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Resumen

En el presente documento brinda informacion sobre la propuesta de investigacion “El Juego
y Las Matematicas” que identifica como problema, el como fortalecer el aprendizaje de las
habilidades I6gico Matematico, y establece como objetivo; Desarrollar una propuesta de ensefianza
y aprendizaje, a traves del juego, para el fortalecimiento del aprendizaje de las habilidades en
razonamiento l6gico Matematico, con diecinueve estudiantes de sexto grado de la I.E.R. Playa
Rica, en el municipio de Valparaiso, departamento de Caqueta, con un enfoque cualitativo
haciendo uso de instrumentos de recoleccidn, como la encuesta; la cual va dirigida a 10 nifiasy 9
nifios de 11 a 14 afos de edad. Haciendo interpretacion desde un marco tedrico como, Vygotsky
(1995) quién lo plasma asi: “Estos son agentes de desarrollo que impulsan y regulan el
comportamiento del sujeto, el cual desarrolla sus habilidades mentales (pensamiento, atencion,
memoria, voluntad) a través del descubrimiento y el proceso de interiorizacién, que le permite
apropiarse de los signos e instrumentos de la cultura, reconstruyendo sus significados”. (p.47). Se
realiza una propuesta pedagdgica, desde un enfoque ludico, dejando lo tradicional con lo

motivacional, y abordando metodologias dinamicas, llamativas, para un mejor aprendizaje.



Abstract

This document provides information on the research proposal "The Game and
Mathematics" that identifies as a problem, how to strengthen the learning of Mathematical logical
skills, and establishes as an objective; Develop a teaching and learning proposal, through games,
to strengthen the learning of Mathematical logical reasoning skills, with nineteen sixth grade
students from the I.E.R. Playa Rica, in the municipality of Valparaiso, department of Caqueta,
with a qualitative approach using collection instruments, such as the survey; which is aimed at 10
girls and 9 boys from 11 to 14 years of age. Interpreting from a theoretical framework such as
Vygotsky (1995) who puts it this way: "These are developmental agents that drive and regulate
the behavior of the subject, which develops its mental abilities (thought, attention, memory, will)
through the discovery and the process of interiorization, which allows him to appropriate the signs
and instruments of culture, reconstructing their meanings”. (p.47). A pedagogical proposal is
made, from a playful approach, leaving the traditional with the motivational, and addressing

dynamic, striking methodologies for better learning.
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Problema

Planteamiento del problema

El desarrollo del presente proyecto de intervencion se contextualiza en la Institucion
Educativa Rural Playa Rica perteneciente al Municipio de Valparaiso — Caqueta.

Por lo tanto, los autores de este proyecto como observadores y participantes encuentran las
siguientes situaciones que conllevan a la pregunta de investigacion:

En el altimo afio se observa un bajo desempefio y resultados en el &rea de matematicas, se
observa a continuacion en la siguiente tabla los resultados obtenidos en los estudiantes de grado
sexto en el primer y segundo periodo del afo lectivo 2022.

Figura 1

Nombre: estudiantes de grado sexto con el promedio del primer y segundo periodo.
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Nota: De acuerdo a dicha grafica observamos en la escala valorativa que de un 100% el
42,1% de los estudiantes tienen en sumatoria de los dos periodos un promedio menor a 2,9 (bajo)

el otro 57,9% tiene un promedio de 3,0 a 3,9 (basico). Observando la grafica desde otra variable



el 47,4% de los estudiantes subieron de nota a comparacion del primer periodo, un 36,8% bajaron
su promedio de nota a comparacion del primer trimestre y un 15,8% sostuvieron el mismo
promedio.

La falta de acompafiamiento en la practica de crianza por parte de las familias hace que se
dificulte la interiorizacién de los conceptos matematicos y su practica en la cotidianidad, el
estudiante culpa al docente, al cambio de ambiente escolar y la mala preparacion académica que
traen desde la basica primaria.

Al conocer la percepcidn que tienen los estudiantes sobre las matematicas y sus procesos
en la Institucion se realiza la siguiente encuesta:

Figura 2

Nombre: resultado de los estudiantes que le gustan las matematicas.

.Me gusta las matematicas?

B Si

B No

Nota: De acuerdo a la anterior informacion arrojada en la grafica 2 observamos que del

100% de los estudiantes de grado sexto un 58% no le gustan las matematicas y un 42% si.



Figura 3

Nombre: el por qué un desempefio bajo en las matematicas.

¢Por qué tengo un bajo desempeiio en las
matematicas?

M No tengo interés en aprender
m No le dedico tiempo para estudiar
H Dedico poco tiempo en estudiar
No entiendo al docente
W No tengo apoyo de mis padres
B Traigo muchos déficits de la primaria

Ninguna de las anteriores

Nota: De acuerdo a la anterior informacion arrojada en la grafica 3 se hace evidente las
diferentes percepciones por los educandos, donde un 26% de los estudiantes no muestran interés
en aprender, el 21% trae déficits de ensefianza desde primaria, también otro 21% no dedican
tiempo en aprender, el 16% no entiende al docente, el 11% dedica poco tiempo para estudiar y tan
solo un 5% no tienen apoyo de sus padres.

Por lo tanto, los autores de este proyecto realizan la siguiente pregunta problema: ;Cémo
fortalecer el aprendizaje y habilidades en razonamiento I6gico Matematico en los estudiantes de
grado sexto en la I.E.R. Playa Rica?

