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Resumen

El problema que lleva a esta intervencion es el indice de reprobacion (43%) del area de
Matematicas en el grado Primero de Educacion Bésica de la Institucion Educativa Humberto
Jordan Mazuera. La reprobacion del &rea fue analizada por el Consejo Académico posterior a
unas encuestas de satisfaccion realizadas a padres / madres y estudiantes de la institucién. Como
causas de esta problemaética se determind la falta de estrategias motivadoras en la clase y como
consecuencia primordial la falta de concentracion para desarrollar las tematicas de matematicas.
En el desarrollo del PID se plantea como pregunta ;Como el domind puede ser una estrategia
que permite mejorar el rendimiento en el &rea de matematicas en el grado primero, de la
Institucion Educativa Humberto Jordan Mazuera, sede educativa Villablanca?, el objetivo
planteado es disefiar estrategias didacticas a partir del dominé para el mejoramiento del proceso
de ensefianza del &rea de matematicas en el grado primero de educacion basica de la Institucion
Educativa Humberto Jordan Mazuera. La linea de investigacion es “Evaluacion, aprendizaje y
docencia”. El desarrollo de la propuesta se plantea a partir de tres fases, las cuales buscan
dinamizar los procesos de ensefianza para motivar la concentracion y asi el aprendizaje. Las tres
fases van desde el uso del cuerpo del estudiante como parte del juego hasta la manipulacion de
objetos concretos, asi como la creacion de sus propias fichas de domino.
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Abstract
The problem that leads to this intervention is the failure rate (43%) of the area of Mathematics in

the First Degree of Basic Education of the Humberto Jordan Mazuera Educational Institution.



The disapproval of the area was analyzed by the Academic Council after satisfaction surveys
carried out to parents and students of the institution. As a cause of this problem, the lack of
motivating strategies in the class was determined and, as a primary consequence, the lack of
concentration to develop the subject of mathematics. In the development of the PID is posed as a
question How domino can be a strategy that improves performance in the area of mathematics in
the first grade of the Educational Institution Humberto Jorddn Mazuera, educational headquarters
Villablanca ?, the goal is to design didactic strategies from the domino for the improvement of
the teaching process of the area of mathematics in the first grade of basic education of the
Educational Institution Humberto Jordan Mazuera. The research line is "Evaluation, learning and
teaching”. The development of the proposal is based on three phases, which seek to streamline
teaching processes to motivate concentration and thus learning. The three phases range from the
use of the student's body as part of the game to the manipulation of concrete objects, as well as
the creation of their own dominoes.

Keywords: Mathematics, Domino, Playful, First Grade.



El grado Primero de Educacion Bésica Primaria de la sede Villablanca de la Institucion
Educativa Humberto Jordan Mazuera, ubicada en la comuna 13 de la Ciudad de Santiago de
Cali, cuenta con 37 estudiantes cuyas edades oscilan entre los 6 y 9 afios. Viven en estratos 0, 1
y 2, el 70% son familias con una madre como cabeza de hogar, quien labora en el dia, dejando
los nifios y nifias al cuidado de abuelas o vecinas que tienen guarderias en sus casas, Como
consecuencia los nifios no tienen apoyo en casa para reforzar los temas vistos en el dia, asi que el
reto para los docentes es que el proceso de aprendizaje es el que tiene lugar en la sede educativa.

El area de Matemaéticas tiene un bajo rendimiento académico en este grado, en esta sede
particularmente, la no aprobacién del area en el periodo lectivo 2018, fue de un 43 % (Consejo
Académico, 2018), ya que no realizan actividades como conteo después del nimero veinte, no
identifican el nimero anterior ni el posterior a uno dado, se les dificulta hacer series numéricas,
sumar y restar. La institucion ha disefiado diversas estrategias para buscar un mejor resultado en
la ensefianza del &rea considerada por los maestros la mas importante y por los nifios la mas
complicada, didlogo informal sostenido con estudiantes y docentes de la sede en una charla
acerca de que esperaban para este afio lectivo. (Consejo Académico, 2018)

Se aplica la entrevista para identificar los intereses y necesidades de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje de las matemaéticas. Se entrevistaron 11 nifios y nifias de grado primero y
se inici6 un diario de campo con las observaciones hechas durante las clases de matematicas
durante diez sesiones. En las entrevistas, se dialogd con ellos y ellas, acerca de las areas que les
gustaban y por que, que esperaban aprender en ellas y por que, que otras cosas les gustaria que la
escuela les ensefiara, si les gustaba su espacio, jugar, que juegos, que los haria felices y por que,
si saben que ensefian las matematicas, si esta area les llama la atencion, obteniendo como

conclusiones las siguientes:



-Les gustan las areas de espafiol, educacion fisica y artisticas, porque en ellas se dibuja, se lee,
se canta y se juega.

-Esperan aprender a leer, a cantar, los nimeros, ir a paseos y ganar el afo.

-Les gustaria que se les ensefiara a bailar, a sumar, a tocar la marimba, a jugar fatbol, hacer
juguetes.

-Saben que las matematicas ensefian los nimeros, y les gustaria aprenderlos todos.

Las observaciones realizadas en el Diario de Campo se pueden analizar asi:

El conteo, lectura y escritura de nimeros naturales no alcanza el rango para el grado, las
relaciones entre los nUmeros (mayor que, menor que, nUmero anterior, posterior, etc.) se
desconocen, suman y restan de manera concreta en un rango de numeracion muy bajo.

En la situacion del aula de clase y el proceso de aprendizaje los estudiantes se distraen
frecuentemente, la docente debe dedicar tiempo de la clase para tratar de concentrarlos, pero lo
logra por muy poco tiempo. La mayoria obtienen bajos resultados en las pruebas evaluativas,
entonces se programan actividades de apoyo para la mayoria de las y los estudiantes del grado.

