar partiendo de los juegos definidos.

Tabla 8. Contenidos propuestos



JUEGO TIRO
AL BLANCO

ECUACIONES
DE PRIMER
GRADO

e Concepto de

Ecuacion

de

e Método
Solucioén.

e Métodos de

Sustitucion.

e Métodos de

Reduccion.
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ACTIVIDADES
ROMPECABEZAS PANUELO PARQUES GIGANTE
YEIMI
CONTENIDOS
ECUACIONES
CONCEPTOS LOS
LOS POLIEDROS LINEALES DE
ALGEBRAICOS SEGNDO GRADO POLINOMIOS
e Definicion
«Concepto de oRNu.mer(?s eEcuaciones de MatFe’:n:.atlca' de
Poliedro. acionales segundo grado o un Polinomio.
e Conceptos Cuadraticas e Operaciones
eElementos de un Algebrai
Poliedro. B’g? raicos eVariables de Una (I;OT' )
asicos. Ecuacion olinomios.
oCat.egorla de los e Expresion Cuadratica. e Clasificacion
Poliedros. Algebrai d |
gebraica. eDiscriminantes de Pel' ] 0s
Clasificacié d B o olinomios.
olosalzs);:i(:;c:g;\ e « Operacion g:nad N Ecuacion
' Algebraicas. uadratica. e Grado de un

Polinomio.

Fuente: Elaborado por el autor.
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La propuesta que representa esta investigacion, la lidera el Ingeniero César Augusto
Amu Aguilar, quien plantea a partir de la necesidad identificada, una idea que busca
favorecer desde todo punto de vista, la participacion en la clase de matematicas de los
estudiantes del grado 9°A, del Colegio Americano de Cali.

Tabla 9: Persona responsable de la propuesta.
NOMBRE PERFIL EXPERIENCIA

Con experiencia en la orientacion del area
Tecndlogo en | de Mateméticas y Tecnologia e
Sistemas, Ingeniero | Informatica, actualmente desempefio el rol
CESAR AUGUSTO AMU de .Sistemas .e de Cpordinador Gfeneral en el .Colegio

AGUILAR Ingeniero  Industrial | Americano de la ciudad de Santiago de
de la Universidad del | Cali, encargado de acompafiar procesos
Valle. académicos y de convivencia que aporten
a la formacion integral de los estudiantes.

Fuente: Elaborado por el autor.

Los estudiantes del Colegio Americano, especialmente los del grado 9°A, son los
directos beneficiados con la implementacién de la propuesta, logrando cautivar la
participacion en clase de matematicas una alternativa diferente de trabajo despertando
su interés y motivacion.

Se comprende dentro de los beneficiados indirectos a los docentes del area de
Matematicas al relacionar los Juegos Tradicionales y desarrollar clase ludicas, sus
estudiantes evidencian motivacion y mayor atencion, de igual manera favorece al
equipo de maestros en general porqué encontraran otras alternativas de trabajo que
facilitan el quehacer pedagdgico, por otro lado, los padres de familia evidencian
cambios significaditos que se respaldan en la actitud demostrada aportando

substancialmente al proceso académico de los estudiantes; las directivas de la
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institucién, evidencian que los estudiantes presentan y proponen acciones que
favorecen desde toda medida los escenarios de clase.

Los recursos necesarios para dar cumplimiento a la propuesta estan enmarcados en;
factores; Econdmicos, que fundamentan el presupuesto necesario para la compra de
cada uno de los materiales que sirven de insumo para la construccion del material
necesario para apoyar cada uno de los laboratorios de clase, Humano, relacionando
estudiantes y maestros, Tecnoldgico, Fisico, y Didacticos, favoreciendo cada uno de
los momentos que permiten la ejecucion de las actividades que soportan la propuestas.
Con el animo de soportar que la propuesta cumple con los objetivos planteados, se
describen los aspectos que respaldan y permiten orientar cada una de las acciones.

Tabla 10: Evaluacion de la propuesta.