Formulacion del problema

¢Como fortalecer el aprendizaje y habilidades en razonamiento l6gico Matematico en los

estudiantes de grado sexto en la I.E.R. Playa Rica?
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Objetivos

Objetivo general

Desarrollar una propuesta de ensefianza y aprendizaje, a través del juego, para el
fortalecimiento del aprendizaje de las habilidades en razonamiento I6gico Matematico, con
diecinueve estudiantes de sexto grado de la I.E.R. Playa Rica, en el municipio de Valparaiso,

departamento de Caqueta.

Obijetivos especificos

Caracterizar las habilidades en razonamiento I6gico Matematico de los estudiantes, a través
de observacidn, encuestas y test de diagnostico inicial.
Disefar una estrategia de ensefianza y aprendizaje, utilizando caracteristicas fundamentas

en el juego.

Justificacion

Este proyecto tiene como fin fortalecer el aprendizaje de las habilidades ldgico
matematicos en articulacion con elementos del Iadico como el juego, en ese orden de ideas
desarrollar este tipo de proyectos es pertinente en tanto que:

Para los diecinueve estudiantes de grado sexto es de suma importancia el desarrollo de este
proyecto, porque afianza las habilidades en razonamiento I6gico Matematico e implementa una
mejora a los resultados académicos del afio lectivo, asi como en la cotidianidad o diario vivir.
Buscando crear espacios en los cuales el estudiante exprese sus destrezas a través del juego. Esto
permite que los educandos tengan una visién diferente de las matematicas logrando cautivarlos y

enamorarlos obteniendo como resultado un estudiante mas capacitado y un futuro profesional.
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Ademas, permite que el docente fortalezca el plan de estudio, indague y logre poseer un
amplio conocimiento de estrategias de aprendizaje para finalmente desarrollar una clase activa e
interesante. Esto permite buscar estrategias pedagdgicas, partiendo desde el juego, permitiendo
cautivar mas facilmente y lograr una mejor atencién, motivacion y concentracion de los educandos.

En la Institucion educativa Rural Playa Rica es necesario implementar este proyecto porque
a pesar de las capacitaciones a docentes, mejoramiento de los planes, reuniones académicas. El
ciclo de mortandad académica es eminente, aunque se han agotado instancias 0 recursos
académicos (refuerzos y nivelaciones) y el porcentaje de perdida es siempre alta. Por tal razon
surge de caracter urgente implementar una propuesta que promueva espacios ludicos pedagogicos
donde el estudiante mejore sus debilidades y fortalezas y de esta forma llegar a la conformacion
de aprendizajes significativos.

La comunidad de Playa Rica a través del proyecto vera un Estudiante méas seguro,
motivado, con mejor predisposicion para la clase de matematicas y un mejor ambiente escolar. Los
métodos innovadores buscan que el docente matematico salga de la rutina de la clase tradicional,
y utilice los juegos ladicos como estrategias o alternativas y asi lograr dejar huellas en sus
educandos.

El aporte que brinda desde lo disciplinar a las matematicas es que el juego ludico es una
actividad natural de los seres humanos, es decir que el ser humano solo requiere una dosis de
diversion para lograr una estadia placentera. Esta propuesta busca plantear estrategias pedagdgicas,
partiendo de los juegos ludicos. Por motivo que las actividades son captadas mas facilmente, la
motivacion y concentracion de los educandos de forma espontanea.

El aporte que brinda para la especialidad en pedagogia de la ludica, las actividades ladicas

apoyan a las matematicas y rompen el paradigma de lo tradicional con lo motivacional que propicia
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aprendizajes significativos y funcionales entre los estudiantes; por eso lo l6gico matematico debe
ser abordado con metodologias dindmicas, llamativas, creando escenarios educativos y situaciones
de aprendizaje basadas en intereses.

Para el programa de facultad de Ciencias Humanas y Sociales este proyecto potencia las
habilidades y competencias de especialista en el campo de las matematicas a partir del
conocimiento que brinda el programa y a su vez enriquece las mdltiples posibilidades de
intervencion lddica en las matematicas. Fortaleciendo el perfil del egresado “El especialista en
pedagogia de la ludica podrd desempefiarse en escenarios educativos, sociales, culturales,
comunitarios y en espacios empresariales a partir de la incorporacién de la ludica en procesos de
aprendizaje, interaccion y Socializacion del sujeto” (Buitrago, 2022).

Para la universidad este proyecto fortalece las diferentes habilidades y competencias de
nuestros educandos en las matematicas a partir la investigacién que brinda el programa
fortaleciendo el perfil de los egresados “Para la Fundacion Universitaria Los Libertadores, los
egresados evidencian el esfuerzo conjunto de la institucion y la comunidad académica para
contribuir a la sociedad. Una institucion es lo que sus egresados, pues dan visibilidad a nivel
nacional e internacional, se constituyen en agentes de transformacién social y, a través de su
experiencia profesional, nutren a la institucion y a los diferentes programas que se ofertan y
contribuyen asi a su mejoramiento” (Libertadores, 2018).