Las causas del bajo desempefio académico en el &rea de matematicas, detectadas fueron: falta
de atencion a la clase, Las clases de matematicas son muy tradicionales, falta de apoyo por parte
de la familia en los procesos de repaso en casa y profundizacién de conocimientos. La falta de
atencion puede estar relacionada con la etapa de desarrollo de los nifios y nifias en este grado,
ellos y ellas aln tienen como eje principal de su felicidad el juego. Se observé que en otras
clases mas ludicas la atencion era mucho mejor. Entonces, como consecuencias tenemos: bajo
nivel académico, ya que la matematica es primordial para el desarrollo cognitivo de los nifios y
nifias, desinteres hacia las clases, no solo de matematicas, sino a todas las que se le parecen en

metodologia.



Este diagnostico nos crea un interrogante: ;Cémo el domind puede ser una estrategia que
permite mejorar el rendimiento en el &rea de matematicas en el grado primero, de la Institucion
Educativa Humberto Jordan Mazuera, sede educativa Villablanca?

Para responder este interrogante se planted el siguiente objetivo general:

-Disefiar estrategias didacticas a partir del domino para el mejoramiento del proceso de
ensefianza del &rea de matematicas en el grado primero de educacion bésica de la Institucion
Educativa Humberto Jordan Mazuera.

Los objetivos especificos nos serviran para cumplirlo:

-Diagnosticar las habilidades matematicas de los estudiantes de grado primero de la Institucion
Educativa Humberto Jordan Mazuera.

-ldentificar cual es el rendimiento académico que tenian los estudiantes, en relacién con las
matematicas, para implementar la estrategia didactica disefiada.

Se justifica este proyecto de intervencion ya que los docentes de educacidn Bésica Primaria,
tienen a cargo las nueve areas obligatorias, ademas de responder por diversas actividades de los
proyectos educativos transversales, sumando ademas la falta de concentracién de los y las
estudiantes de grado primero en la ensefianza de las matematicas que no permite alcanzar los
logros del area, esto obliga a buscar estrategias de ensefianza que permitan mejorar los procesos
educativos y que no generen una carga para la labor docente.

La importancia del area de las matematicas radica en que ayuda al ser humano a ser 16gico, a
reflexionar, a buscar soluciones, a crear confianza en si mismo. Estas son competencias
transversales a todas las dimensiones de desarrollo del ser humano, la logica sirve para

interrogarnos sobre las cosas que suceden, reflexionar sirve para clasificar los problemas,



analizarlos y buscar soluciones, ademas crea confianza en si mismo ya que su didactica de paso a
paso posibilita aprender.

Con el juego los nifios aprenden a conocer la vida; con él desarrollan capacidades como:
motricidad gruesa y fina, sus sentidos, manejo de emociones, su creatividad e imaginacion,
trabajo colaborativo, conocen su cuerpo y su elasticidad, el respeto por las normas, fortalecen
valores, motiva al trabajo escolar, concentra la atencion. Identificar los intereses y suefios de la
poblacion intervenida permitio elegir el juego del Domind, para utilizar como estrategia
didactica para aumentar su atencion en clase. Al ser un juego de toda la comunidad circundante
a la escuela, los nifios y nifias ya lo conocen y algunos hasta lo saben jugar. Ademas, porque es
una herramienta fécil de elaborar y de utilizar, sus normas son sencillas y se pueden acoplar al
nivel de los nifos.

En la revision de los antecedentes del uso de la Iudica como herramienta para el aprendizaje,
se encontrd en la Fundacion Universitaria Los Libertadores los siguientes proyectos:

El primer trabajo tiene como titulo una estrategia ludico-pedagdgica para mejorar el
pensamiento I6gico-matematico en los estudiantes de los grados preescolar y primero de la
institucion educativa Liceo Antioquefio del municipio de Bello, y como objetivo la
comprobacion de la incidencia frente a la aplicacién de una estrategia ltdico-pedagdgica en el
mejoramiento del pensamiento I6gico-matematico en los estudiantes de los grados preescolar y
primero de la institucion educativa Liceo Antioguefio del municipio de Bello. Para las autoras,
las matematicas son fundamentales para desenvolverse en la vida cotidiana, ya que desarrolla, la
I6gica, el razonamiento, la imaginacion, la intuicion, la motivacion, permite comprobar
resultados. Por ello su trabajo se dirigio a esta area y a la ludica porque lo consideran como la

mejor manera de ensefiar en los primeros niveles de ensefianza. Determinan que la causa es que



no han desarrollado su competencia légico-matematico y la consecuencia una desmotivacion
hacia el &rea, produciéndose un desempefio bajo en esta &rea y en las pruebas Saber. Al terminar
con su intervencion concluyen que: la Iudica es necesaria en la vida de nifios y nifias y que se
puede convertir en una alternativa de aprendizaje; presentar nuevos recursos didacticos genera
motivacion y aprendizajes significativos en los estudiantes; el acompafiamiento de los padres y
madres de familia genera motivacion para el aprendizaje. (Mejia, Mufioz, & Zapata, 2015)

