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RESUMEN

El proyecto se enfoco en el uso del juego "El Sapo" como una herramienta de
ensefianza para mejorar el aprendizaje del reparto equitativo en matematicas entre
estudiantes de segundo grado de educacion basica primaria. Esta estrategia busco motivar a
los estudiantes a comprender conceptos matematicos a través del juego y el aprendizaje
ludico. "El Sapo" se presenta como una valiosa herramienta para ensefar el concepto de
distribucion equitativa en matematicas, permitiendo a los nifios trabajar en conjunto y

desarrollar habilidades sociales y colaborativas mientras resuelven problemas matematicos.

Durante el juego, los nifios debian distribuir los objetos de manera equitativa entre
los participantes, lo que les impulsa a realizar calculos y comparaciones para garantizar una
distribucion justa. Ademas, "El Sapo" contribuyo al desarrollo de habilidades de resolucion
de problemas y pensamiento critico al fomentar la consideracion de diversas estrategias
para distribuir los objetos de manera justa. Esto, a su vez, promovid el pensamiento

creativo y la adquisicion de habilidades para la resolucion de problemas.

En resumen, la utilizacion de juegos como "El Sapo" en el ambito de las
matematicas se muestro como una valiosa herramienta para ensefiar el concepto de
distribucion equitativa, al mismo tiempo que estimular el pensamiento critico, fomentar la

colaboracion y despertar el interés por el aprendizaje.



1. Introduccion

Las matematicas resultan ser un desafio en el aprendizaje y la ensefianza tanto para
maestros como para padres, alumnos e instituciones en general, durante los diferentes
niveles educativos. A pesar de la implementacion de diversas estrategias y recursos
tanto de manera formal como informal, persiste la controversia en cuanto a como se
adquieren los conocimientos. Desde el nacimiento, los nifios comienzan a adquirir
conocimientos sobre formas, tamafios, colores, etc., y a medida que van avanzando en
su desarrollo, resuelven situaciones que les permiten construir sus propias habilidades
matematicas. Sin embargo, al ingresar al sistema escolar, se genera un conflicto en
relacion a la forma en que se les ensefia, ya que hasta este momento lo han aprendido de
manera natural y no a través de procedimientos ni de sistematizacion de lo que
consisten las matematicas.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 1998) en sus lineamientos curriculares
de matematicas argumenta:

El conocimiento matemadtico en la escuela se considera hoy como una actividad
social que debe tener en cuenta los intereses y la afectividad del nifio y del joven. Como
toda tarea social, debe ofrecer respuestas a una multiplicidad de opciones e intereses
que surgen constantemente en el mundo actual (p.14).

Bajo esta premisa, se consider6 el juego como una de las opciones més adecuadas,
segun lo planteado por el Ministerio de Educacion Nacional. El juego, involucra al nifio
en su propio contexto y permitir la adaptacion de los procesos escolares. Por lo cual, se

propuso una estrategia de aprendizaje para el segundo grado del Centro Educativo



Talentos de Jamundi - Valle, denominada “El tiro al sapo”. Esta estrategia tenia como
objetivo ensefiar a calcular (agrupar, representar elementos, etc.) o estimar los
resultados de sumas, restas, multiplicaciones o reparticiones equitativas, utilizando
material concreto para despertar el interés y la creatividad de los alumnos, convirtiendo
las matematicas en una materia dindmica y divertida que promueve un aprendizaje
significativo.

Ademas, esta propuesta se enfoco en el desarrollo de competencias generales en
matematicas, teniendo en cuenta los estdndares de competencia propuestos por el MEN
(1998): formular y resolver problemas, comunicar, razonar, formular, comparar,
ejercitar procedimientos y algoritmos. Teniendo la hipotesis de que esto contribuiria a
mejorar el rendimiento académico de la poblacion estudiantil y, en general, la
ensefianza de las matematicas en el segundo grado, a través de la implementacion de
secuencias didacticas en las que los estudiantes resolvieran diversas situaciones
matematicas.

En este contexto, se planted la implementacion de una propuesta para desarrollar
herramientas que acercaran a los estudiantes al conocimiento matematico de manera
natural y motivadora. Esto les brindaria la oportunidad de ejercer juicios propios y

encontrar soluciones a diferentes situaciones que se les presentaran.

2. Justificacion

En el ambito escolar, las matematicas se perciben como una de las areas mas
complicadas para la ensefianza y el aprendizaje. En ocasiones, se presentan de forma
abstracta y sin sentido, lo que genera cierta apatia hacia ellas. No obstante, las

matematicas tienen un potencial importante para la adquisicion de nuevos



conocimientos, ya que se encuentran en diversos contextos, adoptando distintas formas
y tamafios que permiten la identificacion de figuras geométricas, seriaciones,
clasificaciones, correspondencias, conteos y conservacion.

Los nifios estan constantemente rodeados de nimeros en su vida cotidiana, incluso
antes de abordarlos en el entorno escolar. Por ejemplo, cuando juegan con canicas o
piedritas, cuentan los dedos de sus manos, preguntan el valor de una moneda o se
involucran en juegos como el escondite. Sin embargo, la ensefianza de las matematicas
a menudo se limita a la transmision de conocimientos sin fomentar el desarrollo de
habilidades basicas como el saber hacer y el ser.

Por lo tanto, es pertinente proponer enfoques que complementen la ensefianza de las
matematicas y les den sentido en la vida de los estudiantes. Estos enfoques deben
permitir que los niflos adquieran herramientas facilmente aplicables en su rutina diaria,
facilitandoles la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades para interactuar
con su entorno sociocultural. El docente debe involucrar propios procesos de la
actividad matematica, como la formulacion y resolucién de problemas, la modelacion
de procesos y fenomenos de la realidad, la comunicacion, el razonamiento y la
formulacion, comparacion y ejercitacion de procedimientos definidos en los estandares
de competencia de matematicas (MEN, 1998).

En este contexto, se implementd el proyecto educativo “El Juego del Sapo” en el
Centro Educativo Talentos de Jamundi - Valle. Esta propuesta motivacional tenia como
objetivo acercar a los nifos al aprendizaje de la estimacion de resultados en operaciones
matematicas simples, como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, de manera

sencilla, agradable y significativa.



La opcion ludica del juego de sapo consistié en una estrategia efectiva para ensefar
el sistema de numeracion decimal. Esta estrategia implico representar nimeros en un
lenguaje natural, registrar tabulaciones y familiarizarse con la escritura del sistema
decimal. Aprender matematicas de manera ludica resulta efectivo para motivar a los
estudiantes, especialmente en edades tempranas como el segundo grado. Al involucrar a
los nifios en actividades divertidas, se les brinda la oportunidad de aprender sin sentirse
abrumados.

En este sentido, el juego de Sapo se convirtid en una herramienta valiosa para
ensenar la distribucidon equitativa en matematicas, fomentando la colaboracion y el
desarrollo de habilidades sociales. Para esto, los estudiantes debian distribuir objetos de
manera justa entre los participantes, lo que les permitidé realizar calculos y tomar
decisiones. Promoviendo habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico
al considerar diferentes estrategias para la distribucion equitativa.

En resumen, el uso de juegos como el Juego de Sapo en la ensefianza de las
matematicas resultd ser una herramienta valiosa para ensefar el concepto de
distribucion equitativa y al mismo tiempo fomentar el pensamiento critico, la
colaboracion y el interés por aprender. Este enfoque cre6 un ambiente de aprendizaje
emocionante y positivo que mejora la actitud de los estudiantes hacia las matematicas y

aumento su comprension de los conceptos matematicos



2.1. Reseiia historica de institucion

La institucion fue fundada el 11 de septiembre de 1978 en el barrio Estacion del
municipio de Jamundi-Valle del Cauca, con el propdsito de ofertar una educacion
fundamental y acorde a las necesidades de los nifios. Sin embargo, la Institucién a lo
largo de los afos se ubicod en diferentes lugares y es hasta el afio de 1983 que se
estableci6 en donde es su ubicacion actual en el Barrio Ciro Velasco en la Calle 14 No.
14-48

Sus fundadoras fueron tres profesoras; Amanda Barbosa Sierra quien asumi6 la
direccion, Yolanda Valencia de Bonilla como la secretaria, y Esperanza Restrepo de
Rodriguez encargada de la tesoreria, ademas de ensefiar los cursos de lider, primero y
segundo, respectivamente (Ver organigrama).

Inicialmente se impartieron cursos de jardin A y B de preescolar, y primero y
segundos grados de educacion bésica, hasta alcanzar los cinco grados de primaria. En el
afio de 1980 obtuvo la licencia de funcionamiento para preescolar y en 1983 para
primaria. Por otro lado, hacia el afio de 1997 se cambia la razén social de la Institucion
para reflejar su evolucion, y la inclusion de los grados de secundaria bésica.

Con los avances, la Institucion cambia su nombre al de “Centro Educativo
Talentos” y quien en el 2022 le fue otorgada la licencia de funcionamiento en

modalidad condicional por parte de la Secretaria de Educacion.



Hustracion 1. Organigrama
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Fuente: Elaboracion propia (2023)

2.2.  Descripcion del contexto educativo

El proyecto se llevo a cabo en el Centro Educativo Talentos, el cual se encuentra
ubicado en el municipio de Jamundi-Valle del Cauca, en la calle 14 # 5-13 del barrio
Belalcazar 1. Esta Institucion oferta educacion en los niveles educativos de Preescolar y

Basica Primaria, guiada por valores como la responsabilidad, el respeto, liderazgo y la

perseverancia.




Imagen 1. Ubicacion de la institucion
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Fuente: Toma de captura Google maps (2023).

El Centro Educativo Talentos tiene como mision formar integralmente a los estudiantes,
en todos sus componentes, a través de un aprendizaje significativo, con una estrategia
global que afianza su papel de estudiante lector, cuya base académica le permita conocer y
emprender todos los procesos cognitivos, afectivos, y psicomotores de su formacion como
persona.

2.3. Caracterizacion de los actores que hacen parte de la practica y sus

respectivos roles

2.3.1. Caracterizacion de los actores

La experiencia se llevé a cabo con los estudiantes del grado segundo del Centro
Educativo Talentos de Jamundi, quienes hasta el momento de la aplicacion del proyecto
tenian una edad comprendida entre los 8 a los 10 afios. A esta edad, los nifos suelen estar
en la etapa de operaciones concretas segun la teoria de Piaget. Esto significa que pueden
pensar logicamente y comprender la relacion entre las cosas. También pueden comprender

la perspectiva de los demas y trabajar en equipo. Es un grupo que contaba con 21



estudiantes, conformados por 12 nifios y 9 nifas, pertenecientes a los estratos 2 y 3, con una
poblacion afrodescendiente muy baja teniendo en cuenta que Jamundi esta categorizado
como un municipio etnoeducador. Por otro lado, los padres desempefaban trabajos
independientes y tenian un bajo nivel educativo.

Hasta el momento en el grado segundo de la institucién no habia nifios diagnosticados y
no porque la instituciéon no tuviera claro ello, sino porque los padres se escudaban en
muchas excusas, ya sea por falta de tiempo, por el sistema de salud o la situacion
economica, lo cual hace dificil identificar algunos componentes. Por otro lado, la
institucion no contaba con una psicologa de planta o convenio con entidades que facilitaran
el acceso a estos diagnodstico u orientaciones a los padres.

Tabla 1. Caracterizacion de los actores de la practica

DATOS INFORMACION
Nifas 9
8-9 Anos
Nifios
8-10 Afios 12
Afrodescendiente 3
Estratos 2y3
; 5 ;
Padres Profesionales 30% y no profesionales
70%
Nifios con capacidades
) 0
diferentes
Normalista superior 4
Licenciado 2

Fuente: Elaboracion propia (2023)

2.3.2. Roles de los actores



e Estudiantes: Fueron los protagonistas de la practica educativa. Su rol principal
fue el de aprender y participar activamente en las actividades de aprendizaje.
Como receptores de conocimiento y en proceso de construccion de su propia
estructura cognitiva. Ademas, de que tuvieron la oportunidad de tener roles
colaboradores y participantes en actividades grupales.

e Profesor: Fue la persona encargada de guiar y dirigir la practica. Su rol principal
consistidé en ensefar y proporcionar orientacion a los estudiantes. También se
asegurd de que todos los nifios comprendieran las instrucciones y participaran de

manera activa y segura.

2.4. ;Por qué sistematizar la practica?

Esta propuesta parte desde la experiencia docente en la que se observaba un
desgaste que no solo era ocasionado por las metodologias, sino también por la forma en
que los docentes afrontaban el ambito educativo y como los estudiantes percibian sus
procesos de aprendizaje. A lo largo de la historia de la educacion, nos encontramos con
escenarios en los cuales la normatividad y los procesos tradicionales han sido el eje de
la educacion. Sin embargo, desde la vivencia cercana a la educacidn, se detectd una
necesidad de replantear lo que ocurria dentro de los salones de clase, no solo en lo que
sucedia con los estudiantes, sino también en lo referente a los métodos y enfoques de
ensefanza que eran promovidos por los docentes responsables.

La calidad de la ensefianza y el apoyo al profesorado resultan ser vitales para
disfrutar de los beneficios que ofrece la educacion. La ciencia del aprendizaje en

adultos indica que se aprende mejor cuando se combina la observacion directa, el



respaldo, la reflexion y las criticas constructivas. Por lo tanto, la asesoria y la
orientaciéon sobre como implementar un plan de estudios interesante y rico en
contenidos, basado en la observacion en el aula, podria aportar importantes ventajas
para mejorar la calidad de las interacciones entre los maestros y los estudiantes.

