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Resumen

El presente trabajo de grado se centrd en indagar el juego como una estrategia
pedagdgica para potenciar el aprendizaje de las matematicas correspondientes al ciclo 1 del aula
multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzon |.E.D. Sede El Raizal, el estudio surgi6 de la
necesidad de generar experiencias de aprendizaje integradas y dindmicas que estimulen la
participacion de los estudiantes; por lo que se aplica una metodologia de caracter cualitativo y de
tipo descriptivo incluyendo diversos métodos como observacion, entrevista y aplicacion de pre
talleres y pos talleres, antes, durante y después de la implementacion de los juegos.

Los resultados obtenidos mostraron el impacto positivo de la integracion de varios juegos
en las clases de matematicas del ciclo 1 del aula multigrado del Colegio Campestre Jaime
Garzon 1.E.D. Sede El Raizal. Estos juegos, algunos de los cuales fueron elaborados con material
reciclado, lo que contribuyd a una mayor conciencia ambiental entre los estudiantes.

Ademas, se observd que los juegos lograron propiciar un ambiente colaborativo en el aula
de clase donde los estudiantes trabajaron en equipo para resolver problemas matematicos y asi
mismo reforzar algunos conceptos.

Por lo tanto, este trabajo destaco la importancia de incorporar estrategias basadas en
juegos en la ensefianza de las matematicas, especialmente en entornos multigrados. “Los juegos
no solo hacen que el aprendizaje sea mas divertido y significativo para los estudiantes, sino que
también permiten desarrollar habilidades como el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y

la creatividad” (Alvarez & Torres, 2017).



Introduccion

La practica educativa necesita ir actualizando sus dindmicas y procedimientos con el
pasar de los afios, a fin de cumplir con las necesidades contextuales, colectivas e individuales de
los estudiantes en relacion con la mejora de los procesos de ensefianza - aprendizaje y el
desarrollo de las competencias; por lo tanto el maestro debe estar actualizado en sus métodos de
ensefianza, sobre todo si se trabaja en la basica primaria, pues los nifios necesitan integrar sus
saberes tedricos con la practica para tener un aprendizaje significativo.

La presente investigacion, busca analizar el juego como una estrategia pedagdgica para
implementar una serie de juegos (La rana sumadora, la ratonera, los dados sumadores y a cada
bolo su puntaje) en el ciclo 1 del aula multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzon |.E.D.
Sede EIl Raizal, donde la diversidad de habilidades y los estilos de aprendizaje son considerables.
La metodologia utilizada en el proyecto es de caracter cualitativo porque se busca conocer un
impacto individual y colectivo de los juegos aplicados en el aula, utilizando como técnicas e
instrumentos para la recoleccion de datos, la observacion, la entrevista, el pre taller y el post
taller.

Los resultados obtenidos reflejan una mejora en aspectos como motivacion, ritmo de
aprendizaje y participacion, entre otros, por lo que se concluye la necesidad de generar méas
estrategias pedagogicas donde se involucren procesos activos para mejorar los ambientes de

aprendizaje.



Planteamiento del Problema

Descripcion del Problema

A través de los afios las practicas educativas se han actualizado en consecuencia a las
necesidades contextuales, colectivas e individuales de los estudiantes a fin de facilitar sus
procesos de aprendizaje y desarrollo adecuado de las competencias, pues desde diversos
planteamientos tedricos y metodoldgicos se ha propuesto una gran variedad de alternativas a la
educacion tradicional y catedratica.

Es deber del maestro reinventarse y actualizarse constantemente para atender a las
necesidades de aprendizaje de sus estudiantes, por lo que los métodos de ensefianza no pueden
quedarse estaticos, sobre todo si se trabaja en la educacién bésica primaria, pues es necesario
facilitar en los nifios el desarrollo de sus competencias y la adquisicion de los conocimientos que
necesitaran en el transcurrir de su proceso formativo.

Durante la formacion inicial y primaria, el adecuado desarrollo de las competencias
matematicas toma un papel sumamente relevante puesto que de las habilidades, experiencias y
conocimientos que se adquieran, depende en gran parte el avance de los estudiantes a lo largo de
su devenir dentro del proceso formativo, en su adaptabilidad al sistema escolar e incluso en su
vida cotidiana, puesto que se obtienen las bases fundamentales que el alumno debe tener para
progresar hacia los otros grados.

Si desde los primeros afos de formacion se intervienen las problematicas asociadas al

desarrollo de las competencias matematicas se puede prevenir una gran serie de dificultades que



aparecen en el corto, mediano y largo plazo, pues si estas no se atienden de manera adecuada se
generaran vacios en el aprendizaje y retrasos en las habilidades que debe adquirir el alumno.

La ensefianza de las matematicas toma una gran relevancia por las innumerables
aportaciones que genera a la sociedad, lo cual demanda a quienes la ensefian, sobre todo desde
los primeros afios de escolaridad, conocer de forma amplia su disciplina y su didactica, por lo
que se necesita de una formacion continua que ayude a quienes ingresan al aula a desarrollarse
de manera activa y critica (Zorro, 2020).

Asi mismo, Socas (2011) argumenta que la educacion matematica en la basica primaria
tiene que responder a las expectativas y necesidades a nivel individual, social y cultural; por lo
que a nivel inicial debe tener en consideracion una serie de aspectos relacionados a los pre
saberes de los estudiantes y sus ritmos de aprendizaje (p. 203).

Teniendo en cuenta lo expuesto por los anteriores autores, es necesario implementar
estrategias que faciliten el aprendizaje de los estudiantes para generar un adecuado desarrollo de
las competencias y habilidades matematicas.

En el Colegio Campestre Jaime Garzon 1.E.D. Sede El Raizal, especificamente en el aula
multigrado correspondiente al ciclo 1 de la basica primaria, se realizard un analisis centrado en
cuatro juegos especificos: La rana sumadora, A cada bolo su puntaje, Los dados sumadores y La
ratonera. El proposito de este analisis es mejorar la ensefianza de las matematicas mediante el
uso de estrategias ludicas. Estos juegos se han seleccionado con el fin de abordar las dificultades
comunes que enfrentan los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, como la falta de
motivacidn, las dificultades conceptuales, la baja autoestima y la falta de recursos.

Cada juego se utilizara como herramienta para involucrar a los estudiantes de manera

practica en el proceso de aprendizaje, proporcionando una experiencia dindmica y significativa.



Cabe resaltar que un aula multigrado es un espacio donde el docente imparte la ensefianza
a mas de un grado al tiempo, generalmente se usa en primaria, sobre todo en los contextos
rurales debido a las dinamicas y necesidades educativas de la zona, manifestando una serie de
dificultades tanto para el docente como para los estudiantes en el desarrollo de los aprendizajes,
pues no hay un modelo educativo especifico ni materiales pedagdgicos adecuados para este tipo
de aula (Amaya, 2022).

Por lo tanto, el presente proyecto de investigacion propone este analisis de juegos
aditivos para fortalecer las habilidades matematicas asociadas al manejo de elementos
matematicos basicos como lo es la adicion.

El juego es una estrategia pedagdgica que puede promover maltiples aprendizajes,
permitiendo al nifio o nifia, conocer, investigar, experimentar, descubrir y explorar su contexto
de forma agradable y ludica, puesto que pueden ser utilizados a cualquier edad debido a las
ventajas que ofrece al generar conocimientos en un ambiente agradable y estimulante (Mesa et
al, 2020).

Asi mismo, Puentes & Rodriguez (2021) consideran que:

En la ensefianza de las matematicas el uso de recursos tangibles y no tangibles se
convierte en instrumento que favorece el proceso de mate matizacion y representacion de ideas
matematicas, apoyando el ejercicio de aprendizaje, dando ademas la oportunidad de reconocer el
lenguaje matematico en el que es posible representar el mundo y sus vivencias (p. 211).

En ese sentido, puede entenderse que el juego surge como una estrategia a implementar
en el aula multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzon |.E.D. Sede El Raizal, porque sus
implicaciones permiten desarrollar de una forma mas amena e integral los aprendizajes,

habilidades, competencias y ritmos de aprendizaje, por lo que mediante el presente proyecto se



10

pretende analizar como los juegos la rana sumadora, la ratonera, los dados sumadores y cada

bolo su puntaje sirven como estrategia pedagogica en el aprendizaje de las matematicas.