El segundo trabajo se titula la ludica como estrategia de motivacion en el aprendizaje de las
matematicas, que tiene como objetivo disefiar estrategias ludico-recreativas que favorezcan el
desarrollo de procesos de ensefianza aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de grado
cuarto de la institucion educativa Manuel Zapata Olivella. Para la autora es evidente que la
desmotivacion y desinterés por las matematicas se incrementa ain mas por las metodologias
tradicionales usadas por los docentes, ademas de los malos hébitos de estudio, falta de apoyo
familiar y recursos didacticos para el area. Los docentes deberian generar en los estudiantes
felicidad y goce por la clase, ademas permitir que el estudiante sea el que participe junto a sus
pares del proceso académico, asi mejorara su desempefio escolar. Entre las actividades
propuestas esta la realizacion de una obra artistica que involucra la geometria y la medicion;
otras para medir volimenes, llenando las botellas con una cuchara puesta en sus bocas, en forma
de concurso, y construyendo en origami cajitas de papel; otra propuesta es la Olimpiada de
Matematicas, con operaciones como tablas de multiplicar, sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones. La autora concluye que el desempefio académico del area mejoro hasta el punto de
que todo el grupo aprob6 matematicas, ademas de que se vivid una gran motivacion e interés por
participar en las actividades propuestas. Se evidencié compromiso por su proceso de

aprendizaje, se formaron equipos bajo buenos liderazgos. Ademas, las actividades planeadas



mostraron gran creatividad evidenciandose emociones y sentimientos de los estudiantes en sus
creaciones. (Espejo, 2016)

Como antecedente internacional tenemos el trabajo de grado titulado el juego y la
matematica, juegos de matematicas para el alumnado del Primer ciclo de E. Primaria. El
objetivo de la autora fue la promocién del uso del juego, mediante actividades y materiales
ludicos, durante el proceso ensefianza-aprendizaje en el area de matematicas en educacion
primaria, mejorando asi el rendimiento y la motivacion escolar del alumnado, con el fin de
alcanzar los objetivos que marca el BOCyL para el primer ciclo. La autora plantea que se
evidencia una dificultad para la adquisicién de los conceptos en el area de matematicas porque
ésta se dicta de manera magistral, y ella con su proyecto desea involucrar la ltdica en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, para motivar los procesos, romper con la rutina, lograr
mejores resultados e incentivar a estudiantes con capacidades diferentes para que participen. Su
estrategia involucra juegos como: crucigramas, rondas, adivinanzas, puzles, laberintos, juegos de
memoria, manualidades, tangram, bingo, parchis, la escoba, torres de Hanoi, entre otros. Sus
conclusiones: Los juegos no son simples actividades, son recursos didacticos, herramientas que
despiertan el interés en los estudiantes; la sorpresa de lo nuevo incrementa la atencion y fomenta
la participacion, aumento de la confianza en si mismo; usar juegos en las matematicas genera un
cambio ante ellas. (Sanchez, 2013)

El marco tedrico se construy6 teniendo en cuenta como ejes centrales las caracteristicas del
aprendizaje de las matematicas, las dificultades que se pueden presentar en su ensefianza, la
importancia de esta area para las personas, importancia de estar concentrado para aprender, el

concepto, utilidad y caracteristicas del domino.
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Para determinar las caracteristicas del aprendizaje de las matematicas se determino que se
analizara desde una concepcion constructivista, basandonos en el texto:

Otros matematicos y profesores de matematicas consideran que debe haber una estrecha relacién entre

las matematicas y sus aplicaciones a lo largo de todo el curriculo. Piensan que es importante mostrar a

los alumnos la necesidad de cada parte de las matematicas antes de que les sea presentada. Los

alumnos deberian ser capaces de ver cdmo cada parte de las matematicas satisfacen una cierta

necesidad. (Godino, Batanero, & Font, 2003, pag. 20)

Se refiere al uso cotidiano de las matematicas, para que situaciones las va a utilizar cuando sea
trabajador, padre de familia, integrante de un equipo, en una fiesta, al divertirse, etc. Esta es la
principal caracteristica que debe tener el curriculo del rea de matemaéticas en una institucion
educativa, que deje de ser un listado de procedimientos mecanicos que conduzcan a resultados,
pero sin mostrar al nifio o nifia como lo va a usar. Uno de los principales juegos de las aulas de
clase es “la tienda”, con él se muestra que el conteo, la medicidn, la suma, la resta, la
multiplicacion y la division tiene aplicabilidad en la vida diaria de las personas. Que el
aprendizaje de las matemaéticas tenga un sentido préactico, que sea significativo. El adulto, sin
importar que profesion escoja necesitara las competencias matematicas que llevan los curriculos
de las instituciones educativas: se manejan nimeros, mediciones, geometria, estadistica y sobre
todo se usa la ldgica ante situaciones problema.

Para lograr esa competitividad matematica cuando se es adulto, el Ministerio de Educacién
Nacional, lider6 la creacion de los Estandares Basicos de Competencia, estos responden a la idea
de:

La educacion matematica debe responder a nuevas demandas globales y nacionales, como las

relacionadas con una educacion para todos, la atencion a la diversidad y a la interculturalidad y la
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formacidn de ciudadanos y ciudadanas con las competencias necesarias para el ejercicio de sus

derechos y deberes democraticos. (Ministerio de Educacion Nacional, 2006, pag. 46)

Es decir que las matematicas en el aula deben dejar de ser ejercicios para practicar los
algoritmos, planas con los niUmeros, memorizacion de conceptos, para convertirse en un espacio
para desarrollar competencias para la vida diaria, resolucion de problemas, toma de decisiones,
trabajo en equipo, etc. En este documento se encuentran los procesos generales del area, a saber:
formular y resolver problemas; modelar procesos y fendmenos de la realidad; comunicar;
razonar, y formular comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos (Ministerio de Educacion
Nacional, 2006, pag. 51). Asi mismo los pensamientos propuestos en los Lineamientos
Curriculares: el numérico, el espacial, el métrico o de medida, el aleatorio o probabilistico y el
variacional (Ministerio de Educacion Nacional, 2006, pag. 56). Propuestas que responden a las
necesidades del siglo XXI. Los Estandares presentan las competencias de manera gradual y
progresiva, teniendo en cuenta la edad del educando, todos los grados aprenden lo mismo, pero
en niveles de complejidad que han tenido en cuenta como aprenden los nifios, nifias y
adolescentes.