Desde los ODS 2030 fortalecemos la educacion de calidad desde las matematicas “Objetivo
4 Meta 1, asegurar que todas las nifias y todos los nifios terminen la ensefianza primaria y
secundaria, que ha de ser gratuita, equitativa y de calidad y producir resultados de aprendizaje

pertinentes y efectivos” (Objetivos de Desarrollo Sostenible | s.f.).
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Marco referencial

Antecedentes investigativos

Internacional

En el plano internacional encontramos la tesis doctoral de Zamorano Vargas (2015),
denominado: “La Préctica de la Ensefianza de las Matematicas a Través de las Situaciones de
Contingencia”, en Barcelona — Espafia, donde plantea como problema ¢Qué caracteristicas tienen
las situaciones de contingencia y como estas se relacionan con el conocimiento matematico que
posee el profesorado?, donde su objetivo fue Analizar situaciones de contingencia y la incidencia
del conocimiento matematico del profesor parar su gestion: desde una investigacion cualitativa ,
con metodologia de observacion, en una poblacion estudiantes de grado quinto y sexto de varios
centros educativos de Barcelona, utilizando instrumento para la recoleccion de la informacion tales
como: observacion y videograbacion en las aulas de clase, ya que el interés se encuentra en realizar
un analisis detallado de los episodios y como resultado se pudo identificar 12 episodios de
contingencia con sus respectivos desencadenantes de los cuales 10 de 12 episodios analizados
corresponden a ideas de los alumnos y los restantes 2 a ideas del profesor, concluyendo aspectos
significativos como: un modelo para conocer de forma mas cercana y con mayor profundidad la
practica del profesorado en situaciones de contingencia; por lo tanto, como aporte a este trabajo se
toma en cuenta “las investigaciones previas relacionadas con la practica del profesorado y los
conocimientos para ensefiar matematicas que pones en juego los profesores con el proposito de
analizar las diferentes ideas que han permitido estudiar el conocimiento del profesor” (Vargas,

2015).

Nacional
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A nivel Nacional se encuentra el trabajo de grado en pedagogia de la ludica, de los autores
Payares Vergara, Ruiz Cefiay Vélez Aguirre (2015), denominado “El juego como estrategia ludica
para mejorar las habilidades - 16gico-matematicas en estudiantes del grado 6° - 2 de la Institucion
Educativa Liceo Guillermo Valencia” en la ciudad De Monteria -Cdrdoba, donde plantea como
problema el bajo rendimiento académico en el area de matematicas, y el objetivo establecido es
Implementar estrategias ludicas a través del juego para mejorar las habilidades 16gico-matematicas
en los estudiantes del grado 6° de la institucion educativa Liceo Guillermo Valencia de la ciudad
de Monteria (Cordoba): desde perspectiva tedrica constructivistas, con metodologia de
investigacion cualitativa, en una poblacion de 1570 estudiantes representados en 5 grupos de grado
6° de 205 estudiantes; tomandose una muestra de 40 estudiantes de grado 6°- 2, utilizando
instrumentos para recoleccion de la informacidn tales como: encuestas cerradas y la observacion
y como resultados obtuvo se puede evidenciar claramente que las estrategias ludicas — pedagogicas
implementadas con los estudiantes de grado 6° - 2 para el desarrollo de todas las actividades en las
competencias que se ven involucrados los distintos pensamientos matematicos, deben estar
presentes y transversalidades en el aula de clases, en la casa, y en los distintos espacios donde los
educandos puedan ejercitar el juego de domino como una estrategia para alcanzar habilidades en
la comprension de las operaciones basicas que posteriormente fortaleceran los desempefios de los
estudiantes y con ello la calidad educativa de su grado y de su institucion, concluyendo aspectos
significativos como: un mejor clima y ambiente en las clases de l6gica y matematicas y la forma
como la relacion estudiante — maestro ha mejorado; por lo tanto, como aporte a este trabajo se
toma en cuenta “El presente proyecto busca presentar una forma diferente de ensefiar y prender
los estandares de competencia de los diversos pensamientos matematicos; especificamente los que

se desarrollan en el grado sexto de educacion basica, integrando las actividades 16gico matematicas
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con estrategias ludicas y didacticas; con las cuales se facilita y potencializa la interpretacion,
argumentacion y proposicion de los razonamientos cuantitativos; teniendo como herramienta

principal las fichas del juego del domin¢d” (Payares Vergara Tennenman, 2015).

Local

A nivel local se encuentra el trabajo de grado Normalista superior de Rodriguez Gémez y
Salazar Valenzuela (2020) denominado “la ludica como estrategia didactica para propiciar el
aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes del grado cuarto de la sede los angeles de la
normal superior”, en la ciudad de Florencia — Caqueta, donde plantea como problema ¢Cémo
aplicar la ludica como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de la multiplicacion en los
estudiantes del grado cuarto de primaria, en la Sede de los Angeles de la I.E. Normal Superior?, y
el objetivo establecido es Disefiar e implementar juegos que permitan aplicar la lGdica como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar y la multiplicacion en
los estudiantes del grado cuarto de primaria, en la Sede de los Angeles de la I.E. Normal Superior:
desde perspectiva tedrica cualitativa, con metodologia Investigacion Accion, en una poblacién de
37 estudiantes de grado cuarto, utilizando instrumentos para recoleccion de la informacion tales
como: analisis de encuestas, el diligenciamiento de planillas, preguntas abiertas y como resultado
obtuvo el desarrollo de las secuencias didacticas de manera dindmica y activa para generar en los
estudiantes curiosidad e interés hacia las actividades previstas y por ello, la ladica es un
componente necesario para lograr una mayor participacion de los educandos, concluyendo
aspectos significativos como: La Planificacion e implementacion de la propuesta de investigacion
propicié la oportunidad de poner en practica los conocimientos, habilidades, destrezas
competencias y estrategias didacticas que se van adquiriendo a lo largo proceso de Formacion