Formulacion del Problema

¢De qué manera el juego aplicado como una estrategia ludico-pedagogica puede apoyar
el aprendizaje de las matematicas del ciclo 1 en el aula multigrado del Colegio Campestre Jaime

Garzon 1.E.D. Sede El Raizal?

Objetivos

Objetivo General

Analizar el juego como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las matematicas
correspondientes al ciclo 1 del aula multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzén |.E.D. Sede

El Raizal.

Objetivos Especificos

Identificar el impacto de los juegos la rana sumadora, la ratonera, los dados sumadores y
a cada bolo su puntaje en el aprendizaje de las matematicas correspondientes al ciclo 1 del aula
multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzon I.E.D. Sede El Raizal.

Promover el uso de los juegos la rana sumadora, la ratonera, los dados sumadores y a
cada bolo su puntaje en el aprendizaje de las matematicas correspondientes al ciclo 1 del aula

multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzon I.E.D. Sede El Raizal.
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Justificacion

La idonea adquisicion de las habilidades y competencias matematicas durante la primera
infancia es sumamente vital para el éptimo desarrollo cognitivo de los estudiantes, debido a
todos los procesos mentales que debe realizar para comprender las operaciones matematicas
béasicas, entre ellas la adicion la cual se puede aplicar en su vida cotidiana, por lo que, la
relevancia del proyecto no solo se encamina a los logros académicos, sino que se refleja en su
propio desenvolvimiento en los distintos contextos donde se integra.

La importancia del proyecto radica en la necesidad de implementar estrategias que
ayuden a los estudiantes del aula multigrado de basica primaria del Colegio Campestre Jaime
Garzon 1.E.D. Sede El Raizal a estimular el aprendizaje de las matematicas, puesto que se hace
necesario complementar sus habilidades y competencias para hacer de su proceso formativo un
evento menos traumatico estimulando asi su continuidad en él.

Debido a que, si no se incita correctamente el aprendizaje, se pueden ocasionar
problematicas relacionadas al bajo rendimiento, poca motivacion, pérdida de interés, descenso de
la autoestima, vacios en el conocimiento y posibles deserciones dados los contextos de la
ruralidad.

Asi mismo, la investigacion tiene una importancia tedrica porque se genera un
compendio conceptual sobre el juego como estrategias para el aprendizaje, de igual manera a
nivel préctico, toma relevancia porque se atiende de manera directa una problematica que afecta
a los estudiantes, suponiendo un beneficio tanto para los estudiantes como para los docentes al

aportar una serie de estrategias que pueden ser implementadas.
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Antecedentes

En el presente apartado se procedera a exponer los antecedentes a nivel investigativo que
sirven como soporte académico y tedrico en el desarrollo del proyecto, por lo que se plantea su
descripcion en relacion con el lugar de publicacion, es decir, teniendo en cuenta si son de origen
internacional y nacional, tipo de trabajo, pues se escogen tesis, articulos 0 monografias e
igualmente se considera que la fecha de publicacion no sea superior a los 5 afios a fin de

mantener su vigencia.

Antecedentes internacionales

En primer lugar, se presenta el articulo publicado por Ramirez et al (2019) titulado
“Juego y enserianza de las matematicas. Reflexiones teoricas para el trabajo en el aula” cuyo
objetivo es hacer una revision teorica sobre la utilizacion de los juegos como estrategia para el
desarrollo y evaluacion de aprendizajes en la basica primaria, generando una reflexion sobre las
diferentes posibilidades metodoldgicas que pueden utilizarse dentro del aula

Su metodologia consta de una revisién documental a partir de autores relevantes como
Subiza, Piaget y Espinoza, concluyendo que los juegos como estrategia son un elemento
innovador en los contextos escolares y pueden considerarse de mejor aceptacion al momento de
interiorizar los saberes.

Continuando con la dindmica, se expone el articulo de De Pallares & Murillo (2019)
titulado “El uso de juegos didacticos para el aprendizaje de la matematica en las escuelas
primarias” elaborado en Panama, cuyo objetivo radica en revisar si los maestros de las escuelas
primarias del sector oficial de la zona 3 de San Miguelito, aplican juegos didacticos en la

ensefianza de las matematicas. Utilizando como metodologia un enfoque de tipo descriptivo y
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transversal, donde se toma una muestra de 157 docentes que ensefian de primero a sexto grado,
con una poblacion de 1000 maestros. Aplicando como instrumentos una encuesta de 14
preguntas y un programa para analisis de datos llamado Epiinfo version 7.

Los resultados del articulo exponen que los docentes poseen una actitud favorable para la
aplicacion del juego como estrategia didactica dentro de sus sesiones de clase, evidenciandose en
la superacion de barreras de aprendizaje en la clase de geometria y aritmética. Se toma este
trabajo porque expone las experiencias docentes en relacion con la aplicacion de estrategias
didacticas basadas en juegos para la ensefianza de las matematicas, lo cual puede ser de provecho
para el disefio de actividades pensadas en el contexto donde se planea intervenir.

Asi mismo, en el ambito internacional, se expone el articulo de Amaya &Velazquez
(2022), titulado “La enserianza y aprendizaje de las matemdticas en el aula multigrado de
primaria: Una caracterizacion” desarrollado en Venezuela. Cuyo objetivo consiste en realizar
una caracterizacion del proceso de ensefianza y aprendizajes de las matematicas en un aula
multigrado. Su metodologia se basa en un enfoque cualitativo de tipo documental, donde se
revisaron documentos cientificos elaborados durante los ultimos 15 afios en relacion con la
tematica, y se realizé un analisis de 18 entrevistas a educadores expertos en aula multigrado y
educacion con énfasis en matematicas.

Los resultados exponen que hay una clara falta de capacitacion y orientacion a los
docentes multigrado, por lo que se concluye que el potencial que puede tener este tipo de aulas se
desperdicia por la deficiencia de estrategias. Se toma el presente articulo, porque expone las
dinamicas y experiencias de un aula multigrado en relacion con la ensefianza de las matematicas,
e igualmente genera un compendio tedrico que puede ser aprovechado en el desarrollo del

proyecto de investigacion
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Por ultimo, se expone el articulo desarrollado por Illescas et al (2020), desarrollado para
la Revista Cienciamatria de Venezuela y titulado “Aprendizaje Basado en Juegos como
estrategia de ensenianza de la Matemdtica” cuyo objetivo es determinar la efectividad del
aprendizaje basado en juegos como una estrategia para la ensefianza de las matematicas en
estudiantes de bésica.

La metodologia planteada es de tipo descriptiva correlacional no experimental
transeccional, con una muestra especifica de 75 docentes de matematicas de 22 instituciones
educativas del cantdn Azogues. Dando como resultados que, para obtener un aprendizaje
significativo, no basta utilizar el juego, sino que este debe estar enfocado en un objetivo

alcanzable y medible y complementado con la préctica y resolucion de problemas.

Antecedentes Nacionales

En el orden nacional, se presenta en primer lugar el articulo de Escobar et al (2021),
titulado “Juegos recreativos y enseiianza de las matemdticas en escolares de tercer grado”
elaborado en la Universidad de Quindio, cuyo objetivo consiste en determinar el efecto de un
programa de juegos recreativos en el aprendizaje de las matematicas, enfocado a estudiantes de
tercer grado. La metodologia se basa en un enfoque cuantitativo de disefio cuasi- experimental y
de corte longitudinal, en el cual se conformd un grupo experimental y grupo control, en la que se
realizé una intervencion basada en juegos para el aprendizaje de las matematicas.

Los resultados arrojaron que el grupo control presenté cambios significativos en la
prueba pos test que se realizo, dando como conclusion que el uso de juego recreativo representa
un favorecimiento en la comprension de conceptos, desarrollo de habilidades y competencias

para la resolucion de problemas. Se toma el presente articulo, porque ofrece una serie de
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experiencias significativas que pueden ser adaptadas y aplicadas al contexto a intervenir, puesto
que los juegos utilizados se enfocan en el refuerzo de las habilidades y competencias.

Continuando en el orden nacional, se expone la tesis de Yela (2021) titulada “E! juego
ludico como estrategia didactica en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de grado cuarto de primaria de la institucion educativa Jorge Eliecer Gaitan Del Municipio De
Orito (Putumayo)” elaborado en Putumayo, cuyo objetivo general consiste en implementar y
analizar un juego ladico matematico, en el cual se analizan los comportamientos de los
estudiantes del grado 4°.