EVALUACION DE LA PROPUESTA

Para la aplicacion de la propuesta, se contd con cuatro momentos (Momento
de Planeacion, Momento de Socializacion Momento de Desarrollo y/o Puesta
en marcha y Momento de Evaluacién lo qué, permite a partir de la
observacion, identificar los factores a tener en cuenta para cautivar la atencién
PLANEAR de los estudiantes y en éste mismo objetivo logar la participacion en cada uno
de los espacios de clase, cada momento permite orientar de manera
coordinada las actividades propuestas.

Para la aplicacion de la propuesta Ludico Pedagdgica en el grado 9°A, de
acuerdo con las dificultades evidenciadas, se contd con espacios de
observacion e intervencién en los escenarios de clase a partir de una lista de
chequeo donde se permite contrastar los factores que no permitian la
orientacion de una clase que aportara a las necesidades de los estudiantes,
una vez identificados cada uno de los factores y el analisis resultante de los
espacios de exploracién y retomando cada uno de los aportes presentados por
los estudiantes, aportes que apuntaban a procesos de transformacién de los
espacios, se dio inicio al analisis de los contenidos a abordar y la relacion de
cada uno de acuerdo a las exigencias propuestas por el MEN.

Se procede al disefio de una propuesta pedagdgica que contiene una serie de
elementos que a partir de los juegos tradicionales y la relacion de los
ACTUAR contenidos propios de area, intentan cautivar la atencién y desbordar la
participacion de los estudiantes.

Una veza aplicada cada una de las actividades planteadas en la propuesta, se
intenta analizar el nimero de participaciones la actitud y aptitud que presentan
los estudiantes, el interés que despiertan y ante todo las competencias que
permitirdn a partir de la implementacion, se evaluard cada una de las
actividades por medio de un formato que permite identificar las Fortalezas,
Aspectos a Mejorar y Recomendaciones respecto al tema de estudio.

Fuente: Elaborado por el autor.

VERIFICAR
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Capitulo 5

Conclusiones

Con la implementacion de esta propuesta y en atencion a los criterios de
observacion planteados para resaltar los factores que afectaban la participacion de los
estudiantes, se logra identificar que existen recursos que pueden ser retomados en los
entornos educativos para dinamizar las practicas de ensefianza, es asi como se
consigue sin desconocer las necesidades especificas del area de matematicas, entre
las que se destacan, los estdndares basicos propuestos por el MEN (Ministerio de
Educacion Nacional), dar solucion a una problematica identificada como la falta de
participacion en la clase de Matematicas de los estudiantes 9°A del Colegio Americano
de Santiago de Cali, comprendiendo que es mas facil cautivar la atencién de los
estudiantes por medio de las expresiones ludicas, es importante reconocer que los
juegos surgen como una necesidad de reproducir el contacto con los demas (Vigostky,
1978), los juegos tradicionales, sirven de herramienta para conseguir cada uno de los
objetivos propuestos y fundamentar qué al modificar la didactica con herramientas
donde se promueva, el juego como estrategia dinamizadora, la atencién y participacién
recobran el sentido y se logra aprendizajes realmente significativos, involucrando desde
todo punto de vista la necesidad de los estudiantes.

Esta experiencia permite reforzar desde toda medida qué, cada uno de nosotros
como maestros, estamos llamados a transformas substancialmente los escenarios de
clases, debemos ser reflexivos de nuestras propias practicas para dar sentido a

mecanismos de innovacion que oriente a la participacion y es preciso reconocer que,
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no existe pedagogia sin didactica, ni didactica sin pedagogia” tal como lo propone
Ricardo Lucio (Charum, 2002).

La observaciéon es fundamental en los procesos investigativos, permite dar cuenta
de lo que esta pasando o hacerse una idea clara que sirva de base para construir una
propuesta que aporte a dar solucion al problema de estudio, en este caso, permitid
conocer que uno de los factores que hace que los estudiantes no participen, es la
orientaciéon de clases totalmente planas que no cautivan la atencién y no motivan a la
participacion, vale la pena retomar a lvan Pavlov, fisi6logo ruso quien describe en sus
escritos, como el ser humano actia conforme a factores que le generan atraccion,
motivacion y que ante todo le permiten el equilibrio.