En Arbonez, 2005 (citado en (Fernandez, 2013, pag. 22) encontramos los procesos cognitivos
necesarios para la adquisicion de los contenidos matematicos, ellos son: la atencién, la memoria,
la orientacion espacio temporal, el razonamiento l6gico y la comprension lectora. Si tenemos en
cuenta estos procesos al realizar nuestro diagndstico inicial de clase, podemos detectar las
dificultades del area, y asi establecer el plan de mejoramiento. Esas dificultades en el area
pueden darse por factores cognitivos, escolares y familiares. Los cognitivos como la discalculia
nos llevarian a hacer una remision a un especialista, los escolares como la falta de atencion

puede solucionarla el docente y las familiares como la falta de apoyo en casa para reafirmar lo
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aprendido en clase, con proyectos de escuela de padres, seguimientos por los Maestros de apoyo
y reportes a Bienestar Familiar.

Ahora bien, las dificultades que se pueden encontrar al ensefiar las matematicas, en realidad
en cualquier &rea del conocimiento, se pueden subsanar, si el maestro esta bien preparado para
hacer una ensefianza diferenciada. El maestro debe saber que va a ensefiar, manejar bien los
contenidos y competencias del area, y a quienes va a ensefiar, las caracteristicas fisicas,
emocionales y culturales de sus estudiantes, afirmacion de Tomlinson, 1999 citado en (Little,
2009):

Differentiated instruction is an approach to planning and teaching based on the premise that teachers

must consider who they are teaching as well as what they are teaching. The objective is student

mastery of the curriculum. Development of differentiated instruction occurs along a continuum,
beginning with units and lessons. Teachers start with the essential understandings and goals of the
curriculum for the lesson or unit. Differentiating instruction includes clarity of the standards and
learning goals of the curriculum, on-going assessment and adjustment, use of flexible grouping, and
planning learning tasks that are respectful of each student’s needs

La ensefianza diferenciada parte de un diagnoéstico completo al grupo que se va a trabajar en
el afio lectivo. Se dialoga con los padres / madres de familia, y se retinen datos de la infancia del
menor y su vida familiar, luego se diagnostica a los estudiantes para determinar si estan al nivel
de los contenidos gque va a conocer, sus saberes previos, gustos e intereses, ademas de las
expectativas ante el nuevo afio.

En cuanto a la importancia de ensefiar las matematicas leamos el siguiente texto:

Se hace necesario que los profesores conciban a las matematicas como una asignatura fundamental
que posibilita el desarrollo de habitos y actitudes positivas, asi como la capacidad de formular

conjeturas racionales y de asumir retos basados en el descubrimiento y en situaciones didacticas que
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les permitan contextualizar a los contenidos como herramientas susceptibles de ser utilizadas en la

vida. Lo anterior es importante porque la sociedad actual genera continuamente una gran cantidad de

informacidn, la cual se presenta de diversas formas: grafica, numérica, geométrica y se encuentra

acompafiada de argumentaciones de caracter estadistico y probabilistico. Por tanto, es importante que
desde la infancia se desarrolle el pensamiento l6gico matematico en el nifio basado en la construccion
de un conjunto de competencias que le posibiliten utilizarlas en cualquier situacion que se le presente

ya sea escolar o no. (Cardoso & Cerecedo, 2008)

La importancia de las matemaéticas se evidencia en el uso que se va a hacer de ellas cuando se
Ilega a la vida cotidiana, se requiere del manejo de las competencias basicas de esta area para
poder conocer, asimilar, analizar y hacer frente a la informacion que llegue, para tomar
decisiones y resolver situaciones que se presenten en el diario vivir.

El otro aspecto para tener en cuenta en el marco tedrico es la capacidad de atencion en clase
de los estudiantes del grado primero, se aclara de una vez que ellos son capaces de concentrarse.
Se asegura porque en algunas actividades que se hacen a nivel general y que requieren de largos
momentos de concentracion observamos que lo logran. Asi que no hablamos de TDAH.

El concepto de atencion implica la existencia de un control por parte del organismo, de la eleccion de
los estimulos que, a su vez, controlaran su conducta, siendo la atencién algo mas que una mera seleccion,
ya que se relaciona también con la cantidad o la intensidad. EI autor considera que tanto con la seleccion
voluntaria como con la involuntaria hay que tener en cuenta los aspectos intensivos de la atencidn.
(Kahneman, 1997 citado en (Afafos, 2013, pag. 11)

Las personas tienen la posibilidad de atender, de escoger lo que atienden cuanto atiende y si
lo hace parcial o profundamente. El estudiante de igual manera puede decidir si atiende y como
lo hace, él elige que se adapta a su interés o motivacion. La labor del docente es buscar

estrategias que focalicen la atencion de sus estudiantes en lo que él ha planeado, solo asi lograra
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sus objetivos. Solo asi se puede hablar de una ensefianza significativa, coherente y asertiva.
Muchas de estas dificultades se solucionan cuando usamos la cotidianidad de los nifios en la
aplicacion de los saberes, asi se disminuye la ansiedad frente a ella, esto es, que los estudiantes le
vean utilidad.