La metodologia se basa en el enfoque cualitativo de tipo descriptivo, analizando las
actitudes durante y después de la aplicacion del juego ludico, evidencidndose como resultados
cambios positivos tras la intervencién e implementacion, favoreciendo areas, como el trabajo en
equipo, concentracion y compafierismo. Se toma la tesis, porque las experiencias relatadas sirven
como insumo argumental para justificar las acciones e intervenciones del proyecto en relacién
con el impacto que se quiere generar.

De igual manera, se presenta el articulo de Jiménez & Espinosa (2019) titulado
“Aprovechamiento del material manipulativo para fortalecer el pensamiento matematico en aula
multigrado” elaborado en Boyacd, su objetivo consiste en describir como el uso continuo de
material manipulativo en el aula multigrado permite una mejora y fortalecimiento del
pensamiento matematico en relacion con los conceptos asociados con la estructura
multiplicativa.

La metodologia aplicada consiste en la Investigacion Accion Educativa, desarrollando
tres fases, una diagndstica, de acciones y reflexion, la cual se ejecuta teniendo en cuenta los

resultados arrojados por la investigacion, donde se evidencia que tanto estudiantes como
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docentes, requieren de estrategias y herramientas claras para ayudar a potenciar las habilidades y
competencias matematicas. Se toma el articulo, porque posibilita la revision de diversas
actividades basadas en el material manipulativo, el cual puede ser complemento del juego como
estrategia pedagogica.

Por ultimo, se encuentra el articulo desarrollado por Puentes & Rodriguez (2021) titulado
“Materiales, recursos y juego: una distincion y relacion necesaria en el aula de matematicas
cuyo objetivo pretende reconocer los limites existentes entre el recurso, el material didactico, y el
juego, mediante la reflexion tedrica basada en una metodologia documental donde se consultaron
diversos autores que teorizan y profundizan sobre las tematicas expuestas, concluyendo que es
un error nombrarlos como sinénimos, pues se impide que se desarrollen adecuadamente los

procesos de ensefianza y aprendizaje.

Antecedentes locales

A nivel local, primeramente, se ensefia el articulo desarrollado por Zorro (2019) para la
Revista Funes de la Universidad de los Andes de la ciudad de Bogot3, titulado “Prdctica
pedagdgica para la ensefianza de las matematicas en la escuela rural multigrado” cuyo objetivo
consiste en analizar la practica pedagdgica en el contexto rural para la ensefianza de las
matematicas.

La metodologia del estudio se basa en un enfoque cualitativo desde la perspectiva
fenomenoldgica a fin de estudiar las practicas pedagogicas en el aula multigrado de forma
natural al involucrar interacciones, procesos y estrategias utilizadas por los docentes, dejando
como resultados una serie de dinamicas propias de las aulas multigrados en los diferentes

momentos que tiene una clase.
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Asi mismo, se continta con la tesis de Caro (2022) para la Universidad Nacional Abierta
y a Distancia, implementada en la ciudad de Bogota. Se titula “El juego como estrategia
pedagogica para fortalecer el aprendizaje de la multiplicacion de nimeros naturales a
estudiantes del ciclo 11 del Sistema Nacional de Educacion Permanente (SINEP-UNAD) de
Colombia” 'y tiene como objetivo fortalecer los conocimientos sobre la multiplicacion de
numeros naturales a traves del juego como estrategia en los procesos de ensefianza - aprendizaje.

Su metodologia se basa en la investigacion accion - participativa, generando una
intervencion basada en la resolucion de problemas, dando como resultado que la integracion del
juego y las tecnologias digitales en la ensefianza ofrecen alternativas para el fortalecimiento de
las competencias matematicas.

De igual forma, se expone el articulo desarrollado por Mesa et al (2020) para la
Universidad Distrital de Bogota, titulado “El juego como estrategia pedagdgica para la
ensefianza de las matemadticas: retos maestros de primera infancia” cuyo objetivo consiste en
describir la incidencia del juego implementado como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de
las nociones l6gico matematicas en nifias de 3 y 4 afios del pre jardin B del Colegio Jesus Maria.

Su metodologia se basa en el paradigma cualitativo con un enfoque hermenéutico, donde
sus resultados afirman que, si se plantea de manera adecuada, el juego puede tener un impacto
positivo en el aprendizaje, pues ameniza y despierta el interés de los estudiantes.

Por ultimo, se encuentra la tesis desarrollada por Cardenas (2015) titulado “La clase de
matematicas se transforma, propuesta pedagogica para desarrollar el sentido numérico de nifios
y nifas del curso 101 del Instituto Pedagdgico Nacional” cuyo objetivo consiste en aportar
algunos elementos para transformar las clases de matematicas mediante una propuesta que

permita el desarrollo del sentido numérico decimal en los estudiantes.
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Su metodologia consiste en la realizacion de una propuesta pedagogica que se divide en
distintos momentos, llevando asi mismo un registro de las experiencias mediante un diario de
campo para su posterior sistematizacion, concluyendo que se alcanzaron los objetivos puesto que

los estudiantes pudieron superar las barreras y dificultades.

Marco Referencial

A continuacion, se presentan las bases conceptuales y teoricas del trabajo de grado,
teniendo en cuenta las categorias manejadas, en pro de ofrecer una lectura mas amplia 'y
profunda de sus implicaciones, asi mismo el apartado se diligencia teniendo en cuenta los aportes
de los diversos autores en materia, para otorgar un mayor peso y sostén a los argumentos

planteados dentro del texto.

El Juego en la Educacion

El juego se considera una de las actividades con mayor atractivo para los nifios, pero
muchas veces es percibido como una distraccion, aunque dentro del saldn de clases, si se aplica
de manera adecuada posee un fuerte vinculo de trabajo puesto que supone una dosis de esfuerzo,
tiempo, concentracion y expectativa (Minerva, 2002).

Es decir, que a pesar de que el juego en muchas ocasiones ha sido excluido o ignorado
dentro del aula, sus utilidades para el aprendizaje presentan grandes oportunidades, puesto que
gracias a las dinamicas que implica, refuerza la adquisicion de conocimientos, al estimular el uso
de diversas facultades de los estudiantes que van mas alla de lo cognitivo, y por el interés que

despierta en el infante.
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A su vez, Piaget considera que el juego esta implicito en los procesos de aprendizaje de
todos los seres humanos, incluso desde el inicio de la vida, pero que las instituciones
tradicionales lo perciben como un agente distractor que trunca el proceso de ensefianza y
aprendizaje (Macias, 2017).

A modo de complemento, Montessori citada por Britton (2001) considera que “Todos los
nifios aprenden por medio de la participacion activa, aplicaAndose de una manera practica y
tratando de hacer algo por si mismos, especialmente utilizando las manos” (p. 27).

Teniendo en cuenta lo anterior, puede comprenderse que si se articula el juego a los
procesos de ensefianza - aprendizaje brinda muchas facilidades en la forma en como el estudiante
construye los saberes, pues gracias a la realizacion de diversas actividades se ponen en
funcionamiento las diferentes dimensiones que componen su integralidad, ocasionando que la
interiorizacion de los saberes se geste de una manera mas natural y amena, porque se
complementa la teoria con la practica.

Asi mismo, se utilizan diversas estrategias y mecanicas de juego relacionados con el
contexto de los aprendizajes, donde se construye un objetivo relacionado a la adopcion de
conductas y comportamientos. Siendo un medio para alcanzar las metas de aprendizaje (Ortegon,
2016).

A su vez, Puentes & Rodriguez (2021) exponen que el juego es una actividad
estructurada bajo una serie de reglas, condiciones, contenidos, tiempos y objetivos claros que
involucran de forma equitativa a sus integrantes, diferenciandose de los recursos, los cuales
refieren a las herramientas de apoyo con intenciones establecidas y de los materiales, que

consisten en objetos manipulativos para mediar la comprension de un saber.
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En ese sentido, puede concluirse que el juego es una estrategia que ayuda a los
estudiantes a alcanzar sus metas y objetivos de aprendizaje al implicar el uso de sus dimensiones
en la realizacion de actividades practico tedricas. Por lo tanto, su implicacion como estrategia
ludico pedagogica es pertinente para la superacion de barreras en el aprendizaje que presentan
los alumnos a intervenir, pues va mas alla de lo cognitivo para generar aprendizajes mas

integrales y amenos.