Con la implementacion de los juegos tradicionales como herramienta pedagdgica
para mejorar los procesos de participacion en las clases, se logra crear una estrategia
de trabajo que no solo servird al maestro de Matematicas, sino que servird también
para el resto de maestros que deseen implementarlos, pues se identifica qué los
estudiantes requieren de actividades dinamizadores que los motiven realmente a la
participacion.

Resultd de gran interés el desarrollo de éste trabajo, el vincular los juegos
tradicionales, no sélo sirve para mejorar la participacion de los estudiantes sino que les
orienta a despertar ideas que aportan al crecimiento intelectual a la generacion de
estrategias pedagogicas que direccionan al maestro a delinear actividades donde se
centre la creatividad y la innovacion.

Esta investigacion ayudo a un crecimiento intelectual y personal, desperto el

espiritu investigativo, motivo a la obtencién de nuevos conocimientos en el campo de la
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ludica y especificamente lo que se refiere a los juegos tradicionales, y orienté a ampliar
conocimientos sobre las diferentes teorias pedagoégicas que orientan al fortalecimiento
de los laboratorios de clase.

Como maestros estamos llamados a orientar practicas pedagdgicas que resulten
del interés de los estudiantes, practicas que involucren en esencia las cuestiones de
valor del estudiante, cuestiones que orienten al estudio de sus necesidades, orienten al
fortalecimiento de propuestas pedagogicas que no disten de su contexto y ante todo
permitan aprender al maestro sus propia experiencia, de ésta manera es oportuno
tomarse el tiempo para analizar cada uno de los momentos que compartimos con
nuestros estudiantes, realmente es asi como tomamos en cuenta en las instituciones
educativas, que la tarea de ensefar, nunca termina y que cada dia como maestros
debemos equipar nuestras maletas de herramientas que resinifiguen el acto de
ensefar.

Los padres de familia, deben involucrarse desde todo punto de vista en el
proceso de formacién de sus hijos, de esta manera se facilita al equipo de maestros las

acciones y/o estrategias que desde el acto pedagdgico se orienten.
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LOS JUEGOS TRADICIONALES, COMO MEDIO PARA DINAMIZAR LA
PARTICIPACION DE LOS ESTUDIANTES EN LA CLASE DE MATEMATICAS

LISTA DE CHEQUEO

Version 1.0

Fecha Ultima actualizacion

20/05/ 2017

Pagina 70 de 95

Objetivo: recopilar informacion sobre el interés y la participacién que se tiene durante la clase de Matematicas.
Le agradeceria leer atentamente la lista de actividades que se presentan en el campo CRITERIO A VERIFICAR y marcar
con una (X), la opcién correspondiente alainformacién solicitada.

Es TOTALMENTE ANONIMO vy el tratamiento de la informacion, es reservado, estos datos serviran como insumo para
analizar los objetivos propuestos frente a la participacién en el curso y proponer acciones de mejora, si es necesario,
aquellos aspectos que lo requieran. Si no has comprendido algo, puedes preguntarlo ahora. TE PIDO SINCERIDAD EN
TU RESPUESTA. En beneficio de la calidad en la informacion.

ACTIVIDAD: Evaluacién de La Participacion Durante La Clase de Matematicas.
GENERO: Femenino |:| Masculino |:|

1

La clase de Mateméticas me despierta
interés.

Pongo atencion a la
trasladada por el Maestro.

explicacion

Habitualmente tomo parte de las
discusiones o0 actividades que se
realizan en clase, pues siento el deseo
de hacerlo.

Me distraigo durante la clase dialogando
con mis compafieros y/o realizando
actividades que no estan propuestas
para la misma.

En clase suelo aburrirme y quedarme
dormido.

Realizo en casa las actividades que se
asignan por parte del maestro para
favorecer los contenidos y desarrollar las
competencias propuestas desde el area.

Me siento a gusto durante el desarrollo
de la clase.

Estoy satisfecho con las actividades
académicas que se realizan en el salén.

Estoy satisfecho con mi aprendizaje

10.

Le gustaria que su maestro ensefie la
clase de matematicas con material
didactico.

11.