Por tanto, para este proceso fue relevante dirigir la atencion hacia los procesos de
ensefianza con el fin de no limitarse a impartir una clase siguiendo parametros
inamovibles, sino en procesos centrados en el estudiante, fomentando en ellos el deseo
y la motivacion por aprender. Desarrollar la exploracién, la indagacion y el
pensamiento critico. De esta manera, se esperaba tener alumnos mas comprometidos
con su proceso educativo, ansiosos por seguir aprendiendo y se disminuiria la
desmotivacion por parte de los estudiantes en el entorno educativo.

Para promover y establecer rutas que permitieran dirigir los procesos hacia la
consecucion de estos objetivos, fue pertinente examinar detenidamente las experiencias de
ensenanza-aprendizaje que se estaban desarrollando. En este punto, la sistematizacion de
dichas experiencias resulté fundamental para observar, analizar, cuestionar y proponer otros
métodos para llevar a cabo los procesos. De esta forma, la sistematizacion de las
experiencias de aprendizaje se convirtidé en un proceso reflexivo que “implicaba mirar
criticamente como se habia vivido la experiencia frente a la realidad compartida, buscando
construir una narrativa que diera orden y sentido a esta” (ICESI, 2013, parrafo 2).

Del mismo modo, fue necesario volver la mirada hacia los procesos de aprendizaje

y comprenderlos como algo que no se limitaba Unicamente a la adquisicion de
informacion, sino que también involucraba la reflexion, el andlisis critico, la resolucion
de problemas y la aplicacion practica de lo aprendido. A través de la sistematizacion de

la experiencia de aprendizaje, no solo se ampli6 el repertorio de conocimientos, sino



que también se desarrollaron habilidades de pensamiento critico, creatividad,
colaboracion y comunicacion efectiva. Este proceso logré ser facilitado mediante
diversos recursos y herramientas, como libros, tecnologias digitales, materiales
educativos y la interaccidon con otras personas.

De forma inicial resulta complejo establecer una guia que determine la excelencia
en la educacion, dado que cada persona la define de manera individual y no social.
Seria beneficioso participar en todo momento en el avance, pero en lugar de
proporcionar herramientas para mejorar los procesos, a menudo nos estancamos en
métodos que enriquecen el conocimiento, pero no el crecimiento personal. Esto lleva a
la perpetuacion de la tradicionalidad en la educacion, que impide explorar otras formas.
La sistematizaciéon de las experiencias, en este caso, “se convierte en uno de los
instrumentos privilegiados para cuestionar y buscar alternativas a esos ‘métodos
ortodoxos” (Jara, 2008, p.16).

Por lo cual, la sistematizacion de la experiencia permitidé someterse a un proceso de
observacion, andlisis, reflexion y practica, a partir del cual se pudo construir nuevos
significados relacionados con los procesos educativos. Fue un proceso que requeria
perseverancia, paciencia y autodisciplina. Cada dificultad que se enfrentd proporciond
la oportunidad de aprender lecciones valiosas.

Iniciar escribiendo sobre la practica educativa dio lugar a una sistematizacion de la
experiencia, que permiti6 poner en orden los objetivos, los procesos, los logros
alcanzados, las deficiencias y los aspectos a fortalecer, lo que condujo a una reflexion
profunda sobre lo que estaba sucediendo en este contexto educativo. En este sentido,
“escribir sobre sus experiencias educativas permite al docente comprenderlas de manera

coherente y contextualizada mediante procesos de reflexion; (...) e incluso, le brindan la



oportunidad de confrontar su practica cotidiana con conocimientos teoricos,

conceptuales y metodolégicos” (ICESI, 2013, par. 6).

2.5. Pregunta de sistematizacion

(Como las estrategias de ensefanza basadas en el juego y el aprendizaje ludico
favorecen el desarrollo del pensamiento numérico (sumar, restar, multiplicar y el reparto
equitativo, etc.) en un grupo de segundo grado del Centro Educativo Talentos de Jamundi-
Valle del Cauca en el afio escolar 2023?

3. Descripcion de la experiencia de Aprendizaje

La experiencia de aprendizaje que se llevé a cabo estuvo disefiada bajo una
propuesta basada en el aprendizaje ludico a través del juego. En este caso, se hizo uso
del juego del sapo, que fue ajustado previamente para favorecer el pensamiento
numérico en el grupo de estudiantes de segundo grado. El objetivo principal de esta
experiencia de aprendizaje estuvo dirigido a desarrollar una estrategia de ensefianza
basada en el juego y el aprendizaje ludico para el aprendizaje de las matematicas,
especificamente el reparto equitativo, con estudiantes de segundo grado del Centro

Educativo Talentos de Jamundi, Valle del Cauca.

La implementacion de estrategias ludicas para la ensefianza y el aprendizaje en
educacion primaria han sido importantes a lo largo de la historia de la educacién debido

a la facilidad que brindan para acercar a los estudiantes a procesos mads flexibles,

interactivos y significativos. El juego, por su parte, se considera una estrategia que

mantiene la atencién, el interés y la motivacion de los estudiantes, logrando su

participacion activa y una retroalimentacion constante. Esto favorece aspectos como la



convivencia social y la mejora en la resolucion de operaciones matematicas
(Quintanilla, 2020, p. 154).

En esta experiencia de aprendizaje, los estudiantes asumieron un rol activo en los
procesos que se llevaron a cabo y que fueron guiados por la docente a cargo. El proceso
se desarroll6 a lo largo de tres semanas, dedicando dos horas, dos veces por semana,
para explorar cada seccion y descubrir las maravillas que guardaban. Para esto se contd
con una amplia variedad de materiales y recursos que se adaptaron a las necesidades de
los estudiantes, con el objetivo de fomentar un aprendizaje dindmico y enriquecedor.
Utilizamos materiales impresos y recursos digitales para potenciar el crecimiento y la
comprension de los aprendizajes.

Comenzamos con una prueba de diagnostico inicial que nos permitié evaluar los
conocimientos previos y establecer una linea base para nuestro proceso de
sistematizacion. Esta prueba nos ayudo a identificar las fortalezas y areas de mejora, y
sirvio como punto de partida para medir nuestro progreso al finalizar la experiencia.

Del mismo modo, al concluir esta experiencia, se realizd una prueba diagnostica que
permitio evaluar los avances logrados a lo largo de las seis secciones. Esta evaluacion
ofrecié una visidon clara de los procesos llevados a cabo y contribuyd a la reflexion
sobre los logros y desarrollos alcanzados

Tabla 2. Implementacion de la experiencia de aprendizaje

Datos Informacion
Numero de sesiones 6 sesiones (durante 3 semanas)
Hora determinada para cada
2 horas
sesion
Materiales Los recursos adaptables

Prueba diagnostica entrada Identificacion de los conocimientos



previos

Presentacion y realizacion de la
Presentacion de la estrategia o o
experiencia de aprendizaje

Suma y resta Multiplicacion
Ejes tematicos o
Reparto equitativo

Prueba diagnostica de salida Evaluacion final con los estudiantes
Fuente: Elaboracién propia (2023)

4. Descripcion del Problema

La ensefianza de las matematicas, en particular de los nimeros naturales, suma, resta y
multiplicacion, suele ser abordada en las instituciones educativas mediante enfoques
tradicionales que promueven el aprendizaje memoristico. En este tipo de enfoque, se
promueve emplear con frecuencia el pizarron y el marcador, la evaluacion cuantitativa y la
aplicacion mecdanica en el aula. No obstante, este enfoque no considera aspectos cruciales
como la creatividad, la resolucion de problemas, el juego, el contexto social y cultural, los
conocimientos previos y la aplicabilidad de las matematicas en situaciones reales.

En relacion a este tema, es fundamental tener en cuenta que, para enriquecer el proceso
matematico de los nifios, se requiere la participacion activa de padres y maestros en los
contextos en los que se desenvuelve el nifio. Es necesario enriquecer cada momento y
dirigirlo hacia un aprendizaje significativo.

Desde esta perspectiva, se propuso implementar una estrategia de ensefianza-
aprendizaje que fomentara el pensamiento numérico matematico y la comprension del
numero en diversos contextos del nifio. Para ello, se planted la siguiente pregunta: ;Qué
herramientas se pueden utilizar para promover el aprendizaje del pensamiento numérico
(suma, resta, multiplicacion y el reparto equitativo, etc.) en nifios del grado segundo del

Centro Educativo Talentos?



En el ambito de la educacion, una de las principales preocupaciones es como motivar a
los estudiantes a aprender de manera efectiva y disfrutar del proceso de aprendizaje. En
particular, las matematicas pueden ser un area dificil para muchos estudiantes, lo que puede
generar un rechazo hacia la misma materia.

En este sentido, el objetivo de este proyecto consistio en explorar como se podia utilizar
el juego para ensefiar conceptos matemdticos a nifios y nifias de segundo grado,
especificamente el concepto de “reparto equitativo”. Para ello, se propuso utilizar el juego
del “sapo”, para dividir un nimero de objetos en partes iguales entre varios jugadores.

El problema radica en que, si bien el reparto equitativo es un concepto fundamental en
matematicas, este puede resultar dificil de entender para algunos estudiantes. Ademas, es
importante tener en cuenta que cada estudiante aprende de manera diferente y que lo que
funciona para uno no funciona para otro. Por lo tanto, se buscé encontrar una forma de
ensenar el reparto equitativo que fuera efectivo y atractivo para todos los estudiantes de
segundo grado.

En resumen, el problema que se abord6 en este proyecto fue como ensefar el concepto
de reparto equitativo a nifios y nifias de segundo grado de manera efectiva y atractiva
utilizando el juego de sapo como herramienta de ensefanza.

Imagen 2. Arbol de problemas



Arbol de problemas

Rechazo
Desconfianza
Poca disposicién

Desmotivacion

Olvidos
Fobia a las matemiticas

EFECTOS
Apatia
Miedo

Fracaso escolar

Castigos

No se favorece el pensar, sino la
aplicacion de formulas y
técnicas que se aprenden
automiticamente, aunque no
tengan sentido ni utilidad
prictica aparente.

d PROBLEMA
PRINCIPAL

*  Contenidos y;nétodos s El contexto cultural
anticuados P
= Falta de motivacién por o Basee::::::tl;ide 1 CAUSAS
parte del maestro i
s+ Falta de pensamiento * Falta de relacion con el
divergente mundo

Fuente: Elaboracién propia (2023)

5. Pregunta y Objetivo

5.1 Pregunta

(Como el desarrollo de una estrategia de ensefianza basada en el juego y el aprendizaje
ludico permite a los estudiantes de segundo grado del Centro Educativo Talentos de
Jamundi- ;Valle del Cauca, para mejorar el aprendizaje de reparto equitativo en
matematicas?

5.2 Objetivo general

Desarrollar una estrategia de ensefianza basada en el juego y el aprendizaje ludico para
el aprendizaje de las matematicas: reparto equitativo con estudiantes de segundo grado del

Centro Educativo Talentos de Jamundi- Valle del Cauca



5.3. Objetivos especificos

e Identificar los conocimientos previos que los estudiantes del Centro Educativo
Talentos de Jamundi tenian sobre el reparto equitativo.

e Crear una estrategia ludica basada en el juego para el aprendizaje del reparto
equitativo en estudiantes de grado segundo del Centro Educativo Talentos de
Jamundi.

e Implementar una estrategia de aprendizaje basada en el juego y el aprendizaje
ludico para el aprendizaje del reparto equitativo en matematicas en estudiantes
de segundo grado del Centro Educativo Talentos de Jamundi

e Evaluar el alcance de la implementacion de la estrategia basada en el juego y el
aprendizaje ludico para el aprendizaje del reparto equitativo en un conjunto de
estudiantes de grado segundo del Centro Educativo Talentos de Jamundi.

6. Ejes de sistematizacion

6.1. Aprendizaje de las matematicas: reparto equitativo

e ,Cuales eran los conocimientos previos que tuvieron los estudiantes de
grado segundo del Centro Educativo Talentos de Jamundi- Valle del
Cauca sobre las matematicas y el reparto equitativo?

e ;Cudles eran las dificultades mas notorias en el aprendizaje de las
matematicas: /reparto equitativo, en los estudiantes de grado segundo
del Centro Educativo Talentos de Jamundi- Valle del Cauca?

e ;De qué manera las estrategias de ensefianza basada en el juego y el

aprendizaje ludico, permitieron acercarse al aprendizaje de las



matematicas: reparto equitativo en los estudiantes de grado segundo del

Centro Educativo Talentos de Jamundi- Valle del Cauca?

6.2. Analisis de estrategia de ensefianza basada en el juego y el aprendizaje
ludico

e ;Como se implementaron las estrategias de ensefianza basada en el juego y
el aprendizaje ludico para el aprendizaje de las matematicas?

e De qué formas las estrategias utilizadas contribuyeron al aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de grado segundo del Centro Educativo

Talentos de Jamundi- Valle del Cauca?

6.3.Alcances del proceso de sistematizacion

La sistematizacion de las experiencias educativas fue un proceso fundamental que
permiti6 recopilar, analizar y presentar de manera organizada los resultados obtenidos
durante la practica. En este caso, la experiencia tuvo como objetivo desarrollar una
estrategia de ensefanza basada en el juego y el aprendizaje ludico para el aprendizaje de las
matematicas: el reparto equitativo con estudiantes de segundo grado del Centro Educativo
Talentos de Jamundi, Valle del Cauca.

De igual forma, se esperaba que con la sistematizacion de la experiencia se lograra dar
cuenta de como un grupo de estudiantes de segundo grado del Centro Educativo Talentos
de Jamundi, a través de la estrategia de aprendizaje ludico del juego del sapo,

comprendiendo y construyendo diferentes competencias en relacion al reparto equitativo.



También se evalud el impacto de dichas estrategias como una forma de fortalecer y
transformar la perspectiva del aprendizaje en las matematicas.