Ludica Como Estrategia Pedagogica

A primera vista, puede entenderse la ludo pedagogia como un tipo de metodologia
educativa que facilita el aprendizaje, pues se parte de una realidad en la que se busca afectar el
pensamiento y pensar el afecto, siendo el juego su herramienta para estimular el interés y la
motivacion por el saber.

Pues como lo menciona Fulladosa (2015) citando a Castelo (2009) “la Ludo pedagogia es
una forma de conocer (pedagogia) la realidad que queremos transformar, a travées del juego sino
atravesandola con el juego (ludica).” (p. 9). Es decir, que dicha metodologia permite aprovechar
los elementos de la realidad para potenciar los aprendizajes de los estudiantes.

Puesto que las estrategias pedagdgicas deben ir enfocadas de forma especifica a la
organizacion mental y los esquemas intelectuales de los estudiantes, puesto que deben ser
motivados y animados a construir y conducir su propio aprendizaje mediante la experiencia
adquirida gracias a la practica (Romero et al, 2009).

Por lo tanto, las estrategias ludicas que se implementen en el aula, deben ir pensadas
teniendo en cuenta el contexto donde se encuentran los estudiantes y sus esquemas mentales,

pues simplemente no es hacer un juego para complementar la clase, sino que este en realidad
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debe estar articulado con los aprendizajes recibidos, a fin de que pueda reforzar las competencias
y habilidades en cada uno de los estudiantes.

En tal sentido, la implementacién de la ludica como una estrategia pedagogica, es
sumamente pertinente para la intervencion, puesto que posibilitara a los estudiantes desempefiar
de una forma mas integral sus dimensiones al integrar elementos tedricos y practicos durante el
desarrollo de las actividades pertinentes, a fin de generar motivacion e interés por los

aprendizajes.

Ensefianza de las Matematicas en Aulas Multigrados

A diferencia de las escuelas urbanas, en la ruralidad se presenta una particularidad debido
a las dinamicas contextuales y las necesidades de los estudiantes, y estas son las aulas
multigrado, donde diversos estudiantes de diferentes grados se encuentran dentro de un mismo
espacio, donde reciben clases de un solo docente, quien de manera integral ensefia los contenidos
y desarrolla las competencias que requieren los estudiantes.

La ensefianza es distinta en un grupo multigrado, pues el espectro cognoscitivo que suele
haber en sus modelos organizativos es extenso. Cuando se efectda el proceso de ensefianza -
aprendizaje en un mismo espacio y hay alumnos de distintos cursos el flujo de informacion es
constante. Lo que a simple vista parece un principio de desequilibrio o complejidad, pues incluye
un cumulo de cuestiones relacionadas a la sociabilidad y la diversidad de los
estudiantes. (Boix& Bustos, 2014).

A simple vista, un aula multigrado puede representar un reto enorme para el docente y su
proceso de ensefianza, pues rompe con los esquemas que se manejan en la tradicionalidad al

integrar gran diversidad de elementos. Pero como lo expresan Boix& Bustos, (2014):
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El objetivo principal es dar respuesta a la heterogeneidad y diversidad existentes en esta
tipologia de aulas y, para ello, hay que contemplar los principales fundamentos que le dan valor
pedagdgico. A partir de estos fundamentos podemaos reflexionar sobre la importancia de una
didactica multigrado centrada en la utilizacion de determinadas estrategias didacticas, en la
organizacion del espacio y del tiempo, asi como de la complementacion de recursos curriculares
que van mas alla de la didactica psicologizada, epistemologica y prescriptiva (p. 32).

Es decir que, para poder desempefiar una clase amena dentro de un aula multigrado, es
menester generar diversas estrategias que se adapten a las necesidades del aula, para que los
estudiantes no tengan confusiones ni que el flujo de la informacion se pierda ni haya una
saturacion, por lo que es requerido tener un éptimo control del tiempo dedicado a las actividades

y el espacio.

En la ensefianza de las matematicas para un aula multigrado, Amaya & Velazquez (2022)
citando a Hernandez & Romero (2016) sefialan:

El maestro, al organizar la ensefianza en estas escuelas, debe adecuar el curriculo a las
caracteristicas del medio mas préximo al escolar rural; utilizar métodos, formas de ensefianza y
evaluacion que incorporen las relaciones del escolar con su medio ambiente; asi como potenciar

el desarrollo del pensamiento, la creatividad y las habilidades intelectuales y préacticas (p. 6).

En ese sentido, la ensefianza de las matematicas en un aula multigrado requiere de
esfuerzos relacionados a las formas, métodos de ensefianza y su evaluacion, por lo que integrar
alternativas basadas en la didactica y la ludica, son estrategias sumamente necesarias para la

adquisicion de los aprendizajes.
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Juegos Matematicos

La participacion en los juegos es decisiva para el crecimiento fisico, emocional, social y
cognitivo de los nifios, integrar el juego como uso de un recurso educativo en el aula es
significativo no solo durante los primeros afios de educacion infantil, sino también en la etapa de

la educacion bésica primaria (Eloisa Montero Pascua, B. D. T. (2021, junio 12).

Juegos:

la rana sumadora. El juego consiste en lanzar un objeto, (generalmente un mini peluche) sobre
un tablero cuadriculado (elaborado en un pliego de cartulina), en el que se encuentran
distribuidos de manera aleatoria valores de 1, 10 y 100; pero si el mini peluche cae fuera
del tablero se repite el lanzamiento. La mecanica va en relacion con que los jugadores se
distribuyen en turnos para lanzar, y se realiza un lanzamiento por ronda.

Una vez lanzado el mini peluche y si este cae sobre una casilla, se indica el puntaje obtenido,

para que el estudiante pueda registrarlo de forma escrita en un formato propuesto por el docente,

para que se vaya estimando un puntaje parcial por medio de operaciones como lo es la de suma

para que los nifios vayan estimulando sus competencias en la adicion.
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A cada bolo su puntaje. El juego consiste en que cada bolo (botellas de gaseosa plastica) tiene
un puntaje distinto teniendo en cuenta el color (azul, rojo y verde), asi mismo estos representan
valores distintos en un orden aleatorio (unidades, decenas y centenas); la mecanica consiste en
organizar grupos de tres estudiantes (en el caso de la investigacion fue de dos) y una serie de
turnos, para que en cada lanzamiento se vaya sumando los puntos de cada integrante del grupo
para un puntaje general, que debera ser puesto en una tabla de clasificaciones que tienen que

armar los propios estudiantes.

Los dados sumadores. El juego consiste en lanzar cuatro dados (elaborados en cartulina o cartén
— cada uno con puntaje de 1, 10 y 100), para que los estudiantes vayan sumando los resultados
después de cada lanzamiento, en total son cinco por estudiante, al final se deberd sumar el

resultado de cada lanzamiento para determinar un ganador.

La ratonera. En la base de una caja se hacen cuatro agujeros de diferente tamafio a los cuales se
les asigna un valor, siendo el agujero pequefio de mas valor y el agujero grande de menor valor,
el estudiante debe tener una canica y lanzarla rodando por el piso tratando que la canica ingrese a
uno de los agujeros realizados.

Asi mismo el valor de cada agujero esta identificado con colores, siendo estos: amarillo,

azul, rojo y verde.
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Adicion. También conocida como suma, se refiere a la accion basica de agregar y reunir. La
suma puede ser entendida como una operacion tanto binaria como unitaria. Binaria, al
reunir dos cantidades que se transforman para formar una nueva cantidad y unitaria ya
que parte de “La idea de suma como la accion de agregar teniendo siempre una cantidad

constante” (Hernandez& Parra 2013, P.31).

Numero. Para (Lopez, Montes, Vargas y Velasquez, 2013, p. 28), “el nimero es concebido
como un elemento cultural empleado en la cotidianidad, en diferentes situaciones”, dependientes
de los contextos en los cuales se usa. Durante el desarrollo de los juegos, los estudiantes se ven
involucrados en situaciones como las de conteo, secuencia verbal, cédigo o simbolo, ordinal y

cardinal.

Contextos de los Usos de los Nimeros

Conteo. Al introducir los numeros naturales, es crucial que los nifios comprendan la
correspondencia uno a uno, mediante la cual se asigna una palabra o nimero a cada objeto

discreto en un conjunto especifico (Berjas,P.).
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Secuencia Verbal. Cuando los numeros naturales son empleados simplemente en un orden
secuencial, como “uno, dos, tres, cuatro...” sin hacer referencia o correspondencia con objetos
discretos externos (Castro & Castro, 2001, p.124), se trata de un concepto cominmente
experimentado en el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, los nifios pueden recitar los nimeros
mientras participan en una actividad como un juego, donde cada numero pronunciado indica el
momento en que el jugador debe realizar su lanzamiento.