Considera que si le ensefian las
matematicas con material didactico, a
modo de juego, su aprovechamiento
escolar mejoraria.

12.

Le gustaria trabajar en grupo para el
aprendizaje de las matemaéticas

TOTAL

Porcentaje de cumplimiento

Porcentaje de No cumplimiento
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ACCIONES A TOMAR




Anexo B. Listado de matriculados 9°A

MODELO DE FORMACION DE PROCESOS Y
VALORES CRISTIANOS

LISTA DE MATRICULADOS

Versién 3.0 Fecha ultima actualizaciéon Pagina 72 de
) 03/09/ 2017 95
Afio lectivo: Actividad:
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NO. | GRADO APELLIDOS Y NOMBRES
1 9A ACOSTA LONDORNO DANIEL
2 9A AGUIRRE GARCIA JUAN FELIPE
3 9A ARAGON SALAZAR SAMUEL
4 9A ARCOS HERNANDEZ MAYVETH
5 9A BRAVO SALCEDO JUAN ESTEBAN
6 9A BRAVO TORRES DIDIER DANIEL
7 9A CALERO VASQUEZ EVELYN DANIELA
8 9A CERON CARDENAS LUIS MIGUEL
9 9A CUARTAS CANTILLO JOSE DANIEL
10 9A DELGADO CABRERA SEBASTIAN
11 9A DUQUE SALAZAR MICHAEL
12 9A ESGUERRA SAMBONI LAURA ISABEL
13 9A ESPINOSA GARCIA JUAN PABLO
14 9A GARCIA LOPEZ KEVIN ALEXANDER
15 9A HERNANDEZ ZUNIGA ISABELLA
16 9A JARAMILLO JIMENEZ DANIEL
17 9A JARAMILLO LINARES ANDRES FELIPE
18 9A LOPEZ DUARTE JANER DAVID
19 9A MARTINEZ ORTIZ DAVID ENRIQUE
20 9A MARTINEZ TROCHEZ CAMILA
21 9A MURNOZ MUNOZ LAURA VALENTINA
22 9A NATES CASTRO LAURA ALEJANDRA
23 9A PARRA MINATI OLIVER
24 9A PINEDA ARCE VALENTINA
25 9A RAMIREZ FLOREZ MARIA CAMILA
26 9A RAMIREZ PALOMINO JUAN SEBASTIAN
27 9A REALPE ZAPATA ANA MARIA
28 9A RODRIGUEZ SALAS ESTEFANIA
29 9A RONCANCIO VARGAS JUAN SEBASTIAN
30 9A ROTAVISKY GUERRERO JOSE SEBASTIAN
31 9A TORRES ARBOLEDA VALERIA
32 9A TRULLO ESTRADA DIANA SOFIA
33 9A UPEGUI CAMPO SOFIA
34 9A URDINOLA RIOS CARLOS ANDRES
35 9A VALLEJO PERAFAN DANIELA ALEXANDRA
36 9A VARGAS VELEZ LAURA ISABELLA




Anexo C. Evaluacién del

proceso Académico

73

EVALUACION DEL PROCESO ACADEMICO

Fecha ultima actualizacion

Versién 4.0 15/10/ 2017 Pagina 73 de 95
FECHA _ ARO LECTIVO MAESTRO: . AREA:
FORTALEZAS
IDENTIFICADAS ASPECTOS A MEJORAR RECOMENDACIONES

DURANTE LA
ORIENTACION DE LA
CLASE

IDENTIFICADOS DURANTE
EL DESARROLLO DE LAS
CLASE

RESPECTO A LA
ORIENTACION DE LA CLASE

Nombre completo del

representante de grupo
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Anexo D. Propuesta de Intervencion

EVALUACION DEL PROCESO ACADEMICO

Fecha ultima actualizacion

Version 4.0 15/10/ 2017 Pagina 74 de 95
I. DATOS GENERALES
Fecha de la evaluacién: Fecha (s) de la formacion:
Horario de la clase: Nombre del Maestro:

Tema abordado:

II. ASPECTOS A EVALUAR

Sefiale con una equis (X) la opcion que considere de acuerdo alo visto durante la orientacion de la
clase, teniendo en cuenta los siguientes aspectos: 1. Deficiente 2. Aceptable 3. Bueno 4,
Excelente