Segun el psicélogo ruso Lev Vygotsky (citado en (Payares, Ruiz, & Velez, 2015, péag. 39) los
nifios aprenden a través de las actividades que ponen en practica cuando juegan, y es gracias al
juego que desarrollan nuevas herramientas que refuerzan su aprendizaje, y Crespillo, 2010
(citado por (Mufoz, 2015, pag. 20) quien afirma, los juegos didacticos son una estrategia
didactica que se puede utilizar en cualquier nivel educativo con el objetivo de lograr que el
estudiante se apropie del juego y asi fomentar el desarrollo de la creatividad del alumno, por ello
estas actividades ludicas desarrollan un papel importante en la escuela puesto que implica
creacion, imaginacioén, exploracién y fantasia. En conclusién, los juegos ayudan a que los
procesos de ensefianza sean méas dindmicos, que inviten a la diversion generando alegria en los
actores que participan. EI propdsito es que se use el juego del dominé para el conteo, las
operaciones matematicas y la resolucion de problemas buscando mejorar el nivel de
concentracion de los nifios y nifias del grado primero, al estar haciendo algo que les agrada,
jugar. Ademas, como material didactico se usara para relacionar areas, ecologia con el reciclaje,
motivar y sobre todo mantener el interés en clase, trabajar en grupo, asi mismo generar confianza
en los estudiantes.

Una experiencia significativa con el juego del domino, narrada en la Revista Union, llamada
el uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje de las
Matematicas, en la cual los investigadores se plantearon como objetivo el mejoramiento de la

actitud y el interés del alumnado en el proceso de aprendizaje y ensefianza de las matematicas.
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Este proyecto se caracteriz6 por que el docente explicaba la dindmica del juego, marcd las reglas
de juego, se jugd de manera individual y colectivo, generando autonomia y socializacion. El
juego que se utilizé fue el “Dominé de Angulos”, el juego tradicional, pero en el cual las fichas
tenian representaciones de los angulos y amplitud de estos. Entre los resultados se evidencio una
gran concentracion en el juego, y en la evaluacion periddica una mejora notable en los resultados
académicos. Como conclusiones se anotan: El uso de juegos como recurso didactico en la
ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas motiva y genera interés en los estudiantes.
Aplican en la vida diaria lo aprendido en las matematicas en el aula. Como el domind es un
juego flexible puede adaptarse a otras unidades del area. (Mufiiz, Alonso, & Rodriguez, 2015)
Otra experiencia con el juego del dominé se dio en la Normal Superior de Rio Oro en Cesar,
donde se implemento el domin6 matematico. El propoésito de este trabajo consistié en encontrar
la respuesta a preguntas como: ¢por qué los estudiantes pierden el interés por aprender
matematicas?, el autor se plante6 como objetivo: Implementar en la Escuela Normal Superior de
Rio de Oro, una préctica pedagdgica basada en el fortalecimiento de los juegos didacticos como
método de aprendizaje para la clase de matemaéticas y la asimilacion del conocimiento teérico
necesario para poder resolver problemas matematicos de uso en la vida diaria. Una propuesta
novedosa Yy divertida que ya va en su tercer afio de aplicacion. Los estudiantes aprenden a su
propio ritmo, con motivacion reduciendo la reprobacion del area, ademas de mejorar las pruebas
externas. Se basa en la autoevaluacion, cada estudiante identifica en que tiene dificultad y hace
su plan de recuperacion con apoyo del docente. Como es un juego participa de manera relajada y
le da la confianza para que aprenda porque quiere, no por imposicion. Aplica en su diario vivir

lo aprendido, ya que desarrolla competencias matematicas mientras juega. (Mufioz, 2015)
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Este Proyecto de Intervencion Disciplinar se desarrolla de acuerdo con los lineamientos de la
linea de investigacion “Evaluacion, aprendizaje y docencia” (Fundacion Universitaria Los
Libertadores, 2019). Esta linea busca fortalecer el analisis, de los tres procesos que encierra, que
debe ser parte de la labor docente diaria para poder adaptar el proceso educativo a cada cambio
social, econdmico, cultural, generacional que presente el entorno. Este proyecto es una reflexion
a la practica docente de los maestros involucrados en el proceso y los resultados que obtienen.
Anélisis que conduce a la reestructuracion de las didacticas de ensefianza en el aula del grado
primero, en el rea de matemaéticas.

Como instrumentos de intervencion se usaron la observacion y la entrevista. Para registrar la
observacion de los procesos que se desarrollan, se usara el Diario de Campo, una herramienta
muy Util para registrar las actividades realizadas y reflexionar sobre ellas y los resultados (anexo
1). La entrevista se realizara en cuatro momentos, al inicio, para hacer el diagndstico, antes,
durante y después del desarrollo de las actividades planteadas (anexo 2).

El Diario de Campo es un formato el cual sistematiza fecha y horario de cada actividad
observada, la descripcién de esta y la reflexion que los involucrados hacen de cada una.

La entrevista durante el diagnoéstico mide el nivel de satisfaccion con las clases del area de
matematicas, el uso de los materiales de clase y el manejo del espacio donde se desarrollan
normalmente las actividades. La entrevista realizada durante el proceso nos ayudara a saber hasta
donde los cambios implementados en las didacticas si estan motivando el aprendizaje en los
chicos. Y las entrevistas que se realizan después de finalizar la intervencion miden el entusiasmo

ante la clase y los logros alcanzados.
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Estrategia “Dominando las matematicas”

Figura 1 — Dominando las Matematicas

Fuente: Elaboracion propia (2019)

Se disefid una estrategia ludico-pedagdgica con el juego del domind porgue este es muy
conocido en la comunidad educativa de esta institucion, ademas es facil de conseguir, es
manipulable, sus reglas son sencillas y con una dinamica de juego facil de entender. Por la
forma en que fue disefiado es adaptable, se puede usar para situaciones diversas, cambiar sus
tradicionales puntos por otras figuras, aumentar las cantidades sugeridas en cada ficha, en fin, su
uso depende de la intencion comunicativa que se le dé.