Otro aspecto importante de la sistematizacion fue la posibilidad de difundir y compartir
los resultados y conocimientos con otros docentes y la comunidad educativa en general
sobre las amplias posibilidades de ensehanza-aprendizaje que estas aportaron para la
implementacion de este tipo de estrategias. Esto sirvid como un estimulo para incentivar y
replantear las formas de ensefiar y llevar a cabo la educaciéon. Ademas de que esta
sistematizacion puede servir como base para futuras implementaciones de estrategias de
aprendizaje, como punto de partida para el disefio de experiencias educativas basadas en el
juego y la ludica.

6.4. Resultados y usos esperados de la sistematizacion

La sistematizacion es un proceso fundamental que busca recopilar, analizar y organizar
de manera metodica la informaciéon y los datos obtenidos a partir de una experiencia o
proyecto. Sus resultados y usos son de gran importancia para diversos entornos, ya sea en el
ambito académico, en la gestion de proyectos o en la toma de decisiones en diferentes
campos.

En primer lugar, los resultados de la sistematizacion permiten obtener una vision
integral y reflexiva de la experiencia. A través de la recopilacion de informacion y la
sistematizacion se pueden identificar patrones, tendencias, logros y desafios presentes
durante el desarrollo de la experiencia. Estos resultados brindan al lector una comprension
profunda de los procesos, las acciones y los resultados alcanzados, lo que permitird
aprender de las lecciones aprendidas y mejorar las practicas futuras.

Ademas, los resultados de la sistematizacion son valiosos para el ambito académico, al

proporcionar evidencia empirica y datos concretos sobre la efectividad de ciertos



incidentes, enfoques o metodologias utilizadas en un proyecto o experiencia. Esto permite
contribuir al avance del conocimiento en diferentes disciplinas, permitiendo la generacion
de teorias mas sdlidas o la validacion de enfoques innovadores.

En el ambito de la gestion, la sistematizacion evalua el impacto y la eficacia de las
intervenciones realizadas y los resultados obtenidos permiten tomar decisiones informadas
sobre la continuidad, y/o modificacion de la investigacion.

Por ultimo, los resultados también pueden tener aplicaciones practicas, al proporcionar
una comprension detallada de los factores que influyen en el éxito o fracaso de una
experiencia, puede contribuir a la elaboracion de herramientas ludicas mas efectivas y
programas mas relevantes. Los resultados pueden guiar la reduccion de recursos, la
identificacion de buenas practicas y la adaptacion de enfoques a diferentes contextos.

En resumen, los resultados y usos esperados de la sistematizacion logran ser diversos y
relevantes en multiples entornos. A través de la recopilacion, andlisis y organizacion de
informacion, la sistematizacion proporciona una vision integral de la experiencia en el
proyecto de investigacion, contribuyendo al aprendizaje, la generacion de conocimiento, la
toma de decisiones informadas y la mejora de la practica en diferentes campos.

6.5. Requerimientos personales e institucionales y posibles dificultades en el
desarrollo de la sistematizacion.

La sistematizacion de una investigacion o proyecto de grado es un proceso esencial para
recopilar, analizar y organizar informacion de manera sistematica con el objetivo de
generar conocimiento y mejorar el desempefio tanto a nivel personal como institucional. En
este contexto, los requisitos personales e institucionales desempefiaron un papel
fundamental, ya que definieron las necesidades y objetivos especificos que se debian

abordar durante el proceso de sistematizacion.



En el ambito personal, los requisitos incluyeron la necesidad de una mejor gestion del
tiempo, la organizacion de tareas, la facilidad de acceso y busqueda de informacion, la
automatizacion de actividades rutinarias, entre otros. Por otro lado, en el ambito
institucional, los requisitos estuvieron relacionados con la estandarizacion de procesos, la
integracion de sistemas y tecnologias, la seguridad de la informacion, la colaboracion entre
equipos, entre otros aspectos.

De igual forma, se esperaba que el proceso de sistematizacion tuviera que enfrentar
diversas dificultades que eran importantes tener en cuenta. Algunas de ellas eran:

1. Falta de tiempo y recursos: La sistematizacion requeria de una inversion
significativa de tiempo y recursos, lo que podia resultar complicado en entornos con
limitaciones econdémicas o cargas de trabajo elevadas.

2. Resistencia al cambio: La implementacion de un sistema de sistematizacion podia
encontrarse con resistencia por parte de las personas involucradas

3. Acceso a la informacion: Obtener y recopilar la informacidon necesaria podia ser un
desafio, especialmente si los datos estaban dispersos, desactualizados o no estaban
disponibles en el formato adecuado. Ademads, se podian presentar barreras para
acceder a informacion confidencial o protegida por derechos de autor.

A pesar de los beneficios que la sistematizacion pudo aportar, su desarrollo no estuvo
exento de desafios y dificultades, las cuales debian ser abordadas para lograr resultados
exitosos.

7. Referentes conceptuales

El aprendizaje de las matemadticas en la infancia es fundamental para el desarrollo

cognitivo de los nifios y niflas. Una de las areas importantes en las matematicas es el

concepto de reparto equitativo, que se refiere a la division justa de objetos o cantidades



entre un grupo de personas. En este sentido, el uso del juego como estrategia educativa
puede ser una herramienta efectiva para facilitar el aprendizaje de los conceptos
matematicos, especialmente el reparto equitativo. En este marco tedrico, se explorard la
relacion entre el aprendizaje y el reparto equitativo.

Es necesario que la ensefianza de las matematicas trascienda hacia el hecho de generar
en el estudiante un aprendizaje significativo; es decir, para la vida, en donde el pensamiento
y sistema numeérico, suma y resta, contribuyan a la resolucion de problemas en situaciones
y escenarios concretos.

En el contexto de la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, se establece una
triada compuesta por el estudiante, el maestro y el contenido como base fundamental para
el desarrollo de la comprension de los nimeros y las formas. El aprendizaje significativo es
esencial para que los estudiantes adquieran las competencias necesarias para avanzar en su
educacion. Ademas, el conocimiento es construido activamente por el sujeto que aprende,
por lo que es importante que el docente enriquezca las posibilidades de uso del
conocimiento en la praxis educativa. Es importante tener en cuenta que las practicas
educativas solo pueden ser entendidas en funcion de las précticas subyacentes y del entorno
en el que se desarrollan, incluyendo la orientacion constructivista o no del docente en el
aula.

7.1. Aprendizaje constructivista y significativo

Contreras y Contreras (2012) plantean que “la practica pedagdgica esta directamente
relacionada con las distintas actividades que diariamente los educadores realizan en un
ambiente de clase, donde el actor principal estd representado por los alumnos, guiados
intencionalmente por un educador.” (p. 209). Hace referencia a la perspectiva

constructivista de la ensefanza y el papel del docente en la misma. Segiun los autores



Contreras y Contreras (2012), la practica pedagdgica se refiere a las diferentes actividades
que los docentes realizan diariamente en un aula de clases, donde el actor principal son los
estudiantes y el docente guia intencionalmente a los estudiantes. En otras palabras, los
docentes son responsables de disefiar y facilitar un ambiente de aprendizaje en el que los
estudiantes puedan construir su propio conocimiento y desarrollar habilidades y
competencias relevantes. El enfoque constructivista se basa en la idea de que el
conocimiento no se transmite directamente de un docente a un estudiante, sino que se
construye a través de la interaccion activa del estudiante con la informacion y el ambiente
de aprendizaje.

Por otro lado, el aprendizaje es significativo para el estudiante cuando un contenido
nuevo puede estar relacionado con lo que el educando tiene en sus conocimientos,
relaciondndolas con la nueva informacion, la estructura cognitiva hace referencia a un
cumulo de ideas, pensamientos, conocimientos en un campo determinado. Segin Ausubel
(citado por Miranda-Nufez, 2020), la estructura cognitiva de una persona estd compuesta
por un conjunto de ideas, pensamientos y conocimientos que ha adquirido a lo largo de su
vida en un campo determinado. Esta estructura cognitiva actia como un marco de
referencia para la asimilacion de nuevos conocimientos. Cuando el estudiante puede
establecer conexiones o vincular la nueva informacion con su estructura cognitiva existente,
el aprendizaje se vuelve significativo.

En otras palabras, cuando el estudiante puede encontrar puntos de conexion entre lo que
ya sabe y lo que esta aprendiendo, el nuevo conocimiento se ancla y se integra de manera
mas efectiva en su estructura cognitiva. Esto facilita la comprension, la retencion y la

aplicacion de la nueva informacion.



El enfoque del aprendizaje significativo contrasta con el aprendizaje memoristico o
superficial, en el que los estudiantes simplemente repiten informacion sin establecer
relaciones con sus conocimientos previos. Ausubel (citado por Miranda-Nufiez, 2020),
sostiene que el aprendizaje significativo promueve una comprension mas profunda y
duradera, ya que se basa en la conexion y la integracion de nuevos conceptos con los
conocimientos existentes.

Esto se refiere a la importancia de relacionar el nuevo contenido con los conocimientos
previos del estudiante, lo que facilita el aprendizaje significativo al integrar la nueva
informacion en la estructura cognitiva existente.

Esta idea estd respaldada por Ausubel, Novak y Hanesian (2000) quienes destacan la
importancia del aprendizaje significativo, es decir, aquel que est4 basado en la conexién de
los nuevos conocimientos con los conocimientos previos del estudiante y en su aplicacion
practica en situaciones reales. De esta forma, el aprendizaje se vuelve mas relevante y util
para el estudiante y no simplemente una tarea para cumplir.

7.2. El juego

Piaget (1956), relaciona el juego con su teoria cognoscitiva, mostrandolo como una
actividad que favorece el desarrollo del conocimiento. Asocidndolo de tal forma a sus tres
estructuras basicas con las fases evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple
egjercicio (parecido al anima); el juego simbolico (abstracto, ficticio); y el juego es reglado
(colectivo, resultado de un acuerdo). Segin Piaget (1956), el juego esta relacionado con su
teoria cognitiva y se muestra como una actividad que contribuye al desarrollo del
conocimiento, asocidndolo de manera efectiva a tres estructuras fundamentales que
corresponden a las distintas fases evolutivas del pensamiento humano. El juego puede ser

considerado como un simple ejercicio, parecido a la imitacion de los animales; también



puede ser simbdlico, abstracto y ficticio; y finalmente puede ser reglado, colectivo y
resultado de un acuerdo en el grupo. De esta manera, el juego no solo es una actividad
ludica, sino que se convierte en una herramienta pedagogica valiosa para favorecer el
desarrollo cognitivo de los nifios y jévenes, mediante su participacion activa y creativa en
los distintos tipos de juego que se ajustan a sus habilidades y necesidades en cada etapa del
desarrollo.

En este sentido para Piaget (1956), el juego esta relacionado con su teoria cognitiva y se
muestra como una actividad que contribuye al desarrollo del conocimiento, asocidndolo de
manera efectiva a tres estructuras fundamentales que corresponden a las distintas fases
evolutivas del pensamiento humano. El juego puede ser considerado como un simple
ejercicio, parecido a la imitacion de los animales; también puede ser simbdlico, abstracto y
ficticio; y finalmente puede ser reglado, colectivo y resultado de un acuerdo en el grupo. De
esta manera, el juego no solo es una actividad ludica, sino que se convierte en una
herramienta pedagogica valiosa para favorecer el desarrollo cognitivo de los nifios y
jovenes, mediante su participacion activa y creativa en los distintos tipos de juego que se
ajustan a sus habilidades y necesidades en cada etapa del desarrollo. Segiin Pérez (citado en
Guerrero, Montafo, y Moreano, 2019), en los patios escolares y en los espacios de recreo,
se dan paso al desarrollo de importantes juegos populares, que se pueden atesorar y hacer
parte de una educacion integral y permanente.

La escuela tradicional sostiene que los profesores deben ensefar a los nifios con rigidez,
exigiendo obediencia ciega, criticidad, pasividad y sin permitir la iniciativa. Ademas,
debido al logo centrismo, a menudo se prohibe jugar y, en el mejor de los casos, solo se
permite durante el recreo. Sin embargo, los juegos pueden ser una estrategia util para el

aprendizaje en el aula, ya que permiten adaptarse a cualquier contenido, captar la atencion



de los estudiantes y fomentar la comprension de conceptos y el desarrollo de habilidades.
Aunque los juegos tradicionales pueden ser adaptables para el aprendizaje, es importante
considerar el contexto de su aplicacion, la edad de los nifios y el espacio y materiales
disponibles. El area en la que los juegos se adaptan mejor es en Matematicas y Ciencias
Exactas, donde pueden ayudar a aprender relaciones numéricas, geométricas y a resolver
problemas (Hernandez-Suérez, Prada-Nufiez y Gamboa-Suarez, citados en Pefaranda,
Prada, Gamboa, 2019).
7.3. Aprender jugando en matematica y aprendizaje lidico

El aprendizaje de las matematicas ha resultado ser un desafio para los estudiantes en los
diferentes niveles educativos, debido a la percepcion que se ha creado alrededor del area
como dificil, poco a fin con los intereses de los estudiantes. Estas percepciones se han
mantenido a lo largo de la historia educativa debido a la ejecucion de practicas educativas
tradicionales que no se permiten ver e impartir la ensefianza de esta area de otras formas.

Las matematicas juegan un papel importante dentro de la sociedad como en la vida

cotidiana de cada uno de los nifios y las nifilas de educaciéon basica, su

ensefianza nos proporciona diferentes formas de ver, crear, establecer, construir,

procesar y resolver problemas matematicos, al desarrollar las competencias

matematicas consiste en tener la capacidad para identificar y entender la funciéon que

desempefian en la vida diaria, formando un alumno constructivista y reflexivo

(Dominguez-Morales, Pérez-Hernandez, Pérez-Sanchez, 2022, p.145).