1. METODOLOGIA Y MATERIAL ‘ DEFICIENTE ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
1.1 Metodologia utilizada en la clase

1.2. Material de trabajo utilizado: contenido,
material escrito, material didactico
audiovisuales, entre otros.

2. MAESTRO \ DEFICIENTE ACEPTABLE \ BUENO EXCELENTE
2.1 Conocimiento sobre los temas tratados
2.2 Capacidad para comunicar las ideas
2.3 Comportamiento ante el grupo

2.4 Evalué la orientacion presentada por el
maestro.

2.5 Manejo de grupo

3. AMBIENTE ESCOLAR \ DEFICIENTE ACEPTABLE \ BUENO EXCELENTE
3.1 Comodidad del lugar
3.2 lluminacioén del salén
3.3 Material Didactico Utilizado
3.4 Equipos audiovisuales utilizados
3.5 Duracioén de la clase
3.6 Horario de la clase.

OBSERVACION SOBRE LA CLASE




CON LOS JUEGOS
TRADICIONALES
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JUEGO TIRO AL BLANCO

OBJETIVO: captar la atencién vy lograr la participacién de los estudiantes por
medio del juego del tiro al blanco, asimilando asi conceptos de Ecuaciones Lineales.

JUSTIFICACION: el juego del tiro al blanco es una herramienta pedagégica que
contribuira de forma divertida al fortalecimiento del conocimiento para fortalecer
competencias que permitan la solucion de Ecuaciones Lineales.

DESCRIPCION

Expresion Ludica: Expresiéon Corporal
Lenguaje Ludico: Juegos

+ EIl maestro repartira el grupo en 4 equipos con la misma cantidad de participantes,
los cuales se ubicaran en filas.

+ El maestro ubicara en % pliego de cartén paja una Ecuacion Lineal y la recortara
dando forma de rompecabezas, y la ubicard a una altura considerable, donde
pueda ser impactada por la pelota que se entregara a los estudiantes.

+ El primero de la fila tendrd una pelota en sus manos.

+ Los estudiantes estaran prestos a la indicacion del Maestro, una vez se oriente, el
estudiante, saldra corriendo hasta la linea que estard demarcada, y lanzara
intentando tumbar una de las fichas del rompecabezas que se encuentra colgado.

+ Silogra tumbar la ficha, debera recogerla, tomar la pelota, devolverse al punto de
salida y entregar la pelota al estudiante que sigue en la fila, ubicara la ficha en el
suelo de acuerdo al espacio orientado y/o escogido por el equipo de juego. El
segundo jugador debera salir corriendo a lanzar e intentar tumbar otra ficha.

+ Cada jugador solo tiene una oportunidad de tumbar la ficha si no lo logra debera
regresar a la fila y entregarle la pelota al estudiante que sigue en la fila.

+ Esto se repite hasta que se hallan tumbado todas las fichas.

+ Cuando el equipo halla tumbado todas las fichas deberan armar el rompecabezas
gue forma una ecuacion lineal, y deberan resolverla.

+ Gana el equipo que logre resolver la ecuacion lineal en el menor tiempo posible.



JUEGO TIRO AL BLANCO
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JUEGO TIRO AL BLANCO

REGLAS DE JUEGO

Los participantes solo puedes lanzar una vez.

El rompecabezas solo serd armado cuando todas las fichas hayan sido tumbadas.

Todos los estudiantes asistentes, deberan participar en la actividad.

VARIACION DEL JUEGO

El maestro podré organizar la cantidad de filas que considere necesario de acuerdo
al nimero de estudiantes que se encuentren en clase.

Si el maestro considera, podra orientar a los grupos ecuaciones lineales similares
y/o por el contrario, podra colocar una diferente a cada equipo.

Las indicaciones matematicas pueden variar de acuerdo al nivel de dificultad que
desee manejar el maestro.
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JUEGO DE ROMPECABEZAS

OBJETIVO: Reconocer las diferentes figuras geométricas de poliedros, por medio
del juego del rompecabezas, trabajando en equipo, aportando a la participacion y al
mejoramiento de las relaciones interpersonales.