Se escogio este juego en particular porgue reune las caracteristicas que se necesitan para la
intervencion que se quiere hacer. Ademas, porque es muy comun ver a los habitantes de los

barrios aledafios, sin importar etnia, sexo, edad, jugando cada momento libre de trabajo al
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domind, juegan fuerte, apuestan, aunque nunca se ve mucho dinero en el centro de la mesa. Otra
evidencia de que el juego es su tradicidn como vecinos, es que han comprado y adaptado el juego
de muebles que usan en sus partidas, muebles que guarda un vecino a la vez. En las tardes los
estudiantes se arriman a la reja de proteccion de la escuela para disfrutar de las partidas de los
vecinos, que aprovechan la frescura de los arboles que tiene la sede alrededor. Para graficar la
propuesta ludico-pedagdgica se escoge el tren ya que en este barrio en particular (Villablanca)
habitan varias familias que laboran en ferias y parques los fines de semana, llevando consigo
juegos para nifios, a saber: el gusanito, el trencito, la rueda de chicago, el carrusel, el brinca-
brinca, entre otros. Al ser una figura conocida y querida por ellos, porque en mas de una ocasion
han “montado gratis”, en sus palabras, serd mas llamativa la gréfica cuando se les presente.

La estrategia se pensé en tres momentos o fases: Yo soy domind, dominando los objetos,
creando mi domind. Cada fase esta pensada con un trasfondo ladico, donde intervienen otras
estrategias de juego que apoyan a la del domind y algunos personajes muy llamativos, pero
mostrando como propésito principal la ensefianza de las matematicas. Por eso el objetivo de la
estrategia es: Usar el tradicional juego del dominé como estrategia ltdico-pedagdgica para
ensefiar las matematicas en el grado primero de educacion basica.

En reunion de padres / madres de familia se explicara la estrategia de intervencion y se
comentara con ellos los propo6sitos y posibles situaciones a favor y en contra. Se les solicitara su
autorizacion para poder hacer el trabajo con los estudiantes de grado primero, asi mismo para
reunir evidencias de lo trabajado. Asi mismo se les solicitara su vinculacion con las sesiones de
trabajo. Se elaboraré con ellos a “Cocodrilo comelon”, “Galleta numérica”, “la Rana Saltarina”,
“Cangrejo Pellizcon” y el “Daddn”, en carton y coloreados con vinilos, los personajes tendran

sus dos lados para que sirvan para conocer el aspecto de un personaje completo, el dadon llevara
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figuras en vez de puntos. Como compromisos buscaran CD usados y tapas plasticas y los traeran
para la fase 2, y botones de colores para la fase 3.

Para realizar el diagnostico los estudiantes de grado primero seran acomodados en circulo.
En el centro de este se dispondrén diversos objetos, se les invitara a manipularlos, a describirlos,
después formaran grupos de acuerdo con las caracteristicas comunes (objetos grandes, objetos
rojos, objetos que sirven para cortar, etc.). Luego se les invitara a contar los elementos de los
conjuntos formados, a que escriban el nimero que simboliza la cantidad, a contar hacia atras,
hacia adelante, que comparen los conjuntos, cual tiene mas elementos y cual menos, si hay
conjuntos iguales que los sefialen, etc. A continuacion se les indicara una cantidad y ellos
deberan formar el conjunto, hacer un conjunto con menos elementos y otro con mas que el de
referencia, otro con igual cantidad de objetos. Después haremos secuencias, salta como la rana
de dos en dos, de tres en tres, seguiremos con el conteo para conocer hasta que nimero conocen,
luego se les daran tizas de colores y escribiran los nimeros hasta donde puedan. Se les pedira
que adicionen y resten elementos de los conjuntos, que indiquen la nueva cantidad. Para
finalizar se rifaran los nimeros del 1 al 30, y cada uno reunira los objetos que le corresponden,
los encerrara con tiza y escribira el nimero.

Fase 1
Soy domind.

Se jugara al domino con el cuerpo del nifio, motivandolo gracias al movimiento, a la
competencia, a formar grupo con sus amigos, en un lugar diferente al aula, introduciendolo asi a
las matematicas mediante la lGdica. El objetivo de estas actividades es involucrar al nifio fisica y
emocionalmente en el juego del domino.

Actividades:
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A cada estudiante se le entregard una manilla elaborada en hilo de tejer, en diferentes colores,
luego se jugara a formar grupos, se nombra el color y el nifio o nifia que lo tiene se dirige al
centro del circulo formado, se contaran los integrantes y se les pedira que graben en su memoria
el nimero ya que el color lo tienen en la manilla, ya que luego se les llamara por él. Los grupos
estardn dispuestos por parejas, desde el uno al cinco. Después se procedera a llamarlos por el
namero Yy el color (cinco rojo, cuatro verde, tres amarillo, etc.), ellos deben reunirse en el centro
del circulo, se hard pausadamente al inicio y luego de manera més répida. A continuacion, los
grupos formados se desplazaran al otro extremo del patio, donde se han dibujado con tiza de
colores, cuadrados en parejas, formando rectangulos, que imitan una ficha del domino, de 1,20
m. X 1,20 m., cada cuadrado.

Se dialogaré acerca del juego del domino, se les dejara hablar libremente, luego se les
preguntara: ¢;conoces su origen?, ¢cuantas fichas tiene el juego?, ¢qué cantidades representan en
é1?, ;representan el siete?, el ocho?, ¢el nueve?, ;por qué creen que no representa estos
nameros?, ;sabes jugar al domind?, ¢conoces las reglas?, ;qué es una partida?, ¢quiénes pueden
jugar?, ;tu has jugado?, ;con quién? Se les contard brevemente el origen y las reglas de juego
del domino.