Complementaria que se recibe y en el que se toma parte activa como maestras en formacion: por
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lo tanto, como aporte a este trabajo se toma en cuenta una mirada analitica y reflexiva desde la
interaccion que hay entre el juego y el aprendizaje de las matematicas, porque a partir de dicha
relacion, los estudiantes logran vincular lo aprendido en la escuela y comprender la realidad que
se presenta en su cotidianidad, sobre todo con el uso de la multiplicacion como una de las
operaciones en la que mas dificultad tienen, en concordancia con el paradigma, la propuesta es de
caracter cualitativo, una vez que permite pensar en las posibilidad de ensefianza y de aprendizaje
de las tablas de multiplicar, el algoritmo de la multiplicacion con el planteamiento y solucion de
ejercicios y problemas de aplicacion y es en esta parte donde aparecen las dificultades de

aprendizaje en la asignatura.

Marco teérico

A continuacion, se describe la perspectiva tedrica desde donde se va a abordar la
comprension de los resultados, inicialmente se explicara la teoria para el concepto de aprendizaje

luego teoria que explica lo ludico.

Aprendizaje

Recordando el analisis del aprendizaje realizado en la obra La Teoria del aprendizaje de
Piaget de Dongo (2008) encontramos la siguiente definicion: “En la medida en que la actividad
adaptativa evoluciona en funcién de las coordinaciones y reorganizaciones de los esquemas, el
aprendizaje se vuelve un aspecto solidario de la evolucion de la inteligencia” (p.6).

El aprendizaje es una adaptacion del sujeto al medio, siendo éste, un rasgo que permite
cuantificar el grado de inteligencia del individuo. Piaget (2001) lo expresa de esta forma: “El

aprendizaje es un proceso mediante el cual el sujeto, a través de la experiencia, la manipulacion



17

de objetos, la interaccidn con las personas genera o construye conocimiento, modificando, en
forma activa sus esquemas cognoscitivos del mundo que lo rodea, mediante el proceso de
asimilacion y acomodacion” (p.57).

Vygotsky (1995) quién lo plasma asi: “Estos son agentes de desarrollo que impulsan y
regulan el comportamiento del sujeto, el cual desarrolla sus habilidades mentales (pensamiento,
atencion, memoria, voluntad) a través del descubrimiento y el proceso de interiorizacion, que le

permite apropiarse de los signos e instrumentos de la cultura, reconstruyendo sus significados”.

(p.47)

Ensefanza

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola la define como; Transmision de
conocimientos, ideas, experiencias, habilidades o habitos a una persona gque no los tiene.
También Edel (2004),nos dice que la ensefianza "es el proceso mediante el cual se

comunican o transmiten conocimientos especiales o generales sobre una materia™
Ladica

Debemos tener claro el significado de la ludica el cual es la base fundamental en dicho
proyecto “;qué es ludica? Ludica proviene del latin ludus, Ludica/co dicese de lo perteneciente o
relativo al juego. Etimol6gicamente la ludica corresponde a la conducta del juego y al campo en
el que se manifiesta esta conducta, dado por el espacio del individuo y el espacio de las relaciones
que produce. Se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y
producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la

diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera

fuente generadora de emociones. Un primer equivoco que debe evitarse es el de confundir lidica
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con juego, pese a que semanticamente los diccionarios tratan estas expresiones casi como
sinénimos. Al parecer todo juego es ladico, pero no todo lo ludico es juego. No se trata de un
simple malabarismo de palabras, se trata de empezar por reconocer que la ludica no se reduce o
agota en los juegos, que va mas alla, trascendiéndolos, con una connotacién general, mientras que
el juego es mas particular”.

En este sentido autores como Jiménez (2002) respecto a la importancia de la ludica y su rol
proactivo en el aula, considera que:

“La ludica es mas bien una condicion, una predisposicion del ser frente a la vida, frente a
la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios
cotidianos en gue se produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que producen actividades
simbdlicas e imaginarias con el juego. El sentido del humor, el arte y otra serie de actividades que
se produce cuando interactuamos con otros, sin mas recompensa que la gratitud que producen
dichos eventos (p. 42).”

La lddica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir placer y valorar lo que
acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental. La actividad Iudica
propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas. Por lo
anterior, la lGdica va de la mano con el aprendizaje, a lo que Nafiez (2002) considera que:

“La ludica bien aplicada y comprendida tendra un significado concreto y positivo para el
mejoramiento del aprendizaje en cuanto a la cualificacion, formacidn critica, valores, relacion y

conexion con los demds logrando la permanencia de los educandos en la educacion inicial (p.8)”.

Juego: definicidn, tipos de juego, funcién del juego con referencias

la pagina web significados.com define “La palabra juego proviene del latin iocus, que

quiere decir 'broma’. Un juego es una actividad desarrollada por uno o mas individuos, cuyo
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propdsito inmediato es entretener y divertir. Sin embargo, ademas de entretener, otra funcion de
los juegos es el desarrollo de habilidades y destrezas intelectuales, motoras y/o sociales” (Juego,
2022).