JUSTIFICACION: El juego del rompecabezas permite a los estudiantes en primer
lugar mejorar las relaciones interpersonales favoreciendo el trabajo en equipo, la
agilidad, memoria, atencion, logrando la participacion masiva a partir de la actividad
propuesta, e identificando por medio del rompecabezas cada una de las figuras que se
forman a partir de los poliedros.

DESCRIPCION

Expresion Ludica: Expresion Corporal, Expresion Sonora
Lenguaje Ludico: Juegos, Musica

+ Se seleccionara un lugar del Colegio Americano, donde se llevara a cabo la
actividad,

+ Para el caso propuesto, se escoge el Coliseo, lugar donde se ubicara en puntos
estratégicos guias que orientaran a los equipos a encontrar las fichas que permitiran
armar el rompecabezas que formaran una figura a partir de los poliedros.

+ Se divide en equipos de igual cantidad de estudiantes.

+ Al estar ubicados en el coliseo, se asignara un color especifico a cada grupo para
gue busque las pistas.

+ Cuando el maestro de la sefial de salida, cada integrante de acuerdo al equipo,
saldra corriendo y empezaran a buscar las pistas.

+ Se propone una pista, (encuentra la ficha en la porteria Principal del colegio), los
estudiantes deberan salir corriendo al lugar sefalado, ubicar la ficha y regresar
nuevamente al coliseo y dejar la ficha encontrada, continuaran en la bisqueda de
pistas para encontrar piezas del rompecabezas que estan distribuidas en zonas
del colegio.

+ Cuando el equipo encuentre todas las fichas del rompecabezas, se reuniran los
equipos, deberan armarlo, para finalizar deberan crear una porra con la figura que
armaron, porra que debe ser expuesta por todo el equipo.
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JUEGO DE ROMPECABEZAS

W
...1 ...1 ...1 ...‘
Equipo Equipo Equipo Equipo
rojo verde azul morado

Busca en la cafeteria

v

Busca en la biblioteca

Busca en la porteria
principal

v

Busca en el salon de
arte

v
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REGLAS DE JUEGO

Los jugadores solo podran tomar la pista del color que les corresponda de acuerdo
a la orientacion del maestro.

No pueden esconder, la pista de los otros equipos.

Todos los integrantes del equipo deberan ir por la siguiente ficha del rompecabezas
hasta que encuentren la que permita culminar el rompecabezas.

El rompecabezas sélo se armard cuando por equipo se encuentren todas las
fichas de acuerdo a los colores definidos, ningun estudiantes deberd quedarse
adelantando la figura.

Es ganador en equipo que pregone la porra, una vez arme el rompecabezas.
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JUEGO DE ROMPECABEZAS

VARIACIONES DEL JUEGO

+ La cantidad de equipos depende del nimero de asistentes a clase.

+ El Maestro podra variar las pistas o la ubicacion de las fichas del rompecabezas.

+ Esta actividad puede ser variada y adecuada para cualquier asignatura.

+ El Maestro asignara penitencias a los equipos que no demuestre participaciéon y
trabajo colaborativo
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JUEGO EL PANUELO

OBJETIVO: Afianzar los diferentes conceptos algebraicos por medio del juego del
pafiuelo trabajando en equipo fortaleciendo los lazos de amistad.

JUSTIFICACION: El juego del pafiuelo permite trabajar en equipo, fortalecer los lazos
de amistad y respeto entre los estudiantes, brindando la posibilidad de afianzar los
diferentes conceptos algebraicos vistos en las clases, en una forma amena y divertida,
logrando captar la atencién de los estudiantes y permitiendo la participacion de los
mismos.

DESCRIPCION

Expresion Ludica: Expresion Corporal, Expresion Sonora
Lenguaje Ludico: Juegos,

+*
+*
+*

El maestro distribuira el grupo en cuatro equipos de igual cantidad.

Explicara a los estudiantes el sistema de juego.

Cada grupo se ubicara en una linea que demarcara el maestro con anticipacion,
formando un cuadrado.