Una de las apuestas sobre las cuales se puede cambiar esta perspectiva son el
aprendizaje ludico y el juego. Refieren Azlia-Menéndez, y Pincay-Parrales (2019) que las
actividades ludicas en el ambito educativo tienen un impacto positivo en los estudiantes al

generar un cambio cognitivo y fomentar el desarrollo de capacidades y valores como el



trabajo en equipo, la participacion y el respeto a las opiniones de otros. Estas actividades
ofrecen una forma divertida y motivadora de aprender, permitiendo a los estudiantes
adquirir nuevos conocimientos y habilidades matematicas de una forma significativa,
enriquecedora y activa dentro de los procesos.

El aprender jugando y el aprendizaje a partir de la ludica resultan ser fundamentales y
aun mas dentro del area de las matematicas. Duque, Quifiones, Rodriguez y Salazar (citados
en Sanchez, 2019), refieren que, hablar de estrategias ludicas es necesario pensarse en
diferentes dimensiones de ellas: La ladica como expresion cultural, la Iudica a través del
juego y la ludica como herramienta didactica. Estos aspectos cargados de procesos en los
cuales la creatividad, la motivacion, el aprendizaje significativo resultan ser valiosos para
facilitar tanto la ensefianza como el aprendizaje de los temas. Involucrar a los estudiantes
en este tipo de aprendizaje permite generar en los estudiantes un mayor nivel de
motivacion, interés y participacion en comparacion con los enfoques tradicionales de
ensefianza, “la ladica es una herramienta didactica que a través de juego permite a la
persona aprender con un enfoque emocional y de forma til para la vida” (Sadnchez, 2019).

De esta forma, el aprendizaje de las matematicas a través del juego ha demostrado ser
una estrategia efectiva y prometedora, la combinacién del aprendizaje y el juego
proporciona una experiencia educativa mas atractiva y motivadora para los estudiantes, lo
que les permite desarrollar habilidades matematicas de manera mas efectiva.

7.4. Reparto equitativo

El reparto equitativo consiste en una division equitativa en el que “la cantidad es el
criterio fundamental y uno de los criterios decisorios en dicho proceso de consenso”
(Salgado., Jiménez-Gestal., y Berciano, 2020, p.2). En este tipo de aprendizajes resulta

fundamental promover el razonamiento matemadtico, la comunicaciéon y el trabajo en



equipo, por lo cual es importante proporcionar a los estudiantes oportunidades practicas
para resolver problemas de reparto equitativo y reflexionar sobre ellos. Enfatizar en el
reparto equitativo implica hacer alusioén a términos como:

e Repartir equitativamente: determinar la cantidad en cada una de las partes
sabiendo la cantidad total que se distribuye y en cudntas partes (o grupos) se
hace.

e Partir: encontrar la cantidad de partes sabiendo la cantidad total que se
distribuye y cudnto se pone en cada parte. (Gobierno de la Republica

Dominicana, 2022, p.12)

De esta forma, dentro del reparto equitativo entran en juego otros aspectos de orden
matematico, como lo son la division, el pensamiento l6gico matematico, el abordaje de
fracciones, por lo cual resulta importante, dirigir y proponen diversas estrategias que

permitan a los estudiantes adentrarse en este tipo de procesos.

7.5 La ladica

La Iudica, como experiencia cultural, permea todos los aspectos de la vida, no se limita

a practicas o actividades, ni se encasilla como una ciencia o disciplina; es mas bien un



proceso intrinseco en el desarrollo humano en sus aspectos psicologicos, sociales,
culturales y bioldgicos. Desde esta perspectiva, la ludica se entrelaza estrechamente con la
vida cotidiana, especialmente con la busqueda de sentido y la creatividad humana (Jiménez,
1998).

Quizéas se pueda comprender mejor esta compleja nocidon con la afirmacion de que
“todo juego es una manifestacion de lo ludico, pero no todo lo ludico se convierte en un
juego”. De esta manera, la Iudica se revela como una categoria mas amplia que abarca la
espontaneidad y el aspecto jugueton inherentes al ser humano, una caracteristica arraigada
en su esencia. El ser humano anhela experiencias, pero no cualquier tipo de experiencia,
sino aquellas que le proporcionan felicidad, tranquilidad, serenidad y plenitud en su
travesia. La ludica se convierte en una sensacion, una actitud ante la vida que atrae, cautiva
y persuade a participar en ella, a veces incluso dejando de lado la propia individualidad.

De acuerdo con Dinello (citado en Martinez, y Rosales, 2020), la ludica consiste en un
recurso que permite dar lugar a los procesos de creacion de nuevos conocimientos, nuevas
representaciones y transforma creativamente la percepcion de la comunidad, al igual que
tiene la capacidad de cambiar perspectivas, generando emociones positivas y placenteras en
gran medida.

En este sentido:

Los juegos representan formas sociales del impulso ladico, donde lo luadico se
convierte en una ideacion que influye en las perspectivas y en la manera de abordar la
pedagogia. Entonces, ;por qué el futuro maestro de educacién especial deberia
menospreciar la utilidad del juego como herramienta de ensefianza? La pedagogia es un

concepto en constante evolucion. (Dinello citado en Martinez, y Rosales, 2020, p. 22).



Aunque en 1485 lo ludico se referia exclusivamente a la educacion infantil, hoy en dia
se comprende como una ciencia multidisciplinaria que analiza todos los aspectos de los
fenomenos educativos para mejorar la condicion humana en general. Una tendencia
pedagbgica moderna, que se remonta a 1948 segun Dinello (citado en Martinez, y Rosales,
2020) es la pedagogia de expresion o lo que actualmente conocemos como “metodologias
en pedagogia ludica”. Su objetivo es respaldar los procesos de aprendizaje y ensefianza. La
pedagogia ludica va mas alla del juego: implica ver el juego como una herramienta eficaz
de ensefianza y aprendizaje, tanto a nivel individual como colectivo. Se trata de establecer
de manera sistematica e intencional, pero sobre todo de manera creativa, una amplia red de
interacciones entre los estudiantes, los profesores y los contenidos de aprendizaje.

De esta forma, la metodologia de la pedagogia ludica guia las acciones educativas y de
formacion hacia la creacion de un “ambiente ludico”, que se caracteriza por las
interacciones en los ambitos social, fisico y contextual, y que influye en todas las
situaciones de ensefianza-aprendizaje. La pedagogia ludica reconoce la importancia de las
variables involucradas en el acto educativo y promueve especialmente la interaccion entre
ellas.

7.6 Cognitivismo

En el afio 1978, Novak presenté una teoria cognitiva del aprendizaje que pone énfasis
en el proceso inductivo y deductivo en el entorno educativo. Esta teoria subraya la
importancia de claridad en los contenidos previamente desarrollados, partiendo de la base
de lo que el estudiante ya conoce. Esta perspectiva se considera esencial para garantizar un
aprendizaje de alta calidad, ya que requiere la activacion de una serie de procesos mentales

que facilitan la asimilacion eficaz de los contenidos y fomentan la participacion activa y



una motivacion constante para interactuar con el entorno y las estrategias de ensefianza. En
consecuencia, el aprendizaje significativo se caracteriza por la interaccion entre el nuevo
conocimiento y el conocimiento previo del individuo.

La teoria constructivista de Piaget, presentada en 1979, juega un papel fundamental en
la facilitacion de la integracion de conocimientos. Esta teoria propone la creacion de
secuencias de aprendizaje claras, transparentes, motivadoras y positivas. Es esencial aclarar
lo que se desea ensefiar, ya que, si no lo hacemos, los estudiantes podrian no comprender el
contenido. Ademas, es importante destacar que el aprendizaje ocurre cuando el estudiante
tiene la capacidad de construir una representacion personal del objeto de estudio. Esto
implica que el aprendizaje se desarrolla a partir de experiencias previas, intereses y
conocimientos, lo que permite construir un significado propio y personal (Coll, citado en
Monsalve, Foronda, y Mena, 2016).

Por lo cual, cuando se logra un aprendizaje significativo, las nuevas ideas se conectan
con aspectos relevantes dentro de la estructura cognitiva del estudiante. Esto puede ser una
imagen, un simbolo o un concepto que ya tenga significado y se relacione con su base de
conocimientos existente.

8. Diseiio metodoldgico de la sistematizacion

La propuesta desarrollada tuvo un enfoque cuantitativo y se llevd a cabo mediante un
disefio no experimental de campo. Los datos se recolectaron directamente del contexto
abordado, que en este caso incluy6 a los estudiantes del segundo grado de la Institucion
Talentos Humanos de Jamundi, Valle del Cauca. Ademads, de que el proceso se enmarco en
un enfoque descriptivo, ya que fue necesario describir, registrar, analizar e interpretar las

actividades pertinentes para mejorar el desempefio de los estudiantes.



Siguiendo esta linea, el estudio se dividi6 en cinco fases, que se correspondieron con los
objetivos especificos establecidos. En primer lugar, se llevo a cabo la fase diagnostica,
definida por Orozco, Labrador y Palencia (2002) como “una reconstruccion del objeto de
estudio con el proposito de detectar situaciones que revelen la necesidad de realizar la
investigacion” (p. 186)”. Se interpreta como una reconstruccion o analisis del area o tema
de estudio con el proposito de identificar situaciones o aspectos que muestren la necesidad
de realizar. una investigacion mas profunda. En otras palabras, en esta etapa se recopilan
datos, se analiza la situacion existente y se determina si existen problemas, preguntas o
necesidades que requieren una investigacion mas detallada. Esta fase diagndstica es
fundamental para definir el alcance y los objetivos de la investigacion que se llevaran a
cabo posteriormente.

Al concluir esta fase, se obtuvo la informacidn necesaria para proponer cambios en el
aprendizaje de las matemadticas a través de la creacion de experiencias y escenarios
didacticos significativos para los estudiantes del segundo grado.

Posteriormente, se realizd un estudio de factibilidad, que Gémez (2000) define como
“la posibilidad de llevar a cabo un proyecto, teniendo en cuenta la necesidad identificada,
los beneficios, los recursos humanos, técnicos, financieros y los estudios del contexto”
(p.26). Este estudio permitié concluir que esta investigacion no requeriria gastos elevados
para su implementacion y se ajustaria al curriculo institucional.

En otras palabras, un estudio de factibilidad es una evaluaciéon exhaustiva de la
viabilidad de un proyecto o negocio. Este tipo de estudio ayuda a determinar si un proyecto
es viable antes de invertir tiempo y recursos en €l. El estudio de factibilidad también puede
ayudar a identificar los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto y las posibles

dificultades que pueden surgir.



Arias (2006) afirma que “si la poblacion es accesible en su totalidad debido al nimero
de unidades integradas, no es necesario tomar una muestra, y, en consecuencia, se pueden
obtener datos de toda la poblacién” (p. 83)

De alli que, si la poblacién es accesible en su totalidad debido al nimero de unidades

integradas, no es necesario tomar una muestra, y, en consecuencia, se pueden obtener

datos de toda la poblacion. En otras palabras, si la poblacion es pequefia y accesible en
su totalidad, no es necesario tomar una muestra para obtener datos representativos. En

el presente estudio la poblacion y el objeto de estudio estuvieron compuestos por 20

estudiantes de segundo grado de la institucién Talentos Humanos en Jamundi, Valle del

Cauca.

Durante la cuarta fase se llevd a cabo la implementacion del juego y su evaluacion
haciendo uso de una amplia variedad de materiales y recursos que se adaptaron a las
necesidades de los educandos, con el objetivo de fomentar un aprendizaje dindmico y
enriquecedor. En cuanto a los materiales estuvieron compuestos por documentos impresos,
recursos digitales, todo esto con el fin de potenciar el crecimiento y la comprension de los
aprendizajes.

De forma inicial se realizd una prueba diagndstica que permiti6 evaluar el conocimiento
previo y establecer una linea base para el proceso de sistematizacion. Esta prueba permitio
identificar fortalezas y areas de mejora, y sirvid como punto de partida para medir el
progreso al finalizar la experiencia.

Los ejes tematicos que se exploraron en esta experiencia fueron fundamentales para
motivar el aprendizaje integral del educando. A través de cada seccion, se profundizé en
temas relevantes y se desafiaron habilidades y conocimientos diversos. Estos ejes tematicos

nos guiaron a medida que avanzdbamos en nuestro aprendizaje y nos proporcionaron un



marco solido para ampliar nuestra comprension de temas fundamentales en la matematica y
del mundo que nos rodea.

Al concluir esta experiencia, se llevd a cabo una prueba diagndstica de salida que
permitio evaluar los avances que se lograron a lo largo de las actividades propuestas para
los aprendizajes. Esta evaluacion nos proporciond una vision clara del crecimiento y nos
ayudo a reflexionar sobre el camino a recorrer, brindando un cierre solido a nuestro proceso
de sistematizacion.

La propuesta se llevo a cabo a través de 6 sesiones de 60 minutos cada una, durante un
trimestre escolar, a través del juego de sapo (que fue adaptado previamente para el
aprendizaje del reparto equitativo) como herramienta pedagogica.

En relacion con la evaluacion, se utilizaron las actividades previas y posteriores para
medir el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre el reparto equitativo. De igual
forma, se tenia previsto realizar tres tipos de evaluaciones:

e Evaluacion formativa: a través de observaciones periodicas para evaluar el

desempefio de los estudiantes en el juego de sapo y en las actividades disefiadas.

e [Evaluacion sumativa: a partir de una encuesta y una entrevista a los estudiantes al
final del trimestre para evaluar su percepcion sobre el uso del juego de sapo como
recurso didactico y su aprendizaje en cuanto al reparto equitativo.

e Andlisis de los resultados: a partir de los datos recolectados para evaluar el impacto
del uso del juego de sapo en el aprendizaje de los estudiantes en cuanto al reparto
equitativo.