Existen muchos tipos de juego segun su funcion (sociales, colaborativos, de diversion,
competitivos, educativos), habilidades requeridas (juegos verbales, numéricos, fisicos, etc.) o
medios (tableros, juguetes, dados, cartas, piezas, pantallas). Muchas veces, puede ocurrir también
gue un juego redna caracteristicas de diferentes tipos, lo que hace compleja su clasificacion (Juego,
2022).

Jean Piaget (1956, p.2) plantea que: “el juego hace parte de la inteligencia del nifio, puesto
que es la forma como el nifio representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad
segun su etapa evolutiva, por lo cual, el autor plantea tres estructuras basicas del juego: el juego
como un simple ejercicio (parecido al animal), el juego simbdlico (abstracto o ficticio) y el juego
reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo” (p.2)

Al respecto Vygotsky (1924) afirma que: la interaccion social en el ser humano es
fundamental en el desarrollo cognitivo de los nifios y las nifias, a diferencia de Jean Piaget, quien

afirma que el desarrollo del nifio proviene del aprendizaje social que este recibe.

Razonamiento légico Matematico

Segun Piaget (citado en Antonegui, 2004) el conocimiento I6gico-matematico es el que
construye el nifio al relacionar las experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos. Por
ejemplo, el nifio diferencia entre un objeto de textura aspera con uno de textura lisa y establece
que son diferentes.

Segun Ferrandiz, Bermejo, Sainz, Ferrando y Prieto (2008, p. 214) sefialan que “para Piaget

la inteligencia logico-matematica deriva desde la manipulacion de objetos al desarrollo de la
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capacidad para pensar sobre los mismos utilizando el pensamiento concreto y, méas tarde, el
formal”.

También Paltdn Zumba 'y Morocho Carla (2010) en su tesis de grado de la Universidad de
Cuenca, con nombre Estrategias Metodoldgicas para desarrollar el razonamiento logico
matematico en los nifios y nifias de cuarto afio de basica de la escuela Martin Welte del Canton
Cuenca en el afio lectivo 2010-2011; plantea que las diversas concepciones sobre el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico apuntan al contacto y manipulacién directa de material concreto,
para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes, también hay que partir del contexto de
los alumnos y los problemas de la vida diaria para trabajar las matematicas y apuntar al desarrollo
del pensamiento légico matematico, sefiala que es esencial que los nifios y nifias desarrollen la
capacidad de argumentar y explicar los procesos utilizados en la resolucion de un problema, de
demostrar su pensamiento l6gico matematico y de interpretar fendmenos y situaciones cotidianas,

es decir, un verdadero aprender a aprender.

Habilidades l6gico Matematico

Segun Reyes Vélez (2016) en su articulo de investigacion nombrado “El desarrollo de
habilidades 16gico matematicas en la educacion” dice el pensamiento I6gico matematico incluye
calculos matematicos, pensamiento numérico, solucionar problemas, para comprender conceptos
abstractos, razonamiento y comprension de relaciones. Todas estas habilidades van mucho maés
alla de las matematicas entendidas como tales, los beneficios de este tipo de pensamiento
contribuyen a un desarrollo sano en muchos aspectos y consecucion de las metas y logros

personales, y con ello al éxito personal.
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Disefio de la Investigacion

Enfoque y tipo de investigacion

El enfoque implementado en el presente proyecto es de tipo cualitativo, el cual permite
que “los datos por recolectar daran respuesta a cuestiones relacionadas con la intervencion docente
que, por ende, tienen impacto en el desarrollo de competencias de los alumnos” (Guaqueta, 2020).

En cuanto al tipo de investigacion se utilizara la Investigacion-Accion, en donde su
finalidad es atender y dar respuesta a las adversidades que se puedan desarrollar en medio de la
cotidianidad, identificando las situaciones por las cuales a los estudiantes de la institucion
anteriormente mencionada se les presenta inconvenientes con referencia al rea de las matematicas
(Ardila, 2022).
Linea de investigacion institucional

La presente propuesta se encuentra articulada en la linea de investigacion “Evaluacion,
aprendizaje y docencia”; esta linea permite crear entornos donde los educandos puedan interactuar
y desenvolverse de forma productiva en un contexto, ademas, permite un constante analisis, para
mantenerse dentro de los términos establecidos en la institucion educativa, teniendo como base la
descripcion de la dinamica pedagdgica en la que interactan estudiantes y docentes con la finalidad
de fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, lo cual hace mas sencillo el trabajo que desempefian

los profesores del &rea de las matematicas.
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Poblacion y muestra

La poblacion total de la Institucion Educativa Rural Playa Rica, del municipio Valparaiso
Caqueta son 155 estudiantes, de los grados de preescolar, primaria y secundaria. Del cual el 42%
de los estudiantes pertenecen a las sedes aledafias a la Institucion donde se ven los grados de
preescolar y primaria. El otro 58% de los educandos pertenecen a la sede principal donde atiende
a todos los grados de preescolar a once.

Muestra: en estadistica es un subconjunto de datos perteneciente a una poblacion de datos.
Lo cual se utilizara la muestra por conveniencia esta técnica de muestreo se utiliza de manera mas
comun, ya gque es extremadamente rapida, sencilla, econdmica. Ademas, los miembros suelen
estar accesibles para ser parte de la misma. La muestra poblacional son todos los 19 estudiantes de
grado sexto, de las cuales sus edades oscilan entre los 11 a 14 afios, los cuales en el ultimo afio se

observa un bajo desempefio y resultados en el area de matematicas.