En el centro se colocara un pafiuelo, que se convierte en el objetivo a alcanzar.

El maestro enumerara a cada uno de los estudiantes que hacen parte de cada
grupo.

Cuando el maestro mencione un nimero, saldra corriendo el estudiante y se dirigira
hasta donde se encuentra ubicado el pafuelo, el primero que lo toque debera
contestar a la pregunta que el maestro le realice respecto al tema abordado
(Conceptos algebraicos).

Si la respuesta es correcta ganara un punto.

Si la respuesta del grupo no es la correcta pagaran penitencia que correspondera a
la seleccion te un banco de preguntas y/o problemas propuestos respecto a los
temas ya vistos durante los espacios de clase.



84

REGLAS DE JUEGO
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e

Los jugadores seleccionados, deberan correr y tocar el pafiuelo.

Se recomienda no pisar.

No pueden empujar a los comparieros

El equipo debe contestar la pregunta que realice el profesor.

Si el equipo no contesta correctamente puede contestar el equipo que
llegd de segundo, si no lo contesta el tercer equipo sino el cuarto.

Gana quien obtenga mas puntos.
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JUEGO EL. PANUELO

VARIACIONES DEL JUEGO

+ La cantidad de equipos depende del nimero de estudiantes asistentes.

+ El maestro puede variar la dinamica de la actividad como robo de pafiuelo, es decir
gue el primero que lo tome, debera regresar a donde esta su equipo pero los del
otro equipo podran arrebatarle el pafiuelo, durante su movimiento.

+ Por otro lado, el primero que toque el pafiuelo, y lo tome, saldra corriendo hacia
donde esta el resto del equipo, pero si durante el recorrido alguno de los
participantes del otro equipo que estan en ese momento disputando el pafiuelo le
tocan la espalda entonces el pafiuelo quedara para el primero que lo haga.

+ Esta actividad puede ser ajustada de acuerdo a la necesidad de cada grado y/o
nivel de desarrollo.
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JUEGO EL PARQUES MATEMATICO

OBJETIVO: Afianzar los conceptos y resolucion de Ecuaciones Lineales en los
estudiantes, por medio del juego del pargués, mejorando la disposicidén, atencion y
participacion en la clase de Matematicas.

JUSTIFICACION: El juego del Parqués permitira a los estudiantes el trabajo en
equipo, fortaleciendo los lazos de afecto, respeto, tolerancia y ayuda mutua, es un
juego divertido, donde se pondra a prueba diferentes conocimientos algebraicos
requeridos en el nivel, despertando el interés frente por al area, rompiendo paradigma
respecto a la orientacion de las Matematicas se tiene de que la matematicas son muy
dificiles

DESCRIPCION

Expresion Ludica: Expresion Corporal, Expresion Escrita
Lenguaje Ludico: Juegos

+ Una vez orientado el contenido tematico a los estudiantes, se presentara una
actividad ludica que permita a partir del juego, apropiar los conceptos, conceptos
como: (Variables, Operadores, incognita, método de solucién, Igualacion,
sustitucién, entre otros)

+ El maestro dara las instrucciones pertinentes, primero ubicar a los estudiantes en
cuatro grupos de igual cantidad.

+ Cada equipo debera escoger un compafiero el cual hara la funcién de ficha, como
en el juego original.

+ En el centro del juego deberan ubicarse dos estudiantes quienes seran los
encargados de lanzar los dados gigantes elaborados en madera. El juego
presentara unas indicaciones especificas como:



JUEGO EL PARQUES MATEMATICO
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NOMBRE DEL OBJETO

DESCRIPCION

AVANZA 2

Si, el jugador cae en esta
casilla debera avanzar dos

casillas mas.
= Si, la ficha cae en esta
casilla deberad retroceder
dos casillas.
RETROCEDE

Si, la ficha cae en esta
casilla debera regresar al
inicio del juego es decir a
Su casa.