Cadigo o Simbolo. Los numeros naturales desempefian un papel fundamental como simbolos o
codigos para etiquetar e identificar los elementos de un conjunto, permitiendo una clara
distincion entre ellos.

En los juegos aplicados en este proyecto se deben registrar los puntajes obtenidos en cada
ronda, los simbolos numéricos “ocupan poco espacio, son faciles de nombrar, escribir
posibilitando asi su posterior ordenacion” (Castro & Castro, 2001, p. 127).

Ordinal. Expresar la posicién u orden que ocupa un elemento en un conjunto, ejemplo: los
estudiantes hacen la distribucion de los turnos de lanzamiento diciendo: primero, segundo,
tercero, etc...

Cardinal. Hace referencia al tamafio de un conjunto (Castro & Castro, 2001, p. 124), Contar los
elementos de un conjunto, es decir ;Cuantos hay?

Motivacion

La motivacion desempefia un papel fundamental en multiples aspectos de la vida,
incluyendo la educacion y el trabajo, pues tiene una gran influencia en las decisiones y las
acciones de una persona, quitando los esfuerzos y determinando sus metas y sus direcciones. De
acuerdo con Ajello (2003) la motivacion debe ser entendida como la trama que sostiene el

desarrollo de aquellas actividades que son significativas para la persona y en las que esta toma
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parte, por ejemplo, en el campo de la educacion la motivacion debe ser considerada como la
disposicién positiva para aprender y continuar haciéndolo de una forma autbnoma, para Santrock
(2002) la motivacion es el conjunto de razones por las que las personas se comportan de las

formas en que lo hacen. EI comportamiento motivado es vigoroso, dirigido y sostenido (p. 432).

Ritmos de aprendizaje. Se entiende por ritmo de aprendizaje las diferentes velocidades en las
que las personas pueden adquirir nuevos conocimientos o habilidades.

Aunque se encuentra estrechamente relacionado con la inteligencia, los ritmos de
aprendizaje no siempre se correlacionan con este factor. Por lo tanto, una persona muy
inteligente puede tener una velocidad de aprendizaje lenta 0 moderada, aunque esta no sea una
regla habitual.

Los ritmos de aprendizaje se clasifican en lento, moderado y rapido. En general la mayoria de la
poblacidn tiene un nivel de aprendizaje intermedio, pero existen diferentes factores (tanto
biolégicos como sociales) que pueden hacer que un individuo aprenda con mayor 0 menor

facilidad.

Autores como Promebaz (2008) y Bedoya (2007) se refieren al ritmo de aprendizaje
como la capacidad del estudiante, para obtener nuevos conocimientos rapida o lentamente. Esto
se debe a diversos factores como: la condicion fisica del estudiante, su condicion mental y su

contexto que influyen en su contexto académico.
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Ritmo de Aprendizaje Rapido. Como lo menciona (Ecured, 2015; Mera, 2013) citada por
Monica Fabiola Heredia Loja, C. B. M. C. (2019) “Los estudiantes que aprenden rapido
adquieren conocimientos y retienen informacion fécil, a corto como largo plazo™. A estos
estudiantes se les facilita la comprensién y el aprendizaje, pueden completar tareas en el menor
tiempo estipulado, estos estudiantes pueden trabajar independientemente sin dificultad y no

requieren mucha ayuda del docente (Torrego 2011).

Ritmo de Aprendizaje Moderado. Mdnica Fabiola Heredia Loja, C. B. M. C. en su estudio
(2019) cita a Gallegos e Illescas (2017), quienes sefialan que en el aula algunos estudiantes
muestran un ritmo de aprendizaje moderado u 6ptimo. Segun los propios autores, los estudiantes
son capaces de completar las actividades propuestas en el tiempo asignado, demostrando
habilidades para retener informacion relevante. Ademas, logran alcanzar los objetivos y
destrezas establecidos por el docente dentro del tiempo previsto para ello Esta capacidad para
cumplir con los objetivos de aprendizaje en el tiempo asignado es fundamental para el progreso

académico de los estudiantes y su éxito en el aula.

Ritmo de Aprendizaje Lento. Los estudiantes con un ritmo de aprendizaje mas lento a menudo
se enfrentan a dificultades al completar tareas y adquirir nuevos conocimientos, razon por la cual
necesitan mucho mas tiempo que sus comparieros para adquirir plenamente los conceptos para
aplicarlos eficazmente. Segun Bravo (1994), mencionado por Monica Fabiola Heredia Loja, C.
B. M. C. (2019), este ritmo de aprendizaje se da debido a problemas de retencion de la memoria,
a una menor capacidad para centrarse en estimulos verbales y expresarse, asi como para procesar

y recordar informacién adquirida.
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El juego y su Relacion con la Motivacién y el Ritmo de Aprendizaje

El juego es una actividad natural y espontanea de los nifios y nifias que, ademas de ser
una fuente de diversion, tiene un papel fundamental en su desarrollo integral. El juego permite a
los nifios explorar, experimentar, aprender de forma autonoma y desarrollar sus habilidades

sociales, cognitivas y emocionales.

El juego es una actividad intrinsecamente motivadora. Los nifios y nifias se sienten
motivados a jugar porque les proporciona placer, satisfaccion y diversion. Esto hace que estén
mas dispuestos a participar en actividades de aprendizaje que se presentan de forma lGdica. A su

vez, Ojeda et al (2020) expone que:

Para cada nifio, el juego, es importante y esencial, es su ventana hacia el mundo, jugando
experimenta, inventa nuevas acciones para analizar su reaccién y lograr sacar sus propias
conclusiones sobre el mundo que lo rodea, el juego aporta una motivacién clave para crecer y

aprender (p. 433).

El juego es una actividad intrinsecamente motivadora. Los nifios y nifias se sienten
motivados a jugar porque les proporciona placer, satisfaccion y diversion. Esto hace que estén
maés dispuestos a participar en actividades de aprendizaje que se presentan de forma lddica De

igual forma Torres & Torres (2007) exponen:

Tambien proporciona el juego, la oportunidad de adquirir y precisar conocimientos ya

que no es posible que la persona refleje lo que desconoce, pero que se fije y reelabore lo
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observado. Esta observacion directa realizada por el alumno y complementada con las
explicaciones, indicaciones y juicios del facilitador lo conducen a la asimilacién eficaz del
conocimiento porque éste constituye el producto de una vivencia directa (p. 29).

El juego permite a los nifios y nifias aprender a su propio ritmo. Los nifios y nifias
aprenden mejor cuando se sienten comodos y seguros, y cuando tienen la oportunidad de
explorar y experimentar por si mismos. El juego le proporciona este espacio y tiempo para
aprender a su propio ritmo, sin presiones ni expectativas.

Por lo tanto, se comprende que el juego es una herramienta fundamental para el
aprendizaje de los nifios y nifias. El juego es motivador y permite a los nifios y nifias aprender a
su propio ritmo. Los docentes deben aprovechar el potencial educativo del juego para promover

el aprendizaje de los nifios y nifias.

Participacion:

Desde la perspectiva propuesta por Piaget para la ensefianza y el aprendizaje, debe
considerarse que, en las diferentes etapas de desarrollo del nifio, varian sus estrategias y
operaciones cognoscitivas, razon por la cual, el docente debe estar alerta para hacerles las
exigencias adecuadas, organizar situaciones de aprendizaje acorde a su desarrollo y asi lograr su
particion (cognitiva) activa, como persona con afectos y vivencias particulares. Para Bruner
(1974), una manera de ensefiar que provoque transferencia en el nifio cuando utiliza el material
que ha aprendido, debe considerar seis factores:

El estudiante selecciona, codifica, abstrae, interpreta, integra y recupera informacion para
solucionar problemas y el docente debe propiciar situaciones de aprendizaje donde el nifio

participe, haga, piense y descubra (explore la situacion); debe presentar la materia de modo
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agradable, interesante y comprensible al nifio y también, debe esperar a que los nifios estén

dispuestos a volver en si mismos, antes de hacer las abstracciones para que las entiendan.

Metodologia

A continuacion, se expondra el juego como estrategia pedagdgica, se inicio el trabajo
estableciendo las siguientes fases para dar un orden logico y realizar asi mismo un analisis
adecuado:

1. Exploracion.

2. Planeacion.

3. Ejecucion.

4.Anélisis.