Esta propuesta permitid dar paso al analisis del impacto de las actividades dentro del

grupo escogido. Para esto, se realizd un analisis estadistico de los datos obtenidos de las



actividades propuestas en la secuencia didactica y las observaciones. Y se compararon los

resultados de la evaluacion previa y posterior para evaluar el impacto del uso del juego de

sapo en el aprendizaje del reparto equitativo por parte de los estudiantes.

Tabla 3. Cronograma plan de aula matemdaticas

Cronograma plan de aula matematicas

“juego del sapo”

piezas de papel)

Secciones Tiem Ejes tematicos Recursos F.e cha
po estimada
Numeros
naturales,
1. Prueba m?r(l)u " conter:;); tzuma, -Fichas o Agosto 28 del
diagndstica de entrada S, fotocopias 2023
0s multiplicacion
adaptadas.
y reparto
equitativo.
-Un tablero de
2. Reconoce el valor 2 Numeros carton con los Agosto 29 del
posicional. horas naturales. numeros 0 al 9. 2023
-3 pelotas.
-Un tablero de
Suma y resta de cartén con los
2 Y numeros 0 al 9. Agosto 30 del
3. Suma y resta nimeros
horas -3 pelotas. 2023
naturales. .
-Ficha
marcador
-Tablero
-Marcadores
-Fichas o tarjetas
C e, con numeros del
TS 2 Multlphcacmn 2 als. Septiembre 5
4. Multiplicacion de niimeros
horas -Juego del sapo del 2023
naturales. .
(una version en
papel o un juego
fisico si esta
disponible)
5. Reparto 2 Numeros -Un tablero o Septiembre 6
Equitativo horas naturales, diagrama del del 2023
patrones de juego del sapo.
secuencia, -Fichas o
inicio de la monedas (pueden
division. ser pequefias




para representar
los “sapos”.
-Papel y lapices
para cada
estudiante.
-Objetos de
lanzamiento.
Numeros
naturales, valor
6. Prueba 45 posicional, “Ficha o Septiembre 7
. , . . minut suma, resta, fotocopia
diagnostica de salida. N del 2023
oS multiplicacion, adaptada
reparto
equitativo.
Fuente: elaboracion propia (2023)
Tabla 4. Plan de aula 1
Plan de aula 1
Titulo: juego “al sapo”- Prueba diagnostica de entrada
1. Informacién general
Nivel: Basica primaria Area: Matematicas :‘mgnatur Grado: segundo Periodo: I
Nombre del Docente: Martha Cecilia Paz
Duragmn Lol de ey ae i el Fecha Inicio: Fecha Finalizacion:
90 minutos

2. Descripcion
Se inicia la clase con un saludo de bienvenida y explicando el motivo de mi visita al salén con un papel
de motivacion

Tiempo :5 minutos
PRESENTACION DE LA FICHA DIAGNOSTICA

1. Se inicia poniendo las reglas para realizar la actividad a desarrollar
a. Se explica a los nifios como deben empezar a desarrollar la ficha
b. Se inicia con la ficha que tiene una casa compuesta de operaciones basicas, suma y

resta con decenas el cual los nifios deberan resolver para encontrar el color que tenga
el resultado y asi podran colorear los espacios de la vivienda.

2. Para seguir la segunda actividad en la ficha encontramos una parte que hace referencia a un
planteamiento de varios conjuntos con una cantidad igual de elementos y para la cual los nifios deben
representarlos en forma de suma, luego en multiplicaciéon y por ultimo colocar el resultado, para la cual
contamos con dos ejercicios.

3. Para el tercer y ultimo ejercicio de la ficha tenemos 16 elementos representados en lapices y reglas,
donde el primero (los lapices) deben ser repartidos en dos partes iguales y al final deben responder la
pregunta: ;cuantos lapices ubicaste en cada cuadro? Y para el segundo ejercicio se debe plantear de igual
forma, con la diferencia es que tendra que dividir los 16 elementos en 4 partes iguales y responder la pregunta
,cuantas reglas colocaste en cada cuadro?

4. Para finalizar se recogen las evidencias como fotos y las fichas que se utilizaron el diagndstico y se le
regunta a niflo@ como se sintieron en la actividad y resolviendo la ficha del diagnostico.




3 Desempeiio e indica

dores de desempeiio

Desempeiio: Utiliza diferentes estrategias para calcular (agrupar, representar elementos en colecciones,
etc.) o estimar el resultado de una suma y resta, multiplicacion o reparto equitativo.

(DBA 3)
Indicadores de desempeifios:
> Dimension Cognitiva:
. Construye representaciones pictdricas para establecer relaciones entre cantidades involucradas en
distintas situaciones problema.
o Resuelve restas y sumas
> Dimension comunicativa:
J Formula y responde preguntas respecto a la cantidad y su relacion con el nimero.
o Reconoce los numeros naturales
4 Recursos

Fichas o fotocopias a

daptadas “Diagndstico “

Colores, lapiz y borrador

5 Resultados esperados

Con esta tarea se espera que los nifios empleen el conteo para desarrollar las sumas y las restas, que cada
uno genere un desarrollo participativo para que su acercamiento a la matematica sea un proceso agradable,
de alli que cada uno pueda tener respuesta a sus interrogantes en cuanto al trabajo con los niimeros
naturales y su uso en el contexto real.

() Momentos

Antes

Durante

Después

Para motivar a los nifios
y conocerlo voy a iniciar]
con contando que
Tiempo: 15 minutos

Los niflos deben desarrollar la
ficha adaptada que se organizo
para el diagnéstico de entrada vy
salida.

La maestra debe tener en cuenta
socializar los temas a evaluar y las
reglas que rodean su ejecucion, asi
el nifio tendrd claro lo que debe
hacer, en este proceso debe tomar|
fotos como evidencia del trabajo
de los nifios.

Tiempo: 40 minutos

Para finalizar la maestra deberd
recoger las fichas y preguntar a los
nifi@ como se sintieron resolviendo
la prueba diagnostica y dar las
gracias por su participacion y apoyo
al trabajo.

Tiempo 5 minutos

Fuente: Elaboracién propia (2023)

Tabla 5. Plan de Aula 2

PLAN DE AULA 2

Titulo: juego “al sapo”- Reconoce el valor posicional del numero

1. Informacioén general

Nivel: Basica primaria

Area: Matematicas Asignatura:

Grado: segundo Periodo: 1

Nombre del Docente:

Martha Cecilia Paz




Duracion total de las actividades: 2 horas [Fecha Inicio: Fecha Finalizacion:

2. Descripcion

1. Para el antes de la clase se movilizan saberes en casa con ayuda de los padres de familia, para cual se
les enviara un link de un video por via WhatsApp que habla de las principales caracteristicas de los sapos y las
ranas, que tendra el fin de ayudarnos a encaminar el desarrollo de la clase. https://www.youtube.com/watch?

v=lwbz6du8gpA

2. Para el segundo momento durante la clase, los nifios ya habran visto el video en casa la cual no
permitira socializar esos saberes con unas preguntas relacionadas con el video y asi generar un aprendizaje
significativo y que nos servira para la actividad en clase.

PREGUNTAS
(Qué diferencia a las ranas de los sapos?
(De qué se alimentan los sapos?
(Por qué los sapos son anfibios?
(En donde se reproducen los sapos?
(Las ranas son animales vertebrados o invertebrados?
(Cuanto mide la rana mas pequena?
(Cuantas ranas y sapos hay en nuestro planeta?
(,Como respiran las ranas?
(En donde ponen los huevos de las ranas?
(Como se llaman las crias de las ranas?
(Hay ranas venenosas y qué colores tienen?
(Cuanto saltan las ranas o sapos?
(Porqué las ranas y los sapos estan desapareciendo?
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Con estas preguntas y el video visto en casa los chicos deben realizar un trabajo colaborativo o sea formas
grupos de 4 0 5 nifi@.

Para la cual tendran que hacer un afiche sobre qué debemos hacer para cuidar la especie de sapos y ranas y
con la misma informacion debe crear una pregunta que tengan que resolver un problema matemaético que
involucre las operaciones basicas (suma, resta y multiplicacion) y después compartir con los compaferos
ambas cosas para que sea resuelto por otro grupo.

3. Para el tercer momento compartiras la lectura del audio cuento “EL SAPO Y EL RATON “para cual
utilizaras en el siguiente enlace;

https://www.mundoprimaria.com/ver-video-cuento?id=22516

después de escuchar el cuento, debemos generar algunas preguntas como las que presento a continuacion:
(Quiénes son los personajes?

(Que comen los personajes?

(Porque el raton esta enojado con el sapo?

(Sabes como nace un sapo?

(En donde viven los sapos?

(Alguna vez ha visto un sapo?

(Crees que es correcto lo que hizo el sapo?

(Los sapos son animales domésticos o salvajes?

;Ta le harias a un amigo lo que el sapo le hizo al raton?
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Después de socializar las preguntas los nifios deben dibujar una posible caratula e inventar un titulo para el
cuento, diferente al original.




Para finalizar las caratulas seran expuestas en una cartelera para ser socializada con el resto del compaiiero y
reflexionar sobre que ensefianza nos deja el cuento.

3. Desempeiio e indicadores de desempeiio
Desempeiio:
J Describo, comparo y cuantifico situaciones con niimeros, en diferentes contextos y con diversas
representaciones.
Indicadores de desempeiios:
> Dimensiéon Cognitiva:

e fomenta la creatividad y el pensamiento divergente.
e desarrolla habilidades de comprension y secuenciacion.
e desarrolla la capacidad de abordar desafios y encontrar formas de resolverlos.

> Dimensién comunicativa:
J Formula y responde preguntas respecto a la cantidad y su relacion con su entorno.
o Desarrollar la comunicacion de conceptos matematicos al discutir y analizar los problemas planteados

en su contexto.

4. Recursos

Video de YouTube de las caracteristicas de ranas y sapos.
Cuento el sapo y el ratén link

Octavos de cartulina

Papel bon en pliego

Pegante

Hojas de block

Colores

5. Resultados esperados

Que los estudiantes pueden practicar la comunicacion de conceptos matematicos al discutir y analizar los
problemas planteados en los cuentos. Esto les ayuda a desarrollar habilidades de expresion oral y escrita, asi
como a clarificar su comprension de los conceptos.

Que la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la logica. Estos aspectos narrativos pueden estimular
el pensamiento critico y la capacidad de razonamiento 16gico, habilidades que son esenciales en matematicas

6. Momentos
Antes Durante Después
Para este momentoEn este espacio se resuelven las|Para finalizar los chicos deberan dibujar

utilizaremos un video quepreguntas que se  plantearonjuna propuesta de caratula del cuento leido
muestra  las  principaleslinicialmente para saber si los niflos@jen la clase teniendo en cuenta todas sus
caracteristicas de las ranas yjobservaron el video enviado para lacaracteristicas la cual deben decorar o
sapo, que sera enviado a casalcasa. colorear a su gusto y sobre todo proponer|
para que los nifios lo veanTambién tendremos wun trabajoun titulo diferente al original y un final
antes de llegar al aula y quelcolaborativo donde deben formardiferente para ser socializado en clase y
nos servira como insumolgrupos de 5 nifios para elaborar unfresolver las situaciones problemas que
para el segundo momento. |afiche relacionado con el video ylcada grupo planted en los afiches.

construir una pregunta que contengan
Tiempo :10 minutos enjuna situacion problema que involucre
casa la  informacion antes vista y[Tiempo: 45 minutos




operaciones basicas (suma, resta |
multiplicacion) tendran que  ser
socializada por cada grupo.

Tiempo :30 minutos

Fuente: Elaboracion propia (2023)




Tabla 6. Plan de Aula 3

PLAN DE AULA 3

Titulo: juego “al sapo”- SUMA Y RESTA

1. Informacion general

Nivel: Basica primaria Area: Matematicas ?sngnatur Grado: segundo Periodo: |
Nombre del Docente: Martha Cecilia Paz
E;;zcmn LUEUC R R Gl L SR Fecha Inicio: Fecha Finalizacion:

2. Descripcion

1. Explique las reglas del juego del sapo:

a) Cada grupo recibird una serie de problemas matematicos de suma y resta.

b) Los problemas se mostraran en la pizarra y los estudiantes tendran un tiempo limite para

resolverlos.

¢) El equipo que resuelva correctamente el problema primero podra hacer un lanzamiento al sapo y

deber3 ir poniendo su puntaje debajo del dibujo del sapo que le corresponde.

d) El juego continuard hasta que se resuelva todos los problemas

2. Comience con problemas sencillos y gradualmente aumente la dificultad. Por ejemplo, puede
comenzar con sumas y restas simples y luego agregar problemas con numeros mas grandes o con problemas
de multiples pasos.

3. Muestre un problema en el tablero y dé a los estudiantes un tiempo determinado para discutir
y resolver el problema en sus grupos.
4. Después del tiempo asignado, pida a un representante de cada grupo que levante la mano para

mostrar la respuesta. Verifique la respuesta y otorgue las argollas o pelotas para lanzar al grupo que haya
respondido correctamente primero.

5. Coloque el puntaje que hayan obtenido con los lanzamientos debajo del cada dibujo al sapo
ubicado en el tablero de acuerdo al grupo ganador y continte con el siguiente problema.
6. Repita los pasos 3-5 con una serie de problemas, asegurandose de proporcionar oportunidades

para que cada grupo participe y responda.

3. Desempeiio e indicadores de desempefio

Desempeiio:

o Describo, comparo y cuantifico situaciones con niimeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

Indicadores de desempeiios:

> Dimension Cognitiva:
e Descompone un numero de dos digitos en unidades, decenas.
e Compara numero de dos cifras y los ordena de mayor a menor y de menor a mayor.
e Resuelve restas y sumas
> Dimensién comunicativa:
o Formula y responde preguntas respecto a la cantidad y su relacion con el nimero.
o Reconoce los numeros naturales
4. Recursos
o Un tablero de cartdn con los ntimeros 0 al 9.
o 3 pelotas.