Si, la ficha cae en esta
casilla, se hard una
pregunta especifica sobre
los conceptos del tema
abordado
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Si, la ficha cae en esta
casilla, el equipo debera
resolver una ecuacion, si
pasado el tiempo, 57, el
equipo resuelve la
ecuacion obtiene 10
puntos, de no resolver, se
da la oportunidad al otro
equipo, quienes tendran la
opcion de resolver la
Ecuacion, de acuerdo al
tiempo direccionado por el
maestro. Obtiene puntos el
equipo que la desarrolle, y
pierde puntos el equipo
que de acuerdo al turno
debia lograr solucion y no
cumplié con lo asignado.
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JUEGO EL PARQUES MATEMATICO

Los equipos se llamaran de la siguiente manera
Equipo 1: sera el equipo X1
Equipo 2: Sera el equipo X2
Equipo 3: Sera el equipo Y1

Equipo 4: Sera el equipo Y2

Cada equipo solo podra desplazarse sobre este eje correspondiente partiendo

de lo representado en un Plano Cartesiano.

X1 Y2

Y

A

Y1 X2



JUEGO EL PARQUES GIGANTE
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JUEGO EL PARQUES GIGANTE

REGLAS DE JUEGO

+ Si el equipo saca 3 pares seguidas obtendran un punto adicional a los otros
equipos.
+ Si el jugador cae en la casilla donde se encuentra otra ficha, debera regresar a la

casa.
+

VARIACIONES DEL JUEGO

+ Estas se haran de acuerdo a la necesidad de los maestros y a diferentes areas
del conocimiento, dando como orientacién de referencia, actividad transversal
gue permita cautivar la atencion de los estudiantes y permita desde toda medida
despertar sus aprendizajes.
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JUEGO DEL YEIMI

OBJETIVO: Afianzar los conceptos de polinomios por medio del juego del yeimi,
despertando la atencién de los estudiantes fortaleciendo la participacion en clase de
matematicas.

JUSTIFICACION: ElI juego del Yeimi, es una actividad ludica que por su
variedad, permite generar o lograr la atencidn de los participantes, la dinamica
establecida en clase propiciara que los contenidos a abordar sean del agrado de los
estudiantes desde cada una de las instancias.

DESCRIPCION

+ El maestro ubicara dos equipos de igual cantidad de participantes.

+ El maestro explicara a los estudiantes la forma de trabajar el juego.

+ El maestro ubicara en el centro 12 tejos afilados uno encima de otro.

+ El equipo A, tendra tres oportunidades para lanzar la pelota y derribar los tejos, si lo
logra, saldran corriendo pues el equipo B, intentaran poncharlos.

+ El equipo A debera armar nuevamente la fila de tejos, y estar prestos para no ser
ponchados.

+ Cuando logren colocar un tejo el maestro les entregara una parte del polinomio que
deberan resolver.

+ Si uno del equipo B logra ponchar a uno del equipo A, entonces el maestro le
entregara al equipo B una parte del polinomio que deberan resolver.

+ La finalidad es que el equipo A logre colocar todos los tejos para tener completo el
polinomio resolver.

+ El equipo B, deberan ponchar a los que mas puedan para poder de ésta manera
completar el polinomio que deberan resolver.

+ Gana el equipo que logre resolver el polinomio correctamente en el menor tiempo
posible.



JUEGO DEL YEIMI

EQUIPO |

e

EQUIPO
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REGLAS DE JUEGO

+ Los participaron solo tendran tres oportunidades para derribar los tejos.

+ Los jugadores que les corresponde ponchar no pueden caminar con la pelota,
deben pasar a los compafieros que se encentren mas cerca a los jugadores que
deberan ponchar

+ Si al colocar un tejo se derriba toda la torre entonces sera cambio de equipo, el
gue estaba ponchando pasa a derribar los tejos.

VARIACIONES DEL JUEGO

+ El maestro podra modificar la forma del juego, dependiendo de la dificultad que
desee manejar con sus estudiantes.

* Este se puede adecuar para afrontar las competencias de otra
asignatura teniendo en cuenta la temética a abordar.
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Anexo F. Evidencias fotograficas

El Juego del Rompe Cabezas El Juego del Rompe Cabezas

Manejo de las Figuras Geométricas El Juego del Rompe Cabezas

Juego del Parqués Matematico