En la siguiente tabla se presenta cada fase con el logro correspondiente, con las acciones
desarrolladas y con los participantes.

Tabla 1. Fases Desarrolladas.

Fase de Exploracion

Logro:

Recolectar informacién que posibilite la comprension de las diferentes dindmicas que se generan
en el aula multigrado frente a los procesos de ensefianza y aprendizaje de la adicion.

Tal y como lo menciona Moreno Lucas, Francisco Manuel (2015), en su articulo de revista:

Para que el estudiante interiorice las competencias educativas es necesario que los docentes tengan
en cuenta el ambiente y el clima donde el nii@ se desarrolla e interioriza dia a dia.

Acciones:

Motivacion al inicio de la actividad, Trabajo individual y en equipos
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Participantes:
Siete estudiantes (tres de grado primero y cuatro de grado segundo) del Colegio Campestre Jaime

Garzon 1.E.D sede el Raizal, docente titular de grupo y docente en formacion.

Fase de Planeacion

Logro:

Comprender el impacto de los juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la adicion en un
entorno de aula multigrado.

A partir de la informacién recolectada en la fase de Exploracién se podra llevar a cabo en esta fase,
un analisis exhaustivo de cada uno de los juegos seleccionados siendo estos (la rana sumadora, a
cada bolo su puntaje, los dados sumadores y la ratonera).

Es importante identificar la importancia de esta fase, asi como se da a conocer en la revista de
investigacion (Costa & Garmston, 1999). En cualquier grupo escolar existe diversidad de estilos y
ritmos de aprendizaje en los estudiantes. En el caso del aula multigrado, por una parte, se debe
responder a una mayor diversidad dentro de ella y la falta de una propuesta educativa dificulta la
articulacion de procesos fundamentales desde la planeacion.

En todas las asignaturas, la planificacion es una tarea primordial.

Acciones:

Diserfio del material para realizar cada uno de los juegos propuestos y

lluvia de ideas sobre las posibles experiencias que van hacer implementadas.

Participantes:

Tutor de grado, estudiantes, docente en formacion.
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Fase de Ejecucion

Logro:

Realizar cada uno de los juegos establecidos en la fase de la planeacion, logrando asi el analisis
correspondiente a cada uno de los juegos como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de las
matematicas con estudiantes del ciclo 1 en el aula multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzén
I.E.D. Sede El Raizal (larana sumadora, a cada bolo su puntaje, la ratonera y los dados sumadores).
Fulcar, L.A.R.P. (2022) asegura que en la ejecucion se encuentran importantes desafios ya que a
los estudiantes se les provee los recursos que se requieren para que desarrollen su pensamiento
I6gico y asi garantizar su aprendizaje a lo largo de la vida.

Acciones:

Elaboracion de material (Rana sumadora, dados sumadores, a cada bolo su puntaje y la ratonera),
juego individual y grupal, registro escrito de puntajes individuales.

Participantes:

Docente titular de grado, estudiantes y docente en formacion.

Fase de Analisis

Logro:

Analizar los procesos emergidos durante los juegos para extraer las conclusiones y proyectar
recomendaciones.

Acciones:

Organizacién de la informacion recolectada, plantear las conclusiones y las recomendaciones.
Participantes:

Docente en formacion.
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Enfoque y Tipo de investigacion

El proyecto de investigacion dadas sus caracteristicas y objetivos se ubica dentro del
enfoque cualitativo, puesto que se pretende analizar cualidades de los objetos de investigacion en
relacion con la mejora de sus competencias y habilidades matematicas, utilizando el juego como
estrategia pedagogica para la ensefianza de las matematicas.

Es cualitativo, pues como sostiene Sampieri (2014) consiste en un proceso de asuncion de
una realidad objetiva, diversa y dinamica, en la que se entrelazan una multiplicidad de contextos,
donde se busca principalmente la dispersion o expansion de los datos a través de la reflexion
analitica y la participacion activa (p. 12).

Por lo tanto, la investigacion se acopla bajo dicho enfoque, porque busca analizar las
subjetividades de los estudiantes mediante una observacion de sus cualidades académicas,
conductas y comportamientos expresados en la realidad en la que son participes.

A su vez, la investigacion se torna de tipo descriptivo, el cual Morales (2012) lo
considera como la caracterizacion de un fendmeno o situacion concreta en la que se detallan los
rasgos mas diferenciadores o particulares de la realidad que se estudia, asi mismo, se responde a
las preguntas claves direccionadas a las propiedades, composicion, contextos, dindmicas y
estructuras (p. 2).

Por lo tanto, la investigacion se torna descriptiva porque se busca analizar como el juego
al ser utilizado como una estrategia de caracter ludico - pedagdgico puede generar una ayuda en
el aprendizaje de los estudiantes del ciclo 1 del aula multigrado del Colegio Campestre Jaime
Garzon; por lo cual hay que describir sus implicaciones y los beneficios que puede ofrecer para

la formacion de los y las estudiantes participes.
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Técnicas e Instrumentos

Las técnicas e instrumentos refieren a los procedimientos, métodos o estrategias a utilizar
para recoger o captar la informacion que se necesita en el cumplimiento de las metas u objetivos
de la investigacion, lo cual permite la construccidn de reflexiones y analisis a fin de resolver el
problema planteado.

Por lo tanto, es sumamente importante expresar las técnicas e instrumentos disefiados
dentro de la investigacion, los cuales deben estar acordes a los aspectos metodoldgicos y a los
objetivos previamente planteados, a fin de concretar el proceso de identificacion, caracterizacion,
disefio y analisis del juego como estrategia ltdico pedagdgica.

Por lo tanto, la primera técnica consiste en la observacion directa, la cual pretende
focalizar la atencion de forma intencional sobre los elementos que integran la realidad en la que
actlia el sujeto de investigacion, para comprender como se desenvuelve con su cotidianidad,
teniendo como énfasis las relaciones que construye y como su desenvolvimiento constituye su
percepcion (Campos, 2012).

Se utiliza esta técnica porque se quiere identificar el impacto de los juegos en el
desarrollo de los aprendizajes de matematicas correspondientes al ciclo 1 del aula multigrado del
Colegio Campestre Jaime Garzon. Teniendo en cuenta las dindmicas que se viven dentro del
aula.

El instrumento correspondiente, refiere a la ficha de observacion, la cual consiste en un
formato que da control, registro y orden a lo observado durante la recopilacion de los datos,
puesto que posibilita la captura de conductas o hechos que se manifiestan en las dindmicas de la

realidad escolar.
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La segunda técnica enfocada a la caracterizacion del impacto en el aprendizaje,
constituye a la técnica de entrevista, la cual se define como un procedimiento en el que se puede
obtener informacién de manera oral o escrita (Torrecilla, 2006). Se utiliza porque se pretende
conocer la percepcion de los estudiantes en referencia al area de matematicas y sus procesos de
aprendizaje, tomando un enfoque direccionado a los juegos implementados

Se toma esta técnica porque a partir de las cosmovisiones y experiencias de los
estudiantes puede caracterizarse el impacto que los juegos que presentan tanto en lo individual
como en lo colectivo; asi mismo la informacion obtenida permite conocer mas a fondo las
dinamicas del aula y sus desafios.

El instrumento consiste en una entrevista abierta de 10 preguntas enfocadas en la
percepcion sobre la asignatura y el docente de aula, asi como también en el rendimiento
académico, actitudes y comportamientos que se asumen durante el normal desarrollo de las
clases. Por lo que, la entrevista se constituye de tres componentes, el académico, actitudinal y
motivacional, pues la convergencia de los mismos, constituye el éxito o fracaso de la ensefianza.

En relacion con el disefio de las series de actividades ludico pedagdgicas basadas en el
juego como estrategia para la mejora del aprendizaje de las matematicas la técnica que se escoge
es el pre test y el pos test, porque posibilita al investigador conocer el impacto en el aprendizaje,
enfocando este grupo en los estudiantes del ciclo 1 del aula multigrado.