Instrumentos de investigacion

Por tratarse de un enfoque cualitativo, la presente propuesta requiere el uso de instrumentos
de recoleccion de informacion que permitan vislumbrar las realidades presentes en el grupo de
estudiantes que son centro de la investigacidn, La manera como se debe iniciar es por medio de la
observacién la cual permite tener una vision complementaria a la informacion. De igual manera se
acude a la encueta identificando las concepciones de los estudiantes, seguido a ello realizar el Test
Diagnostico inicial conociendo los saberes previos y por ultimo unidad didactica de juegos l6gicos
la cual consiste en una actividad que busca fortalecer las dificultades de aprendizaje a través de la

ladica.
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La observacion: permite tener una vision complementaria a la informacién, siendo esta un
mecanismo mediante el cual el observador puede detallar lo que en la cotidianidad pasa con el
grupo observado. Del mismo modo desde esta observacion, permitira entrar a comprender y mirar
a la poblacion desde sus concepciones sociales teniendo en cuenta aspectos relevantes y asi poder
llegar a concluir la eficacia de la propuesta investigativa. (ver figura 1 pag. 7)

La encuesta: Se focaliza con la finalidad de identificar de manera directa y precisa las
concepciones de los estudiantes y especificar las variables investigativas (ver figura2y 3 pag. 8y
9).

Test diagndstico inicial: Busca medir de forma general los saberes previos o

conocimientos adquiridos. Se trata de una prueba no-verbal (ver Test diagnostico inicial pag. 30).

Unidad didactica de juegos légicos: Actividad procesal que busca fortalecer a través de

la ludica las dificultades del aprendizaje.
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Estrategia de intervencion

Vamos a jugar

Segun (formainfancia, 2019) nos dice que el juego didactico “es la mejor forma de aprender
jugando. Entendemaos por juego didactico el método de ensefianza que se emplea para fomentar el
conocimiento de una forma ludica y educativa. El objetivo es que el nifio desarrolle sus habilidades
cognitivas y sociales”.

Partiendo de dicho significado se desea formar un ambiente lidico y agradable para que

los nifios a partir de dicha propuesta mejoren cada vez mas su conocimiento.

Juego de Saltar la cuerda

Saltar la cuerda es un juego tradicional que consiste en brincar o saltar una cuerda sostenida
por una persona o por dos. Cuando la sostienen dos personas el saltador es una tercera persona o
més. La cuerda puede tener diferentes tamafios y cuando se pone en movimiento forma una
ondulacion (Rda, 2016).

Una vez realizada la actividad realizaremos situaciones problematicas de ejercitacion y
razonamiento.
Ejercitacion

Desarrolle la siguiente situacion; Para jugar la cuerda colectivamente, debe haber minimo
3 participantes, 2 sosteniendo la cuerda en los extremos y 1 saltando. Si hay 90 participantes,
cuantas cuerdas como maximo se necesitan.

A)90 B)30 C)20 D)25
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Razonamiento

De acuerdo al siguiente contexto, escribo una V para verdadero o una F para falso.

En el juego saltar la cuerda, hay 5 estudiantes saltando simultdneamente una cuerda,
entonces:

A. Hay mas de 5 participantes ()

B. Hay solo 5 participantes ()

C. Hay 7 participantes ()

D. Hay 6 participantes ()

El juego la Cuarta

La cuarta es un juego tradicional que consiste en lanzar una moneda contra una pared y
acercarse a la de su adversario hasta una distancia maxima de una cuarta, de lo contrario cede el
turno. Si la moneda se sitGa a una distancia menor o igual que su cuarta, el adversario le debe dar
el premio (la moneda); si es mayor, cede el turno (Rua, 2016).

La Cuarta: Es la unidad de medida maxima del juego la cuarta y equivale a la distancia que
existe entre el extremo del dedo pulgar extendido hasta el extremo del dedo mefiique extendido de
la mano de cada jugador.

Ejercitacion

La cuarta de José mide 17 cm, la de Maria 15 cm y la de Daniel 18 cm. La diferencia entre
la cuarta de Maria y los otros dos jugadores es de:

A. 3 cm con José y 4 cm con Daniel.

B. 3 cm con Daniel y 3 cm con José.

C. 3cm con Daniel y 2 cm con José.

D. 2 cm con José y 4 cm con Daniel.
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Si en el juego la cuarta, estaban jugando a $100, Manuela hizo 4 cuartas, Mariela hizo 2 y
Miguel hizo 3 cuartas, entonces cada estudiante gano respectivamente:

A. $500, $300 y $500

B. $400, $300 y $200

C. $400, $200 y $300

D. $300, $200 y $500
Razonamiento

Escribo una V para verdadero o una F para falso.

A. En el juego la cuarta siempre debe haber minimo dos jugadores. ()

B. Si en el juego hay cuatro monedas en el suelo, entonces hay cuatro jugadores. ()

C. Si un jugador hace 7 cuartas y se gano $350 entonces estaban jugando a $100. (_)

D. En el juego la cuarta tiene mas ventaja de ganar el que tenga la mano mas pequefia ().

E. En el juego la cuarta, si un jugador golpea la pared desde una altura de 1m y con una

fuerza pequefia entonces caera cerca de la pared ().



27

Conclusiones y recomendaciones

Teniendo en cuenta el objetivo general de dicho proyecto “Desarrollar una propuesta de
ensefianza y aprendizaje, a través del juego, para el fortalecimiento del aprendizaje de las
habilidades en razonamiento l6gico Matematico, con diecinueve estudiantes de sexto grado de la
I.E.R. Playa Rica, en el municipio de Valparaiso, departamento de Caqueta”.