Luego se explicara a los estudiantes que ellos van a ser el domino, y que en esta sesion se
formaréan las fichas entre el uno y el cinco, se les indicara que cuando escuchen el nombre del
grupo este se parara dentro de un cuadrado. Cuando los nifios y nifias estén en su lugar se
contaran los de cada cuadro y luego los del rectangulo y se explicara que estamos sumando, se
retiraran estudiantes de los cuadros y se explicara que estamos restando. También se pedira que

sefialen cual tiene més, menos, igual cantidad, cual es nimero par, impar.
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La siguiente sesion trabajara los nimeros 6 y 7 (se adicionaran los nameros uno y dos para
que todos participen). Para conformar los grupos se les entregara una calcomania de un animal,
para reunirse se buscaran imitando el sonido del animal que les correspondid. Luego se seguird la
misma dinamica de la anterior sesion. La Ultima sesion sera para representar los nimeros 8 y 9.
Para la conformacion de los grupos se les entregara un dulce envuelto en papel seda de diversos
colores, antes de comerlo se encontraran con sus compafieros de grupo. Cada sesion terminara
en el tablero del aula, en el cual los estudiantes graficaran lo realizado con sus cuerpos,
completando asi el proceso de las matemaéticas, primero material concreto, luego lo grafico y al
final lo simbdlico.

Terminado cada ejercicio se les brindara un aplauso: aplauso de la mosca, del tren, de la
sandia, de la lluvia, etc., asi se motivaran alin mas a participar.

Fase 2
“Dominando los objetos”

En esta fase los nifios jugaran al domind con objetos grandes como CD y tapas de gaseosa, la
manipulacion de material concreto le permite relacionar nimero simbélico con algo real. El
objetivo de estas actividades es manipular material concreto para crear las fichas de dominé.
Actividades:

Se recogeran los CD usados y se desecharan los que estén dafiados y representen un peligro
para los nifios. En el aula se dibujara con cinta adhesiva de colores dos fichas de domind, de 50
cm. X 50 cm., cada cuadrado. En la primera sesion participaran dos nifios o nifias a la vez, para
escogerlos se cantaran retahilas: en la casa de Pinocho, solo cuentan hasta ocho, uno, dos, tres,
cuatro, cinco, seis, siete, ocho, (Guia del nifio, 2018). Los estudiantes disefiaran las fichas de

domind que se les indique, con los CD usados, en el rango de uno a diez, luego se compararan
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las cantidades (mayor, menor, igual que), se diferencian (par e impar), y se operacionan (sumas y
restas).

Se presentaran dos personajes: el primero de ellos “Cocodrilo comelén”, quien voltea hacia el
namero mayor siempre. Se describird con ayuda de los estudiantes, y se indicara cuél es su
trabajo en las matematicas, con los numeros. El segundo es “Galleta numérica”, ésta se
dispondréa en medio de dos cantidades iguales. Se jugara con los personajes cada vez que se
disefie una ficha de domindé. Con la retahila de Pinocho se escogeran cada vez dos estudiantes
diferentes. El proposito de las sesiones es motivarlos y no cansarlos, asi que durardn 30 minutos.

Se programaran cuatro sesiones con los CD usados, luego se cambiaran por las tapas, asi
podremos jugar con fichas de dominé de 40 cm. X 40 cm., como también aumentar las
cantidades en cada cuadrado, otras cuatro sesiones. Trabajaremos en el rango numerico del 1 al
30.

Se usaran diferentes retahilas de la Guia del nifio, para conformar los grupos, y los diversos
tipos de aplausos para motivar la participacion del blog de Animacion y dindmica de grupos.
Todo el tiempo se deben motivar, asi que no se deben olvidar los aplausos y los dulces que
sirven de premio también.

Fase 3
“Creando mi dominé”

En esta etapa ellos seran los creadores de las fichas de dominé a medida que las vayan
necesitando para el juego, seguiran las reglas. Esta fase les ayuda a pensar en cantidades
correctas para cumplir un requisito. EIl objetivo de estas actividades es contar objetos formando
conjuntos que cumplan algunos requisitos del dominé.

Actividades:
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Se pedird a los estudiantes que se dividan en grupos a su gusto, cada grupo de seis nifios o
nifias, cada grupo creard una serie del domin6 completa (0/1, 1/1, 1/2, 1/3, 1/4, 1/5), con botones
que se reunieron entre padres y docente, sobre fichas de carton. Luego con ayuda del docente
creardn una serie con un nimero mayor (10 o 12). Analizaremos entre todos si las fichas y la
serie cumple con los requisitos del juego del domino.

Presentaremos al personaje “Cangrejo pellizcon”, quien pedira que le organicen las
cantidades de forma ascendente y descendente, también pedira que nombren la cifra anterior y
posterior de un numero que sacara de una bolsa que lleva al hombro. Conoceran también a “la
Rana saltarina”, con la que formaran series numéricas, de dos en dos, de tres en tres, etc.

Luego se jugara al dominé: Los estudiantes trabajaran en grupos de seis nifios o nifias. Para
conformar los grupos al inicio se les entregaran unos papeles de colores, seis por color, luego se
les pedira que se unan. Sobre las mesas de trabajo se dispondran fichas en carton de 25 cm. X 25
cm., y jugaremos al domind usando botones, una de las reglas de juego es que cada grupo de
nifios disefiara la ficha de domind a medida que la necesite, sin repetir fichas, es este punto
ayudara el docente o padre asistente, la otra es que las cantidades estaran en el rango del uno al
cinco (19 fichas), otra regla de juego es que el grupo que inicie decide con que ficha lo hace.
Para tomar la decision de que grupo inicia, a cada uno se le adjudicard un namero del uno al seis,
la decision la tomara el “dadén”.

Cuando se termine cada partida jugaran con los personajes (“Cocodrilo comelén”, “la rana
Saltarina”, etc.), que han sido elaborados por el docente en tamafio pequefio. También se
aprovechara y se sumara y restara. Se programaran cinco sesiones de juego.