° Ficha




Marcador

o 4 cajas forradas con el dibujo del sapo

5. Resultados esperados

Con esta actividad se espera que los estudiantes hagan una breve recapitulacion de los conceptos de suma
y resta y discuta las estrategias que utilizaron para resolver los problemas.

Que reflexionen sobre la importancia de practicar las habilidades matematicas y cémo pueden aplicarlas
en su vida diaria y pueda tener respuesta a sus interrogantes en cuanto al trabajo con los nimeros naturales

y su uso en el contexto re

al.

6. Momentos
Antes Durante Después
1.Coloque una imagen| 1. Explique las reglas del 1.Felicite a los estudiantes por su

de un sapo en el tablero
y explique a los
estudiantes que jugaran
un juego llamado “El
Sapo Matematico” paral
practicar suma y resta

2. Realice una breve
revision de los conceptos
de suma y resta paral
asegurarse de que los
estudiantes los|
comprendan
adecuadamente.

4. Divida a los

juego del sapo:
a) Cada grupo recibira una
serie de problemas
matematicos de suma y resta.
b) Los problemas se
mostraran en el tablero y los
estudiantes tendran un tiempo
limite para resolverlos.
c) El equipo que resuelva
correctamente el problemal
primero podra hacer|
lanzamientos al sapo y colocar
el resultado debajo del dibujo
del sapo que le corresponde.
d) El juego continuara hasta
que uno de los grupos

estudiantes en grupos
pequetios (de 4 a 5

estudiantes) y proporcione a
cada grupo hojas de papel y

lapices para tomar notas
durante el juego.

responda correctamente todos
los ejercicios dispuestos |
ganara el que mdas puntaje
tenga

participacion y esfuerzo durante el
juego.

2. Haga una breve recapitulacion de
los conceptos de suma y resta y
discuta las estrategias que utilizaron
para resolver los problemas.

3. Pida a los estudiantes que
reflexionen sobre la importancia de
practicar las habilidades matematicas
y como pueden aplicarlas en su vida
diaria.

Fuente: Elaboracién propia (2023)

Tabla 7. Plan de Aula 4

PLAN DE AULA 4

Titulo: juego “al sapo”- MULTIPLICACION

1. Informacion general

Nivel: Bésica primaria Area: Asignatur | o 4o: scgundo | Periodo: I
Matematicas a:
Nombre del Docente: Martha Cecilia Paz

Duracion total de las actividades: 2
horas

Fecha Inicio:

Fecha Finalizacion:




2. Descripcion
En esta actividad vamos a abordar las tablas del 2 al 6
Dividimos a los estudiantes en parejas o grupos de 4 nifios.
Entregamos a cada grupo las tarjetas con ntimeros del 2 al 6.
Explicar que cada grupo debera lanzar una ficha hacia el juego del sapo representado en un
tape que esta enumerado del 2 al 6, cada grupo tendra derecho a un lanzamiento y dependiendo de donde caiga
la argolla el nifio debera resolver una multiplicacion que involucre el numero en el que cayo y multiplicar el
numero que resulte del lanzamiento, por un nimero objetivo que se les dara (2 al 6).

B

5. Los estudiantes deberan trabajar en equipo para encontrar todas las combinaciones posibles
que igualen.

6. El tapete tendra una serie de penitencias y dificultades que el nifio debera sortear para poder
ser el ganador al final.

7. Los grupos deberan registrar sus respuestas en una hoja.

8. Después de 5 minutos, cambiar el nimero objetivo y permitir que los grupos continien
jugando

9. El grupo que mas respuestas correctas tenga sera el ganador.

1. Desempeiio e indicadores de desempeiio
Desempeiio:
. Comparo y cuantifico situaciones multiplicativas a través del juego del sapo, desarrollando

habilidades de calculo mental y resolucion de problemas.

Indicadores de desempeifios:
> Dimension Cognitiva:
e (Conoce y utiliza tablas de multiplicar para resolver problemas de multiplicacion.
e Aplica la multiplicacion en contextos practicos, como la resolucion de problemas de reparto
equitativo o calculos de areas.
e Resuelve problemas de multiplicacion utilizando estrategias como la suma repetida o el conteo por

grupos.

> Dimensién comunicativa:

. Formula y responde preguntas respecto a la cantidad y su relacion con el numero.

. Reconoce las tablas de multiplicar del 2 al 5

2. Recursos

. Nueve Tableros de 30x30 con una foto de un sapo y cada una numerada del 1 al 9

. Marcadores

. Fichas o tarjetas con nimeros del 2 al 5

° Juego del sapo (una version en papel o un juego fisico si estd disponible)

3. Resultados esperados

1. Se espera que los estudiantes mejoren su comprension y dominio de la multiplicacion,
fortalezcan sus habilidades matematicas y desarrollen una actitud mas positiva.

2. Mejorar la resolucion de problemas: Al enfrentarse a diferentes niimeros objetivos en el juego

del sapo, los estudiantes tendran que pensar estratégicamente y buscar diferentes combinaciones para lograr el
resultado deseado. Esto fortalecera su capacidad para resolver problemas de multiplicacion de manera creativa
y eficiente.

4. Momentos

Antes Durante Después




Explicar las reglas basicas
del juego del sapo.

1. Dar la bienvenida a los
estudiantes y revisar los
conocimientos previos
sobre la multiplicacion.

2. Hacer preguntas como
“;Qué saben sobre la
multiplicacién?”, “; Pueden
mencionar ejemplos de
situaciones en las que se
usa la multiplicacion?”.

3. Repasar brevemente las
tablas de multiplicar del 2
al 5, utilizando el tablero.
Los estudiantes deben tener|
en su poder las tarjetas que
representan las tablas a

trabajar.

Para iniciar el juego los chicos
tendran las tarjetas en sus
manos y también tendran claro
la tarjeta objetivo, ya que ella
guiara el juego después de que

1. Invitar a los grupos a
compartir las combinaciones que
encontraron para cada niumero objetivo.

2. Reflexionar sobre las

hagan el primer lanzamiento yjestrategias utilizadas para encontrar las

con la que tendran que hacerlas
combinaciones, ejemplo.

Si la tarjeta a trabajar es la del
numero 3 y la argolla u objeto
que lanzo cayo en el niimero 5,
debera analizar con  sus
compaieros cuanto el 3x5 y dar|
sus respuestas y el que tengal
mas aciertos sera el ganador

respuestas.

3. Resumir los conceptos
aprendidos y destacar la importancia
de practicar la multiplicacion para
fortalecer las habilidades matematicas

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Tabla 8. Plan de Aula 5

PLAN DE AULA §

Titulo: juego “al sapo”- REPARTO EQUITATIVO

1. Informacion general

Nivel: Bésica primaria

Area:
Matematicas a:

Asignatur

Periodo: 1

Grado: segundo

Nombre del Docente:

Martha Cecilia Paz

Duracion total de las actividades: 2

horas

Fecha Inicio:

Fecha Finalizacion:

2. Descripcion

Inicia la clase explicando a los estudiantes el concepto de reparto equitativo. Puedes usar ejemplos
sencillos y cotidianos para que comprendan mejor, como repartir galletas entre amigos.

Realiza una breve lluvia de ideas preguntando a los estudiantes si conocen algun juego en el que se pueda
aplicar el reparto equitativo. Durante la actividad los chicos de cada grupo deberan hacer un lanzamiento
cada uno y cada acierto representa la cantidad de fichas o monedas que deben tomar y colocar en su en la
urna del grupo, al finalizar todos los grupos cada uno debe poner en recipiente de cada uno la misma
cantidad de monedas o fichas. Para finalizar la actividad los chicos deben contar cuantas fichas
tienen su grupo, teniendo en cuenta que cada uno tenga la misma cantidad y comparar con otros
compaieros quien tiene mas de todos.

Anima a los estudiantes a practicar el concepto de reparto equitativo en diferentes situaciones de la vida
diaria

Al final los estudiantes deben colocar las fichas que tomaron de forma equitativa en un recipiente que
tiene cada uno del grupo y luego tendran que comparar con los otros grupos quien quedo con mas fichas a
la hora de repartirlas.




3. Desempeiio e indicadores de desempeiio

Desempeiio:

Dimensiéon Cognitiva:

visual y manipulativa.
Dimensién comunicativa:

contextos.

Comprende el concepto de reparto equitativo aplicando el juego del sapo.
Indicadores de desempeiios:

Identifica y comprender el concepto de reparto equitativo.
Aplica estrategias de reparto equitativo en el juego del sapo.
Resuelve problemas relacionados con el reparto equitativo utilizando el juego del sapo como una herramienta

Explica el proceso que siguieron para realizar el reparto equitativo durante el juego del sapo.
Presenta sus conclusiones y reflexiones sobre el valor y la importancia del reparto equitativo en diferentes

4. Recursos

Objetos de lanzamiento

Un tablero o diagrama del juego del sapo.
Fichas o monedas (pueden ser pequefias piezas de papel) para representar los “sapos”.
Papel y lapices para cada estudiante.

5. Resultados esperados

los estudiantes

Resultados esperados reflejen el objetivo principal de la clase, que es ensenar a los estudiantes el concepto
de reparto equitativo y promover el desarrollo de habilidades matematicas basicas a través del juego del
sapo. Ademads, se espera fomentar habilidades de comunicacion, trabajo en equipo y reflexion critica en

6. Momentos

Antes

Durante

Después

Inicia la clase explicando a
los estudiantes el concepto
de reparto equitativo. Puedes
usar ejemplos sencillos y
cotidianos para que
comprendan mejor, como
repartir galletas entre
amigos.

Realiza una breve lluvia de
ideas preguntando a los
estudiantes si conocen algun|
juego en el que se pueda

aplicar el reparto equitativo.

Durante la actividad los chicos de
cada grupo deberan hacer un
lanzamiento cada uno y cadal
acierto representa la cantidad de
fichas o monedas que deben|
tomar y colocar en su en la urna
del grupo, al finalizar todos los
grupos cada uno debe poner en|
recipiente de cada uno la mismaj
cantidad de monedas o fichas.

Para finalizar la actividad los
chicos deben contar cuantas
fichas tienen su grupo, teniendo
en cuenta que cada uno tenga lal
misma cantidad y comparar con|
otros compaifieros quien tiene mas
de todos.

Anima a los estudiantes 4
practicar el concepto de reparto
equitativo en diferentes
situaciones de la vida diaria

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Tabla 9. Plan de Aula 6

PLAN DE AULA 6

Titulo: juego “al sapo”- PRUEBA DIAGNOSTICA DE SALIDA

1. Informacion general
Nivel: Basica primaria Area: Matematicas tAs1gnatura Grado: segundo Periodo: |
Nombre del Docente: Martha Cecilia Paz
Duraglon total de las actividades: Fecha Inicio: Fecha Finalizacion:
45 minutos
2. Descripcion

La prueba consta de tres partes. En la primera parte, los estudiantes deben resolver problemas de suma y
resta, lo que les permite practicar la adicion y sustraccion de nimeros. Estos problemas estdn disefiados
para evaluar su habilidad para realizar calculos basicos.

En la segunda parte, se presentan problemas de multiplicacion. Los estudiantes deben resolver operaciones
de multiplicacion simples y completar una tabla de multiplicar parcialmente vacia. Esto les permite
practicar y evaluar su conocimiento de las tablas de multiplicar.

En la tercera parte, se plantean problemas de reparto equitativo. Los estudiantes deben calcular la cantidad
justa de objetos que le corresponde a cada persona o grupo. Esto les ayuda a desarrollar habilidades de
division y reparto equitativo, aplicando conceptos matematicos en situaciones practicas.

Ademas de las preguntas relacionadas con los conceptos matematicos, se incluyen dos preguntas de
bonificacién sobre el juego “El Sapo”. Estas preguntas estimulan el pensamiento légico y permiten a los
estudiantes aplicar las habilidades matematicas en un contexto ludico (anexo prueba diagnostica de salida)

3. Desempeiio e indicadores de desempeifo

Desempeiio:

. Comprende conceptos matematicos basicos, como la suma, resta, multiplicacion y reparto
equitativo y aplica habilidades como el calculo mental, la resolucion de problemas y la capacidad de
razonamiento logico.

Indicadores de desempeiios:

> Dimension Cognitiva:

e Descompone un numero de tres digitos en unidades, decenas y centenas.

e Compara numero de tres cifras y los ordena de mayor a menor y de menor a mayor.

e plantea en la prueba estrategias de pensamiento, como la logica, el analisis, la sintesis y la

resolucion de problemas.
Resuelve restas y sumas

> Dimensién comunicativa:

. Formula y responde preguntas respecto a la cantidad y su relacion con el numero.

. Reconoce los niimeros naturales

. interpreta la informacion proporcionada y expresa sus respuestas de manera clara y coherente.
4. Recursos

. Ficha o fotocopia adaptada

5. Resultados esperados
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Que los estudiantes comprendan los conceptos matematicos basicos evaluados, como suma, resta,
multiplicacion y reparto equitativo.
Que sean capaces de realizar calculos correctamente y aplicar las operaciones adecuadas en diferentes

situaciones.

Que demuestren habilidades de resolucion de problemas y razonamiento logico al abordar los diversos
problemas presentados en la prueba, de alli que cada uno pueda tener respuesta a sus interrogantes en
cuanto al trabajo con los nimeros naturales y su uso en el contexto real.

6. Momentos

Antes

Durante

Después

Presenta el taller a los|
estudiantes de maneral
clara 'y comprensible.
Explica que es un taller
para conocer sus
habilidades en
matematicas y que no hay

respuestas correctas o
incorrectas.
Repaso de conceptos:

Repasa brevemente los
conceptos de suma, resta,
multiplicacién y reparto
equitativo. Puedes utilizar|
ejemplos  simples |
gjercicios practicos para
refrescar la memoria de
los estudiantes.