Se creo la propuesta vamos a jugar (la cuarta y saltar la cuerda) teniendo en cuenta que con
dicha propuesta se incide en el desarrollo de competencias del pensamiento numerico (adicion,
sustraccion, multiplicacion y division con numeros enteros naturales) en los estudiantes de sexto

grado de la |I.E.R Playa Rica.

Resultados

Después de realizar la actividad de Saltar la cuerda con los estudiantes ingresamos a
realizar las situaciones problemas los cuales arrojaron los siguientes resultados.

Figura 10

Nombre: resultado situacion problema de ejercitacion Juego de Saltar la cuerda.

Para jugar la cuerda colectivamente, debe haber
minimo 3 participantes, 2 sosteniendo la cuerda
en los extremos y 1 saltando. Si hay 90
participantes, cuantas cuerdas como maximo se
necesitan.

= A)90
= B) 30
= C)20

D) 25
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Nota: De acuerdo a la anterior informacién arrojada en la figura 10 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 79% respondieron la B y tan solo un 21% respondio la

letra A. La respuesta a este problema es la letra B.

Figura 11

Nombre: resultado situacion problema de Razonamiento Juego de Saltar la cuerda.

En el juego saltar la cuerda, hay 5 estudiantes
saltando simultaneamente una cuerda, entonces:
3

A.Hay mas de 5§ B. Hay solo § C.Hay 7 D.Hay 6
participantes () participantes () participantes () participantes ()

20
18
16
14

10

(=T I SN - - ]

BF BV

Nota: De acuerdo a la anterior informacion arrojada en la figura 10 observamos que en las
preguntas de Falso y Verdadero en la situacion A 16 estudiantes contestaron verdadero y 3 falso
siendo la respuesta V, en la situacion B 18 estudiantes contestaron falso y 1 verdadero siendo la
respuesta F, en la situacion C 18 estudiantes contestaron verdadero y 1 falso siendo la respuesta V

y en la situacion D 18 estudiantes contestaron falso y 1 verdadero siendo la respuesta F.



29

Después de realizar la actividad de El juego la Cuarta con los estudiantes ingresamos a

realizar las situaciones problemas los cuales arrojaron los siguientes resultados.

Figura 12

Nombre: resultado situacion problema de ejercitacion del Juego de Saltar la cuerda.

La cuarta de José mide 17 cm, la de Maria 15 cm
y la de Daniel 18 cm. La diferencia entre la cuarta
de Maria y los otros dos jugadores es de:

5% 5%
A. 3 cm con José y 4 cm con
Daniel.

B. 3 cm con Daniel y 3 cm
con José.

C. 3 cm con Daniel y 2 cm
con José.

D. 2 cm con José y 4 cm con
Daniel.

90%

Nota: De acuerdo a la anterior informacién arrojada en la figura 12 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 90% respondieron la C, un 5% respondio la D y el otro

5% respondid la letra B. La respuesta a este problema es la letra C.
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Figura 13
Nombre: resultado situacion problema de ejercitacion del Juego de Saltar la cuerda.
Si en el juego la cuarta, estaban jugando a $100,

Manuela hizo 4 cuartas, Mariela hizo 2 y Miguel hizo 3
cuartas, entonces cada estudiante gano

respectivamente:
A. $500, $300 y $500
B. $400, $300y $200
C. $400, $200 y $300
D. $300, $200 y $500
100%

Nota: De acuerdo a la anterior informacién arrojada en la figura 13 observamos que de un

100% de los estudiantes de grado sexto un 100% respondio correctamente.

Figura 14

Nombre: resultado situacion problema de ejercitacion del Juego de Saltar la cuerda.

Escribo una V para verdadero o una F para falso.
20

19 19 19 19
18
16 15
14
12
10
4

A.Eneljuegola  B.Sieneljuego hay C.Siunjugadorhace D.Eneljuego la E. Enel juego la
cuarta siempre debe  cuatro monedas en el 7 cuartas y se gan6 cuarta tiene mas  cuarta, si un jugador
haber minimo dos  suelo, entonces hay ~ $350 entonces estaban ventaja de ganar el que golpea la pared desde

OoON PO

jugadores. () cuatro jugadores. () jugando a $100. ()  tenga la mano mas una alturade 1my con
pequefia (). una fuerza pequefia
entonces caera cerca
de la pared ().

EFmV
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Nota: De acuerdo a la anterior informacion arrojada en la figura 14 observamos que en las
preguntas de Falso y Verdadero en la situacion A 19 estudiantes contestaron verdadero siendo esta
correcta, en la situacion B 19 estudiantes contestaron verdadero siendo esta correcta, en la situacion
C 19 estudiantes contestaron falso siendo esta correcta, en la situacion D 19 estudiantes
respondieron falso siendo esta correcta y en la situacion E 15 estudiantes contestaron verdadero y

4 falso siendo la respuesta V.

Conclusiones

Se puede concluir que los nifios aun teniendo un conocimiento bajo con la ayuda de una
estrategia ladica pueden generar mayores conocimientos, cabe resaltar que los niveles de
aprendizajes son distintos y no todos aprenden al mismo ritmo pero con esta propuesta se extiende
la invitacion a los docentes y estudiantes de la Institucion Educativa Playa Rica a seguir motivados
a trabajar de manera distinta apoyandose también en el refuerzo extraescolar, planteando diversas

estrategias de aprendizaje, involucrandolos al descubrimiento de nuevos conocimientos.