El ciclo PHVA (planear, hacer, verificar y actuar), resume la estrategia:
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didactica.

de la estrategia.

Planear Haz Verificar Actuar
-ldentificacion del Lista de chequeo:
roblema. o imi . .

proble a Diagnostico. cur_npllmlento de las Retroalimentacion,
-Determinar causas y actividades. )

. i . aspectos a mejorar.
consecuencias. Observacion (Diario :

- Ajustes al PID.

-Crear la estrategia Implementar las fases | de campo).

-F1Yo soy domino

-F2 Dominando los
objetos

-F3 Creando mi
Domin6

Diagnostico previo al
desarrollo de las
actividades.

Jugar, reir, moverse,
aprender, saltar,
bailar, competir,
hacer amigos, recibir
aplausos.

Entrevistas: antes,
durante y después de
cada actividad de la
estrategia.

Analisis de los
resultados.

Creacion de las
conclusiones.

Hacer las
recomendaciones.
Socializacién a otros
docentes.

Gréfica 1 Ciclo PHVA

Fuente: Elaboracion propia (2019)

Los recursos que se necesitaran estaran agrupados en materiales (cartdn, tizas, cintas de

colores, papel iris, botones, CD, tapas de gaseosa, personajes en carton, vinilos, marcadores),

humanos (nifios, nifias, docentes, padres / madres de familia), metodoldgicos (domino, PID). Y

los responsables seran los docentes, la titular del grado primero y la docente que elabord el

Proyecto de Intervencion, y también los padres / madres de familia que acompafien los procesos.

Para el seguimiento y la evaluacion de la estrategia utilizaremos la observacion, mediante el

Diario de campo y una lista de chequeo para controlar la secuencia y realizacion de todas las

actividades planeadas (mirar anexo 3).

Las conclusiones ante esta intervencion son:

-Usar el domin6 como estrategia ludica motivara a los estudiantes, ayudandolos a concentrarse y

entender lo que el maestro quiere ensefiar.

-El domino es un juego muy versatil que permite cambios en su forma fisica, en sus reglas de

juego, puede servir a cualquier otra area.



-La ensefianza de las matematicas debe ser objeto de estudio constante para que cada nueva
generacion le encuentre sentido y aplicabilidad en su vida cotidiana, convirtiéndose en un

aprendizaje significativo.
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Anexo 1

Diario de Campo
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INSTITUCION EDUCATIVA HUMBERTO JORDAN MAZUERA

Sede Villablanca
Diario de campo

Lugar:
Fecha:

Hora de inicio:
Hora final:

Descripcion grupo observado:

Descripcion observacion:

Andlisis / Comentarios:
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Ficha para la entrevista
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INSTITUCION EDUCATIVA HUMBERTO JORDAN MAZUERA
Sede Villablanca
Entrevista

Fecha:
Lugar:

Estudiante:

Diagndstico

P1 ¢ Te gustan las clases de matematicas?

P2 ¢Qué es lo que mas te gusta de la clase de matematicas?

P3 ¢ La profesora lleva materiales para la clase de matematicas?

Nombra algunos:

P4 ;Dénde se hacen las clases de matematicas? Explica
¢ Te gusta tu salon de clase?

¢ Te gusta el patio?

Antes

P5 Se le pide que observe lo nuevo que hay ¢ Te gusta lo que ves?

P6 ¢Qué crees que va a pasar hoy?

Durante

P7 Hasta ahora ¢qué te han parecido las actividades?

P8 ¢ Estas feliz? Explica

Después

P9 ;Como te parecio la clase?

P10 ¢ Te gustarian mas clases como esta?

P11 Cuéntame que aprendiste.
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Anexo 3

Lista de chequeo — Seguimiento de las actividades

INSTITUCION EDUCATIVA HUMBERTO JORDAN MAZUERA
Sede Villablanca
Lista de chequeo
“Dominando las Matematicas”

FASES ACTIVIDADES

Realizacion
Sl NO

Juego “a formar grupos”, entre el 1 y el 5, dindmica con hilo de
tejer, diferentes colores.

Origen y caracteristicas del domind.

Juego “Somos fichas de domind”, nimeros del 1 al 5.
Actividad en el tablero, graficar lo hecho en el patio.
Dinamica “Aplauso de ...”

Juego “a formar grupos”, numeros 6 y 7, dinamica de la

Yo soy calcomania de un animal.

dominé Juego “Somos fichas de domind”, nimeros 6 y 7.

Actividad en el tablero, graficar lo hecho en el patio.
Dinamica “Aplauso de ...”

Juego “a formar grupos”, nimeros 8 y 9, dinamica del dulce
envuelto en papel seda de colores diversos.

Juego “Somos fichas de domind”, nimeros 8 y 9.

Actividad en el tablero, graficar lo hecho en el patio.
Dindmica “Aplauso de ...”

Domind en el piso del aula, las fichas son CD reciclados,
dinamica retahila “en la casa de Pinocho”.

Presentacion y manejo de relaciones de “mayor y menor que”
Dominando | con Cocodrilo comelon.

los objetos | Presentacion y manejo de relaciones de “igualdad” con Galleta
numerica.

Domind en las mesas de trabajo con tapas de gaseosa, dindmica
“en un caf€ rifaron un gato”, rango de numeracion del 1 al 30.
Formacidn de grupos al gusto de los estudiantes.

Domino sobre las mesas de trabajo con fichas en carton,
construyen una serie completa del domino, con los botones,
Fichas de domind con cifras grandes, serie completa.
Presentacion y manejo de relaciones de orden de nimeros
(ascendentes y descendentes) con Cangrejo pellizcon.

Domind sobre mesas de trabajo con fichas en carton, cada grupo
creara la ficha que vaya necesitando, los acompafiantes
colaboraran para que no se repitan fichas.

Creando mi
domind