Lee en voz alta las instrucciones|

de cada problema y aseglrate de
que todos los estudiantes las
comprendan. Puedes proporcionar|
ejemplos  adicionales si es
necesario.

Establece un limite de tiempo
razonable para completar la prueba.
Asegtirate de que los estudiantes
tengan suficiente tiempo para leer y
resolver cada problema sin sentirse
apresurados.

Observa a los estudiantes mientras
trabajan en la prueba para
identificar posibles dificultades o
preguntas que puedan surgir.
Brinda apoyo adicional si es
necesario.

Andlisis de resultados:
Analiza los resultados de la pruebal
para identificar las fortalezas |
debilidades de los estudiantes en los
diferentes conceptos evaluados.

Retroalimentacion:
Proporciona retroalimentacion
individual a  los  estudiantes,
destacando sus logros y ofreciendo
sugerencias para mejorar en las areas
que necesiten mas trabajo.

Fuente: Elaboracién propia (2023)

8.1. Descripcion de las fases

8.1.1. Fase I Seleccion del juego de sapo

En un primer momento se realizd la seleccion del juego de sapo que contaba con

una dinamica sencilla

equitativo.

8.1.2. Fase 2 Adaptacion del juego

y que permitio trabajar las opresiones basicas y el reparto
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Una vez seleccionado el juego, se dio paso al desarrollo de la propuesta, que
permiti6 trabajar las operaciones basicas y el reparto equitativo, utilizando materiales
didacticos (fichas, tarjetas, etc.) para la representacion de las cantidades y las
operaciones matematicas.

8.1.3. Fase 3 Presentacion y realizacion del juego

En esta fase se present6 el juego de sapo en distintas adaptaciones a los estudiantes
y se explicod la dindmica del mismo, asi como la forma en que se iban a trabajar las
operaciones basicas y el reparto equitativo.
8.1.4. Fase 4 Realizacion de evaluaciones
Para esta fase se hizo uso de:

e Actividades de evaluacidn previa: Para esto se utilizo la evaluacion diagndstica,

aplicada de manera inicial para medir el nivel de conocimiento que tenian los
estudiantes sobre el reparto equitativo y las operaciones bésicas.
e Observacién: Se realizaron observaciones directas de las actividades del juego

de sapo y de los resultados del aprendizaje de los estudiantes

e Actividades de evaluacién posterior: Es este punto, se utilizd6 la prueba
diagndstica aplicada al inicio de la experiencia, con el propodsito de evidenciar

los resultados y avances a partir de la aplicacion del juego del sapo.

8.1.5. Fase 5 Andlisis de los resultados
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El andlisis de los resultados se llevd a cabo a partir de la sistematizacion de las
evidencias de aprendizajes, del diagndstico de salida ~ y los procesos evaluativos que se

llevaron a cabo para poder evidenciar los alcances de la propuesta.

Ilustracion 2. Fase de analisis

FASE 3

presentacion y
realizacion del
juego

FASE 4

realizacion de
evaluacion

Fuente: Elaboracion propia (2023)

8.2.Instrumentos y procedimientos para la recoleccion de la informacion

La realizacion del proyecto se llevd a cabo con un grupo de estudiantes de segundo
grado del Centro Educativo Talentos de Jamundi durante un trimestre escolar. Como
criterio de seleccion de la poblacion se establecid que fueran estudiantes que estuvieran
cursando el primer grado & primaria y que estuvieran dispuestos a participar
voluntariamente en el proyecto. Por otro lado, como criterios de exclusion se establecio
que no fueran estudiantes que presentaran dificultades de aprendizaje o de atencion

diagnosticadas por un profesional de la salud.
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Por otro lado, para la recoleccion de la informacion se implementaron técnicas

como: la observacion, registro fotografico, diario de campo, y entrevista.

8.3. Cronograma

Tabla 10. Cronograma

M A M Ju Ju Se O

Fase de Sistematizacion g0
ar br ay n 1

ov

Construccion de los
objetivos a  alcanzar,
justificacion y descripcion
del problema

Creacion del plan de aula

Acercamiento a la
poblacion con la cual se va
a trabajar

Realizacion de la prueba
diagnostica

Desarrollo de la propuesta
Evaluacion de la
implementacion de la
propuesta

Analisis de los resultados
obtenidos

Presentacion de los
resultados

Fuente: Elaboracién propia (2023)

9. Sistematizacion y analisis de la experiencia de aprendizaje
En un tiempo pasado, me embarqué en un proceso de sistematizacion y andlisis de la
experiencia de aprendizaje en el Centro Educativo Talentos. La meta era clara: identificar
los conocimientos previos que poseian los estudiantes de grado segundo en relacion con el
concepto de reparto equitativo. Aquel desafio se presentaba como una oportunidad para

explorar la forma en que los estudiantes de Jamundi abordaban este tema fundamental.
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El proceso comenzo6 con una recopilacion meticulosa de datos, donde se observo como
los estudiantes interactuaban con el concepto de reparto equitativo en su vida cotidiana. Se
realizaron actividades y ejercicios disefiados para evaluar sus conocimientos previos y su
capacidad para aplicarlos en situaciones practicas. Durante este proceso, fue fascinante ver
como cada estudiante abordaba el tema desde su perspectiva unica, basada en sus

experiencias y contextos familiares.

A medida que avanzaba el proceso, se volvia evidente que algunos estudiantes tenian
una comprension solida del reparto equitativo, mientras que otros lo abordaban con cierta
confusion. Algunos estudiantes compartian ejemplos concretos de coémo habian
experimentado el reparto equitativo en su vida, como dividir dulces o juguetes con sus
amigos. Otros, en cambio, mostraron dificultades para aplicar este concepto en situaciones
del mundo real.

El analisis de la experiencia reveld que, en muchos casos, los conocimientos previos de
los estudiantes se basaban en sus interacciones familiares y actividades cotidianas. Esta
informacion fue esencial para adaptar nuestra ensefianza y disefiar estrategias que permitan
a todos los estudiantes comprender y aplicar el concepto de reparto equitativo de manera
efectiva.

Como reflexion, se puede indicar que este proceso no solo se tratd de evaluar el punto
de partida de los estudiantes, sino también, comprender sus perspectivas unicas y el poder
construir sobre sus conocimientos previos. Fue un recordatorio de que el aprendizaje es un

viaje individual y colectivo, y que, como educadores, tenemos la responsabilidad de guiar a
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nuestros estudiantes en su camino hacia el entendimiento y la aplicacion de conceptos
importantes.

El analisis de la experiencia de aprendizaje en el Centro Educativo Talentos nos
permitio adaptar nuestro enfoque pedagdgico y ofrecer un entorno de aprendizaje
enriquecido que ayudo a todos los estudiantes a comprender el reparto equitativo de una
manera mas profunda y significativa. De esta experiencia pasada, se resalta la importancia
de la reflexién constante y la adaptacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje para

asegurar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de alcanzar su maximo potencial.

9.1.  Objetivo No. 1

Identificar los conocimientos previos que los estudiantes del Centro Educativo
Talentos de Jamundi tienen sobre el reparto equitativo.

La identificacion de los conocimientos previos de los estudiantes es un paso crucial
en cualquier proceso educativo, y en la realizacion de esta experiencia, fue de vital
importancia comprender el nivel de comprension que los estudiantes tenian sobre el
concepto de reparto equitativo. Este conocimiento previo sentd las bases para una
ensefnanza efectiva y personalizada.

En esta introduccion, se explord la importancia de evaluar los conocimientos previos
de los estudiantes en relacion con el reparto equitativo, destacando como esta informacion
sirvid como punto de partida para disenar estrategias pedagogicas apropiadas y garantizar
un aprendizaje significativo. Ademads, se abordaron las posibles implicaciones de esta

evaluacion en el proceso educativo, enfocandose en el fomento del trabajo en equipo.
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Clase 1. La prueba diagndstica de entrada cont6 con tres momentos. En la primera
parte, los estudiantes se enfrentaron a problemas de suma y resta, lo que les permitio
practicar la adicion y sustraccion de nuimeros. Estos problemas estaban disefiados para
evaluar su habilidad en la realizacion de célculos basicos.

En la segunda parte de la prueba se presentaron problemas de multiplicacion. Los
estudiantes tenian que resolver operaciones de multiplicacion simples y completar una tabla
de multiplicar parcialmente vacia. Esto les proporciond la oportunidad de practicar y
evaluar su conocimiento sobre las tablas de multiplicar.

En la tercera parte, los estudiantes se enfrentaron a problemas relacionados con el
reparto equitativo, en donde debian calcular la cantidad justa de objetos que correspondia a
cada persona o grupo. Esta seccion de la prueba les ayud6 a desarrollar habilidades de
division y reparto equitativo, aplicando conceptos matematicos en situaciones practicas.

Por otro lado, ademas de las preguntas relacionadas con los conceptos matematicos,
se incluyeron dos preguntas relacionadas con el juego “El Sapo”. Estas preguntas
estimularon el pensamiento ldgico y permitieron a los estudiantes aplicar sus habilidades
matemadticas en un contexto ludico.

Al analizar los resultados de la prueba, se observara que el 50% de los nifios
lograron un desempefio adecuado en las tres partes, demostrando un buen dominio de los
conceptos matematicos evaluados. El 20% obtuvo resultados regulares, lo que indico que
necesitaban mejorar sus habilidades en algunos aspectos. Por ultimo, el 10% de los
estudiantes tuvo muchas dificultades, lo que sugiri6 que presentaban una necesidad de

apoyo adicional en las areas evaluadas.
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En resumen, la prueba diagndstica de entrada proporciond informacion importante
sobre el nivel de competencia de los estudiantes en los conceptos matematicos evaluados,

lo que ayud¢ a disefiar estrategias educativas adecuadas para cada grupo de estudiantes.

Imagen 3. Evidencias clase 1
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Fuente: Toma propia (2023)

9.2. Objetivo No. 2.
Crear una estrategia ludica basada en el juego para el aprendizaje del reparto
equitativo en estudiantes de grado segundo del Centro Educativo Talentos de

Jamundi

Clase 2. Para esta segunda clase se movilizaron saberes en casa con ayuda de
los padres de familia a partir de un video que se envi6 via whatsapp, que tenia el fin
de ayudar a encaminar el desarrollo de la clase. El recurso audiovisual describia las

principales caracteristicas de los sapos y las ranas.

Durante la clase, los nifios ya habian visto el video en casa. Lo que permitio
socializar esos saberes durante la sesion a partir de algunas preguntas relacionadas
con el video y asi generar un aprendizaje significativo. De igual forma, sirvié para la

actividad en clase.

Preguntas

(Qué se diferencian las ranas de los sapos?

(De qué se alimentan los sapos?

(Por qué los sapos son anfibios?

(En donde se reproducen los sapos?

(Las ranas son animales vertebrados o invertebrados?
(Cuanto mide la rana mas pequefia?

(Cuantas ranas y sapos hay en nuestro planeta?

@ e Ao TR




( Como respiran las ranas?

(En donde ponen los huevos de las ranas?
(Como se llama las crias de las ranas?
(Hay ranas venenosas y que colores tienen?
(Cuanto saltan las ranas o sapos?

g:—‘_w'.—-r-,:r

(Por qué las ranas y los sapos estan desapareciendo?

Con estas preguntas y el video visto en casa los chicos realizaron un trabajo
colaborativo a partir de la conformaciéon de grupos de 4 o 5 nifios para hacer un afiche
sobre qué se debia hacer para cuidar la especie de sapos y ranas, y con la misma
informacion debian crear una pregunta para resolver un problema matematico que
involucrara las operaciones bdasicas (suma, resta y multiplicaciéon). Para en un
segundo momento tener que compartir las dos propuestas con otro grupo para que
estos los resolvieran.

Para el tercer momento se compartid la lectura del audio cuento “el sapo y el
raton”. Seguidamente se generd un espacio para resolver y realizar preguntas sobre ¢€l:

(Quiénes son los personajes?

ISR

(Qué comen los personajes?

(Por qué el raton esta enojado con el sapo?

a o

(Sabes cOmo nace un sapo?
(En donde viven los sapos?
(Alguna vez ha visto un sapo?

(Crees que es correcto lo que hizo el sapo?

=

(Los sapos son animales domésticos o salvajes?

—

(T le harias a un amigo lo que el sapo le hizo al raton?

Para finalizar, los chicos dibujaron una propuesta de la caratula del cuento
leido en la clase teniendo en cuenta todas sus caracteristicas; decorandola o
coloreandola a su gusto y sobre todo debian poner un titulo diferente al original y un
final diferente para ser socializado en clase y resolver las situaciones problemas que

cada grupo planted en los afiches.

Imagen 4. Evidencias clase 2
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Fuente:

Toma propia (2013)

Imagen 5. Propuestas de la caratula

Fuente: Toma propia (2013)
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9.3. Objetivo No. 3

Implementar una estrategia de aprendizaje basada en el juego y el aprendizaje
ludico para el aprendizaje del reparto equitativo en matematicas en estudiantes de

segundo grado del Centro Educativo Talentos de Jamundi

Clase 3. Para esta clase, cada grupo recibi6 una serie de problemas matematicos de
suma y resta, y los estudiantes tenian un tiempo limite para resolverlos. El equipo que
resolvia correctamente el problema primero tenia la oportunidad de hacer un lanzamiento al
sapo y colocar su puntaje en una tarjeta de cartulina que se le entregé a cada grupo. El
juego continud hasta que se resolvieron todos los problemas.

De manera inicial se comenz6 con problemas sencillos y se fueron aumentando en
complejidad gradualmente, partiendo de sumas y restas simples y progresando a problemas
con numeros mas grandes o de multiples pasos. Se entregd a cada grupo una hoja que
contenia cuatro problemas a resolver, para esto, se les dio un tiempo determinado para
discutir y resolver el problema. Seguidamente se pididé a un representante de cada grupo
que levantara la mano para mostrar la respuesta y aquellos que contestaron correctamente

se les otorgaron argollas o pelotas para realizar los lanzamientos.