Asi mismo, el instrumento a utilizar es una estrategia de comparacion, la cual consiste en
la construccion de un procedimiento que de paridad detallada de la informacidn que se obtiene
mediante los resultados de los talleres aplicados antes y después de la implementacion de los

juegos.
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Poblacion

En lo correspondiente a la poblacion, esta se refiere a los estudiantes de basica primaria
del Colegio Campestre Jaime Garzon IED, sede el Raizal, ubicado en la localidad 20 de
Sumapaz en Bogoté por su geografia se encuentra inmerso en un contexto social y econémico
particular. La Localidad 20 de Sumapaz es una de las zonas mas rurales y menos desarrolladas
de Bogota, caracterizada por su geografia montafiosa y su distancia del centro urbano.

La comunidad que rodea el colegio esta compuesta por familias de bajos ingresos, con
una fuerte conexion con la tierra y la agricultura, dada la vocacién agricola de la region.

La economia local esta basada en actividades agricolas de subsistencia, como la
agricultura de pequefa escala y la ganaderia. Las oportunidades de empleo formal es un desafio
para muchos habitantes de la zona.

Las vias de acceso son estrechas, carreteras en mal estado especialmente en épocas de
[luvia y opciones limitadas de transporte pablico

La muestra corresponde a 7 estudiantes del aula multigrado que integran el ciclo 1 (3
estudiantes del grado primero y 4 del grado segundo), debido a que son los Unicos alumnos que
componen el curso, pues al ser un aula rural, el numero de estudiantes es bajo debido a las

propias dinamicas que presenta el entorno y sus edades oscilan entre los 6 y 8 afios.

Anélisis de Resultados
A continuacion, se exponen los resultados del presente trabajo de grado, abordando dos
tipos de analisis. Dado que el grupo consta de 7 estudiantes, se optd por realizar tanto el analisis
del impacto colectivo como el analisis del impacto individual de los juegos implementados.

Estos andlisis se basan en comprender como el juego puede promover la motivacion, la
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participacion y el ritmo de aprendizaje de los estudiantes del ciclo 1 del aula multigrado del
Colegio Campestre Jaime Garzon 1.E.D. Sede El Raizal.

En primer lugar, se describe el componente “Relacion del estudiante con los aprendizajes
— (antes de la aplicacion de los juegos)”. Este componente se enfoca en identificar el estado
inicial de los estudiantes antes de la intervencion con los juegos, desde la perspectiva
constructivista es importante comprender el equilibrio entre los factores internos y externos los
cuales influyen en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. La teoria constructivista
desarrollada por Piaget, Vygotsky y otros, sostiene que el conocimiento se construye activamente
por parte del estudiante a través de la interaccion con el entorno y la asimilacion de nuevas
experiencias en relacion con las estructuras mentales previas, los estudiantes son constructores
de su propio conocimiento, no solo lo adquieren, sino que también lo interpretan y le otorgan
significado en funcidn de sus experiencias y de su interaccion con el entorno. El indicador
analiza como los estudiantes muestran motivacion, participacion y progreso en el aprendizaje
antes de la introduccion de los juegos.

Seguidamente, se aborda el componente “Relacion del estudiante con los aprendizajes
(durante la aplicacion de los juegos)”. Aqui se examina como los estudiantes responden a las
actividades implementadas a través de los juegos. Se destaca la importancia del juego en el
desarrollo cognitivo de los nifios, segun la teoria de Piaget, el juego permite a los nifios
experimentar con diferentes situaciones y escenarios, lo que les ayuda a comprender conceptos
abstractos y a desarrollar habilidades cognitivas como la imaginacién y la resolucién de
problemas, a través del juego, los nifios exploran, descubren y construyen la comprension del

mundo, lo que contribuye significativamente a su desarrollo cognitivo. El indicador asociado a
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este componente también es el “Nivel de motivacion, participacion y ritmo de aprendizaje”, el

cual evalla la conducta manifestada por los estudiantes durante la aplicacion de los juegos.

Por ultimo, se presenta el componente “Relacion del estudiante con los aprendizajes

(posterior a la aplicacion de los juegos)”. En este caso, se analiza como los estudiantes

interiorizan los conocimientos adquiridos a través de la observacion, de las respuestas en el post

— taller y los comportamientos en las dindmicas realizadas. El indicador asociado es “Nivel de

motivacion, participacion y ritmo de aprendizaje”, el cual analiza como los estudiantes aplican lo

aprendido despues de la implementacion de los juegos.

Tabla 2. Ficha de Observacion.

Componente -
Relacion del
estudiante con los
aprendizajes (antes
aplicacién de los

juegos).

El componente corresponde a la identificacion del estado en el que se
encontraban los estudiantes antes de la intervencion, para conocer y
analizar aspectos como la motivacion, la participacion y el ritmo de
aprendizaje observado en el aula.

Este componente adquiere una importancia crucial en el marco de la
teoria constructivista, ya que permite reconocer la existencia de un
conjunto de estructuras mentales a través de las cuales los individuos
interpretan y dan sentido al mundo que les rodea, Segun esta
perspectiva, se destaca una marcada tendencia hacia el equilibrio entre
los factores internos (experiencias y conocimientos previos) y externos

(informacidn y nuevas experiencias) o de manera ain mas general,



Indicador -Nivel de
motivacion,
participacion y
ritmo de

aprendizaje.
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entre los procesos de asimilacion (forma en la que afrontamos un
estimulo externo) y acomodacion (transformacion del sujeto para
responder a las exigencias del medio). (Piaget 1991, p.129). Esta
comprension profunda resulta esencial para adaptar estrategia de
aprendizaje de manera mas efectiva, facilitando el aprendizaje

personalizado y significativo para cada estudiante.

El indicador analiza la motivacion del infante en relacion con el
desarrollo de las clases, la participacion y el ritmo de aprendizaje en
cada uno de los estudiantes del ciclo 1 del aula multigrado Colegio
Campestre Jaime Garzoén L.E.D, sede el Raizal.

Durante la primera actividad propuesta, la cual consistié en la solucién
a cinco preguntas enfocadas a algunos conceptos fundamentales (sumas
sencillas), percepciones numéricas (ordenar nUmeros de menor a mayor
y viceversa — valor posicional) y resolucion de problemas (aplicacion
de conceptos matematicos para resolver problemas concretos) dentro
del pre-taller.

Participante 1: Se observé una manifestacion significativa de
motivacién y participacion. El estudiante demostr6 una clara confianza
en los temas tratados al no buscar ayuda de la docente para responder
las preguntas planteadas. Ademas, particip6 en la discusion grupal

inicial demostrando un alto nivel de compromiso con el contenido.
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Es importante sefialar que este analisis se realizd en el nivel de
preparacion previo a la introduccion de los juegos. Aunque el ritmo de
su aprendizaje aun no es evidente, la participacion del estudiante en
esta etapa inicial sugiere un potencial prometedor para las futuras
actividades.

Participante 2: No se evidencia una manifestacion notable de
motivacidn, participacion o progreso en el ritmo de aprendizaje.
Durante la realizacion del pre-taller, se percibe cierta inseguridad en las
respuestas dadas por el nifio en relacion con las tematicas propuestas,
lo cual es reflejado en la solicitud frecuente de ayuda a la docente para
responder a las preguntas planteadas. Este aspecto es relevante puesto
que la observacion y el analisis se realizan antes de la introduccion de
los juegos.

Participante 3: Se observa una falta de motivacion,
participacion y avance en el ritmo de aprendizaje, esta observacion se
fundamenta por la falta de interés y entusiasmo en la realizacién del
pre-taller, el estudiante muestra la tendencia a permanecer en silencio
durante la actividad, lo que indica falta de compromiso con el
desarrollo de habilidades sociales y cooperativas, el estudiante
demostrd escasa perseverancia para superar los obstaculos, optando por
buscar ayuda con su profesora en lugar de intentar resolverlo por si

mismo dado que el estudiante muestra resistencia a participar en
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actividades que promueven la interaccion entre pares y tiende a
rendirse facilmente ante los desafios o dificultades.

Participante 4: Antes de la introduccion de los juegos, no se
aprecia una motivacion evidente, participacion y ritmo de aprendizaje
destacado en este estudiante. Esta falta de motivacion y participacion
puede indicar posibles dificultades que el estudiante enfrenta para
concentrarse en una tarea o actividad especifica. Ya que es posible que
el nifio experimente distracciones internas o externas que limitan su
compromiso con las actividades propuestas.

Participante 5: Este participante demostré una motivacion
evidente y participacion durante el desarrollo del pre-taller, el
estudiante mostrd gran interés en cumplir con la tarea asignada y se
involucré en la resolucion de las actividades propuestas, sin embargo,
es importante sefialar que, aunque esta actitud positiva indica un nivel
de compromiso no proporciona una evaluacion completa de su ritmo de
aprendizaje antes de la implementacion de los juegos.