Recomendaciones

Es de vital importancia ahondar en la busqueda de nuevas estrategias que nos conduzcan a
encaminar los juegos didacticos en los que el nifio y el maestro transformen su practica pedagdgica.
Capacitandolos permanentemente en lo ludico dentro de los procesos educativos;
concientizandolos con ello de la importancia que tienen los juegos en el desarrollo integral del

nifno.
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ANEXos

Test diagnostico inicial

Busca medir de forma general los saberes previos o conocimientos adquiridos desde la primaria
hasta grado sexto.

Desarrollar el siguiente test de Razonamiento Logico matematico tomado de (Studocu, 2019).

1. Una maestra pregunt6 a cuatro de sus alumnas: ¢cémo se ordenarian ustedes respecto a sus
edades de mayor a menor?

A lo que cada una contesto:

Elsa: mi amiga Francis es mayor que yo.

Francis: Silvia es mayor que yo.

Silvia: yo naci antes que Elsa.

Laura: yo soy mayor gue Francis y menor que Silvia.

Analiza sus respuestas e indica el orden pedido por la maestra.
A) Silvia, Laura, Francis, Elsa
B) Silvia, Laura, Elsa, Francis
C) Laura, Silvia, Francis, Elsa
D) Laura, Francis, Silvia, Elsa

E) Elsa, Silvia, Laura, Francis
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2. ¢Cuantos cuadros se visualizan en la siguiente figura?

A)14 B)12 C)10 D)9

3. Enel numeral 21859, el valor posicional de las centenas corresponde al:

A)2 B)1 C)8 D)5 E)9

4. La suma de dos numeros consecutivos es 27. ¢ Cual es el menor de ellos?

A)25 B)14 C)13 D)14-1

5. ¢Qué numero multiplicado por 8 da el triple de 24?

A)16 B)9 C)69 D)8 E)3

6. Un futbolista jugd 40 partidos, si gand el 70% de ellos. ¢Cuantos gan6?

A)12 B)24 C)28 D)60 E)110
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Andlisis de Test diagndstico inicial

Es notorio observar el bajo conocimiento que tienen los estudiantes de grado sexto de la
I.E.R. Playa Rica. A continuacion, en las siguientes figuras se observan los resultados obtenidos

en dicho de razonamiento.

Figura 4

Nombre: resultado problema 1 del test diagndstico inicial.

1. Una maestra pregunté a cuatro de sus
alumnas: écomo se ordenarian ustedes respecto
a sus edades de mayor a menor?

11%
58%
u A) Silvia, Laura, Francis, Elsa = B) Silvia, Laura, Elsa, Francis
C) Laura, Silvia, Francis, Elsa D) Laura, Francis, Silvia, Elsa

= E) Elsa, Silvia, Laura, Francis
Nota: De acuerdo a la anterior informacién arrojada en la figura 4 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 58% respondieron la D, un 16% respondieron la A, un
11% responden la C, otro 10% responden la B y un 5% respondio la E. la respuesta a este problema

es la letra A.
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Figura 5

Nombre: resultado problema 2 del test diagnéstico inicial.

(Cuantos cuadros se visualizan en la
siguiente figura?

= A)14

= B)12

=C)10

“D)9

Nota: De acuerdo a la anterior informacién arrojada en la figura 5 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 89% respondieron la D y un 11% respondieron la C. la

respuesta a este problema es la letra A.

Figura 6

Nombre: resultado problema 3 del test diagnostico inicial.

3. En el numeral 21859, el valor posicional de las centenas
corresponde al:

/

=A)2
*B)1
“C)8
“D)5

“E)9
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Nota: De acuerdo a la anterior informacion arrojada en la figura 6 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 47% respondieron la B, un 21% respondieron la C, un
16% responden la D, otro 11% responden la E y un 5% respondid la A. la respuesta a este problema

es la letra C.

Figura 7

Nombre: resultado problema 4 del test diagnostico inicial.

4. La suma de dos numeros consecutivos es 27.
éCual es el menor de ellos?

10%

= A)25

= B) 14

=(C)13
D)14-1

Nota: De acuerdo a la anterior informacion arrojada en la figura 7 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 53% respondieron la B, un 21% respondieron la A, un

16% responden la C, y un 10% respondio la D. la respuesta a este problema es la letra C.
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Figura 8

Nombre: resultado problema 5 del test diagnostico inicial.

(Qué niimero multiplicado por 8§ da el triple de
24?

"A)16
*B)9
" C) 69
D)8

“E)3

Nota: De acuerdo a la anterior informacion arrojada en la figura 6 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 84% respondieron la E, y un 16% respondid la D. la

respuesta a este problema es la letra B.

Figura 9

Nombre: resultado problema 6 del test diagndstico inicial.

6. Un futbolista jugd 40 partidos, si gano el 70%
de ellos. ;Cuantos gano?

“A)12
*B)24
429 *€)28
D) 60

"E)110
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Nota: De acuerdo a la anterior informacién arrojada en la figura 9 observamos que de un
100% de los estudiantes de grado sexto un 42% respondieron la D, un 37% respondieron la B, un
11% responden la C, un 5% responden la A y otro 5% respondio la E. la respuesta a este problema

es la letra C.