Seguidamente, los puntajes obtenidos con los lanzamientos se colocaron en las
tarjetas, segun el grupo ganador, y se procedid al siguiente problema. Estos pasos se
repitieron con una serie de problemas, asegurandose de proporcionar oportunidades para

que cada grupo participara y respondiera.
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Al finalizar, cada grupo debia sumar su puntaje obtenido en cada lanzamiento y
descomponer su puntaje en unidades, decenas y centenas, luego ordenar los puntajes

obtenidos de mayor a menor y viceversa, para terminar, socializando con sus compafieros.

Imagen 6. Lanzamiento

Fuente: Toma propia (2023)

Imagen 7. Ejercicios




68

Fuente: Toma Propia (2023)

Clase 4. En esta clase se involucraron las tablas de multiplicar del 2 al 6. De manera
inicial se dividieron los estudiantes en parejas o grupos de cuatro nifios. Cada uno de estos
grupos recibio un conjunto de tarjetas numeradas del 2 al 6.

La mision era clara: lanzar una ficha hacia el juego del sapo, representado en un
tapete enumerado del 2 al 6. Cada grupo tenia derecho a un solo lanzamiento, y el destino
de la ficha determinaba el desafio a enfrentar. Los nifios debian resolver una multiplicacion
que involucraba el numero en el que la ficha habia caido y multiplicarlo por un niimero
objetivo, que oscilaba entre 2 y 6. Los estudiantes se enfrentaron al desafio con entusiasmo,
trabajando en equipo para encontrar todas las combinaciones posibles que igualaran el
numero objetivo. El tapete estaba lleno de penitencias y dificultades, afiadiendo un
elemento de emocion y sorpresa al juego.

Cada grupo anoto6 sus respuestas en una hoja, y después de cinco minutos, debian
cambiar el numero objetivo, lo que permitidé que los grupos continuaran jugando y
desafiandose a si mismos. Finalmente, lleg6 el momento de determinar al ganador, y se
hizo contando las respuestas correctas.

En resumen, esta actividad no solo ayudo a los estudiantes a practicar las tablas de
multiplicar, sino que también fomento el trabajo en equipo y la resolucion de problemas.
Ademas, que se presentaron elementos de diversion y sorpresa, lo que permitié tener una

experiencia de aprendizaje memorable para todos los involucrados.

Imagen 8. Evidencias clase 4
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Fuente: Toma propia (2023)

Clase 5. La clase comenzo con la explicacion del concepto de reparto equitativo a
los estudiantes, utilizando ejemplos simples y cotidianos, como la distribucién de galletas
entre amigos, para una mejor comprension. De igual forma, se llevo a cabo una breve lluvia
de ideas, donde se preguntd a los estudiantes si conocian algin juego en el que pudiera
aplicar el reparto equitativo. Entre estas propuestas estuvieron: el domino y el parques,
argumentando que eran los juegos que los fines de semana compartian en casa con sus
pares.

Durante la actividad propuesta para esta clase, los miembros de cada grupo
realizaron un lanzamiento cada uno, y cada acierto representaba la cantidad de fichas o
monedas que debian recoger y colocar en su urna de grupo. Al finalizar todas las rondas,
cada grupo debia asegurarse de poner la misma cantidad de monedas o fichas en el
recipiente de cada uno. Para concluir la actividad, los estudiantes contaron cuéntas fichas

tenia su grupo, asegurandose de que cada uno tenia la misma cantidad, y compararon con
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sus compaferos para determinar quién tenia mas. Se alentd a los estudiantes a practicar el

concepto de reparto equitativo en diversas situaciones de la vida cotidiana

Imagen 9. Evidencia clase 5

Fuente: Toma propia (2023)

Imagen 10. Evidencia de actividad realizada

Fuente: Toma propia (2023)
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9.4. Objetivo No. 4

Evaluar el alcance de la implementacion de la estrategia basada en el juego y el
aprendizaje ludico para el aprendizaje del reparto equitativo en un conjunto de estudiantes de

grado segundo del Centro Educativo Talentos de Jamundi.

Clase 6. En esta clase se realiz6 la prueba diagnostica de salida, que contd con tres
partes que tenian como objetivo evaluar el desempefio de los estudiantes en el area de
matematicas. Los resultados de esta evaluacion reflejaron una mejora significativa en el
90% de los nifios que participaron. En la primera parte de la prueba, los estudiantes se
enfrentaron a problemas de suma y resta. Estos problemas fueron disefiados para que los
estudiantes practicaran y demostraran su habilidad en la realizacion de calculos basicos,
permitiendo evaluar su destreza en la adicion y sustraccion de nimeros.

La segunda parte de la prueba se centr6 en problemas de multiplicacion. Los
estudiantes tuvieron que resolver operaciones de multiplicacion simples y completar una
tabla de multiplicar parcialmente vacia. Esto les brindo6 la oportunidad de poner a prueba su
conocimiento de las tablas de multiplicar y fortalecer sus habilidades en esta area.

La tercera parte de la evaluacion planted problemas de reparto equitativo. En esta
seccion, los estudiantes tuvieron que calcular la cantidad justa de objetos que correspondia
a cada persona o grupo, lo que les permitid desarrollar habilidades de division y reparto
equitativo. De esta manera, aplicaron conceptos matematicos en situaciones practicas.

Ademas de los ejercicios relacionados con los conceptos matematicos, se incluyeron
dos preguntas adicionales relacionadas con el juego “El Sapo”. Estas preguntas estimularon
el pensamiento légico de los estudiantes y les dieron la oportunidad de aplicar sus

habilidades matematicas en un contexto ladico.
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En resumen, la prueba de diagnostico de salida demostrd que la mayoria de los
nifios experimentaron una mejora en su desempefio en matematicas. De igual forma, los
resultados reflejaron un aumento en su habilidad para realizar célculos basicos, dominar las
tablas de multiplicar y aplicar conceptos matematicos en situaciones practicas. Estos
hallazgos indican un progreso positivo en el aprendizaje de matematicas por parte de los
estudiantes.

Imagen 11. Evaluacion de

Fuente: Toma propia (2023)

10. ;Qué aprendi de la experiencia?
Esta experiencia permitié sumergirme en la emocionante propuesta de ensefianza
basa en el aprendizaje ludico a través del juego del sapo para ensefiar el concepto de
reparto equitativo a los estudiantes de segundo grado en el Centro Educativo Talentos de

Jamundi, ubicado en el hermoso Valle del Cauca.
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Este proyecto tuvo como proposito fundamental: fomentar el pensamiento numérico
matematico y la comprension del nimero en diversos contextos para los nifios. De igual
forma, la estrategia de ensehanza-aprendizaje que se planted buscd, sobre todo, promover
un aprendizaje significativo y la participacion activa de los estudiantes. En este sentido, fue
emocionante ver como el juego y la diversion lograron ser vehiculos poderosos para el
conocimiento.

Ademads, descubri que la sistematizacion de las experiencias de aprendizaje
desempefia un papel crucial en este proceso educativo. Se trata de un proceso reflexivo que
permitié analizar, cuestionar y proponer nuevas formas de llevar a cabo los procesos de
ensefianza-aprendizaje. En esencia, implico mirar criticamente como se vivio la experiencia
y construir una narrativa que diera sentido a lo que se experiment6. Esto no solo enriquecio
nuestros conocimientos, sino que también cultivo habilidades valiosas, como el
pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion y la comunicacion efectiva. De igual
forma, la sistematizaciéon pudo valerse de diversos recursos y herramientas, como libros,
tecnologias digitales, materiales educativos y la interaccidn con otros compafieros y
educadores.

En resumen, mi exploracion en este proyecto de grado me ha llevado a comprender
que centrar los procesos educativos en la implementacion de una estrategia de ensefanza-
aprendizaje basada en el juego y el aprendizaje ludico para ensefiar matematicas,
especificamente el concepto de reparto equitativo, es de gran beneficio al generar
motivaciéon y participacion activa en los estudiantes. Ademas, aprendi que la
sistematizacion de las experiencias de aprendizaje desempena un papel esencial en este

proceso, alentdndonos a mirar criticamente y aprender de nuestras practicas educativas.
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10.1 ;Qué repetiria si tuviera que volver a hacerlo?

Después de revisar el proyecto de grado, si tuviera que volver a hacerlo, repetiria la
implementacion de una estrategia de ensefianza-aprendizaje basada en el juego y el
aprendizaje ludico para el aprendizaje de las matematicas, con un enfoque en el reparto
equitativo. Esta estrategia me permitié fomentar el pensamiento numérico matematico y la
comprension del nimero en diferentes contextos del nifio, y se centrd en la implementacion
de una estrategia de ensefianza-aprendizaje que promovio el aprendizaje significativo y la
participacion activa de los estudiantes.

Ademas, volveria a realizar la sistematizacion de las experiencias de aprendizaje, ya
que este proceso permitié observar, analizar, cuestionar y proponer otras formas de llevar a
cabo los procesos de ensenanza-aprendizaje. La sistematizacion es un proceso reflexivo que
implica mirar de manera critica la forma en que vivir la experiencia frente a la realidad
compartida, buscando construir una narrativa que le dé orden y sentido. A través de la
sistematizacion de la experiencia de aprendizaje, no solo ampliamos nuestro acervo de
conocimientos, sino que también desarrollamos habilidades de pensamiento critico,
creatividad, colaboracion y comunicacion efectiva, y puede ser facilitada por diferentes
recursos y herramientas, como libros, tecnologias digitales, materiales educativos y la
interaccion con otras personas.

En conclusion, repetiria la implementacion de la estrategia de ensefianza-

aprendizaje basada en el juego y el aprendizaje ludico para el aprendizaje de las
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matematicas con un enfoque en el reparto equitativo, asi como la sistematizacion de las
experiencias de aprendizaje, ya que ambas estrategias permitieron fomentar el aprendizaje
significativo y el desarrollo de habilidades importantes en los estudiantes. Ademds, la
sistematizacion me permitido observar y analizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, lo
que puede contribuir a mejorar la calidad de la educacién y el aprendizaje de los

estudiantes.

10.2 ;Qué me falté por hacer?

Tras analizar el proyecto de grado, una reflexion importante que se podria haber
abordado en el mismo, es la relevancia de involucrar a los padres y tutores en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Aunque el proyecto se centrd en la implementacion de una
estrategia de enseflanza basada en el juego y el aprendizaje ludico para ensefar
matematicas a estudiantes, no se hace mencion de la participacion de los padres y tutores en
el ambito educativo.

La participacion de los padres y tutores desempefia un papel fundamental en el éxito
académico de los estudiantes. Ellos pueden proporcionar apoyo emocional y motivacional,
asi como ayudar a desarrollar habilidades de estudio efectivas. Ademas, su perspectiva
sobre el progreso académico y el comportamiento de los estudiantes en el entorno
doméstico puede ofrecer informacidén valiosa, permitiendo a los maestros adaptar su
ensefanza para satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes.

En el contexto del proyecto de grado, la inclusion de los padres y tutores podria
haberse logrado mediante una comunicacion constante con ellos acerca del desempefio

académico de los estudiantes y la participacion en actividades educativas en el hogar. Por
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ejemplo, haber podido informarles sobre el juego del sapo y como podrian contribuir al
desarrollo de las habilidades matematicas de sus hijos en casa. Ademas, se les podria haber
invitado a participar en actividades educativas en el aula, como observar las dinamicas de
ensefanza y aprendizaje y participar en discusiones sobre el progreso académico de los
estudiantes.

En resumen, la inclusion de los padres y tutores en el proceso educativo es esencial
para el éxito académico de los estudiantes. En el contexto de este proyecto de grado, esta
inclusion se podria haber alcanzado a través de una comunicacion regular con los padres y
tutores acerca del progreso académico de los estudiantes y su participacion en actividades

educativas en el hogar.

11. Conclusiones

Se puede concluir que el proyecto que se centr6 en utilizar el juego como una
herramienta pedagdgica para ensefiar el concepto de distribucion equitativa en matematicas
a estudiantes de segundo grado, a través del juego "Sapo", este se presentd6 como un recurso
valioso para impartir el concepto, ya que permitié6 que los nifos trabajaran en conjunto,
desarrollaran habilidades sociales y colaborativas, al tiempo que resolvian problemas
matematicos. Asimismo, el juego "Sapo" contribuy6 al desarrollo de habilidades de
resolucion de problemas y pensamiento critico alentando a los estudiantes a considerar
diversas estrategias para distribuir los objetos de manera justa. Esto les ensefid a abordar los

desafios de manera creativa y fortalecio sus capacidades para resolver problemas.
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El proyecto que se implement6 a través de una estrategia de ensefanza-aprendizaje
foment6 el pensamiento numérico matematico y la comprension de los nimeros en
diferentes contextos para los nifos. La ejecucion de esta estrategia se llevo a cabo a lo largo
de seis sesiones de 45 minutos cada una, a lo largo de un trimestre escolar, utilizando el
juego "Sapo" previamente adaptado para la ensefianza del reparto equitativo como
herramienta pedagogica.

En resumen, el empleo de juegos como el "Juego de Sapo" en el ambito de las
matematicas demostro ser una valiosa herramienta para ensefiar el concepto de distribucion
equitativa, al mismo tiempo que impulso el pensamiento critico, la colaboracion y el interés
por el aprendizaje. Ademads, la implementacion de una estrategia de ensefianza-aprendizaje
que promovié el pensamiento numérico matematico y la comprension de los nimeros en
diversos contextos infantiles resultd ser una manera efectiva de motivar a los estudiantes a

comprender los conceptos matematicos.
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