Participante 6: Al igual que en el caso anterior, este
participante demostrd un nivel notable de motivacion y participacion
durante el desarrollo del pre — taller. Se evidencié un sélido interés por
completar con éxito las tareas asignadas, mostrando participacion en la
resolucion de las actividades propuestas.

Aunque esta actitud positiva refleja un compromiso

significativo, es esencial tener en cuenta que no proporciona una



Componente -
Relacion del
estudiante con los
aprendizajes
(durante la
aplicacién de los

juegos).

Indicador -

Nivel de
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evaluacion exhaustiva de su ritmo de aprendizaje antes de la
introduccién de los juegos.

Participante 7: Se observa un claro nivel de motivacion y
participacion durante el desarrollo del pre-taller. El estudiante demostrd
un fuerte interés en abordar las tareas propuestas y estuvo bastante
comprometido en su resolucion. Sin embargo, debido a que el pre-taller
se llevo a cabo antes de la implementacion de los juegos, aun no es
posible evaluar completamente su ritmo de aprendizaje en este punto.
Se considera que esta observacion inicial proporciona un indicio
positivo de la disposicion para participar.

El componente analiza como los nifios y nifias responden a las
actividades implementadas dentro del aula, puesto que busca conocer y
comprender sus reacciones ante los indicadores expuestos.

Para Piaget, el juego es importante para el crecimiento mental de los
nifios, el juego estimula la inteligencia, impulsa el pensamiento y el
lenguaje en su desarrollo, favorece también la interaccion entre
personas del mismo nivel, generando entornos de confianza y
tranquilidad donde pueden comunicar de manera abierta sus
pensamientos y emociones, reduciendo el temor y la falta de seguridad

(Piaget & Vygotsky, 2012)

El indicador analiza la conducta manifestada por el estudiante en

relacién con las actividades propuestas, es decir, su motivacion, si
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motivacion, participa y como mantiene dicha participacion durante la aplicacion de
participacion y los juegos, junto con el ritmo del aprendizaje.

ritmo de Participante 1: Se observa que durante la introduccion del
aprendizaje. juego y explicacion de forma dinamica presenta una disposicion

positiva por aprender y conocer las reglas del juego para poder iniciar,
lo cual se manifiesta en motivacién esto debido a que muestra
iniciativa por participar, se muestra alegre y perseverante ante los
obstaculos, comparte sin apatia dentro de la dindmica del juego,
fomentando asi su autonomia al tomar decisiones dentro del proceso de
aprendizaje, su ritmo de aprendizaje fue rapido ya que participd con
seguridad ejecutando cada una de las reglas mencionadas y entusiasmo

en todas las actividades.

Participante 2: Demuestra una destacada iniciativa al
comprometerse activamente con la dindmica del juego, su participacion
se ve reflejada en el hecho de levantar la mano para responder a
preguntas realizadas durante la actividad, lo cual evidencia un alto
grado de compromiso y motivacion. Ademas, su participacion
demuestra su interés en comprender mejor el uso del material. Aunque
su ritmo de aprendizaje se considera lento, logra seguir las
instrucciones del juego de manera efectiva, lo que indica una

comprension adecuada de las reglas y los objetivos del juego.
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Participante 3: A pesar de que este estudiante antes de la
realizacion del juego mostrara resistencia a participar en las
actividades, pudo superar esta actitud al observar el entusiasmo de sus
comparieros, lo cual lo motivé a demostrar curiosidad. Se destacé por
su atencion meticulosa cada vez que uno de sus comparfieros iniciaba
con el lanzamiento, lo que indicaba un genuino interés en entender el
proceso. Ademas su entusiasmo era evidente al sonreir cada vez que
algun compaiierito llevaba a cabo una accion durante el desarrollo de
los juegos, participo de manera constante al compartir ideas sobre
cémo realizar los lanzamientos lo que refleja compromiso con la
actividad y conocimiento en la elaboracion del formato de puntajes,
estas acciones contribuyeron a un ritmo de aprendizaje moderado, lo
que sugiere una comprension progresiva de los conceptos involucrados.

Participante 4: Al igual que el participante 1, durante la
introduccidn del juego y la explicacion dindmica de las reglas, se
observa una actitud positiva y motivada hacia el aprendizaje y la
comprension del juego. Este participante muestra una clara disposicién
por aprender y entender las reglas del juego para poder participar. Su
iniciativa es evidente al mostrar el entusiasmo por involucrarse desde el
inicio buscando dar ideas durante la dinamica del juego. Su
participacion fomenta su autonomia al tomar decisiones y contribuir

significativamente al proceso de aprendizaje, se destaca su adaptacién
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lo que le permite participar con seguridad y entusiasmo en todas las
actividades del juego.

Participante 5: Se destacé por su gran interés en las
actividades, su motivacion permitio que se mostrase comprometido
durante el juego, esto fue evidente cuando al realizar sus lanzamientos
logré cumplir las reglas, el entusiasmo y la participacion fue
demostrada en la curiosidad al ver como sus comparieritos realizaban
cada uno de los juegos, levantaba la mano si tenia alguna duda y
contribuia con ideas a sus compafieros para realizar de manera
adecuada los formatos de las tablas de puntaje y los lanzamientos en
cada juego, se observé un ritmo de aprendizaje moderado ya que logro
realizar de manera adecuada cada uno de los juegos y cumplir con las
reglas establecidas para ello dentro del tiempo asignado.

Participante 6: A pesar de no haber participado de algunos
juegos por su ausencia a clase, en aquellos los que si participo el
estudiante demostro una disposicién positiva y motivada por aprender
las dindmicas del juego. Su motivacion se evidenci6 claramente al
tomar la iniciativa para involucrarse en la actividad, buscando un
genuino interés por aprender y alcanzar los objetivos propuestos, como
lograr un puntaje alto, ademas su compromiso se reflejo en su
capacidad para trabajar en equipo y participar activa y armoniosamente
con sus compafieritos de grupo, este enfoque colaborativo contribuyd al

ambiente positivo en el aula.
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Se evidencio un ritmo de aprendizaje moderado ya que logro
realizar las actividades dentro del tiempo asignado para ello.

Participante 7: El estudiante se destaco por su noble interés en
las actividades, lo que reflejo una alta motivacion que lo mantuvo
comprometido durante todo el desarrollo del juego. Esta motivacion se
manifesto claramente cuando realizaba sus lanzamientos asegurandose
de cumplir con las reglas establecidas, su participacion se evidencio en
que cada vez que necesitaba alguna aclaracion la solicitaba.

Se observé un ritmo de aprendizaje moderado en su desempefio,
ya que logro llevar a cabo cada uno de los juegos de manera adecuada
y cumplir con las reglas establecidas dentro del tiempo asignado. Su
capacidad para adaptarse a las dinamicas del juego y su compromiso
con el proceso de aprendizaje fueron evidentes a lo largo de la
actividad. Aunque estuvo ausente en algunas clases, demostro interés
por las actividades y disposicion por aprender cada uno de los juegos,
su ritmo de aprendizaje fue rapido y su participacion en las clases
estuvo siempre presente.

Tal y como lo indica (Saldarriaga-Zambrano, Bravo-Cedefio &
Loor-Rivadeneira, 2016) El nifio es el gestor del conocimiento, es la
figura central en el proceso de aprendizaje, tiene un rol activo y
reflexivo. Por lo tanto, este componente busca conocer el impacto que
tuvieron los juegos dentro del aprendizaje de los nifios, al identificar

cdmo este ayudd a mejorar o incidio en los indicadores expuestos.
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Este indicador analiza como el estudiante pudo interiorizar los
conocimientos adquiridos a través de la observacion de sus respuestas
en los talleres y de sus comportamientos en las dinamicas elaboradas,
junto con el ritmo de aprendizaje mediante la observacion de la practica
que se desarrolla dentro de los juegos en el proceso educativo.

Participante 1: Se destacé por su motivacion intrinseca y
actitud positiva para aprender y participar en el juego. Su motivacion es
clara desde el primer momento y muestra un interés genuino por
comprender las reglas y participar en la dinamica del juego. Esta
motivacidn se traduce en participacion y aprendizaje proactivo, lo que
contribuye al desarrollo personal y la capacidad para resolver
problemas.

En cuanto a su ritmo de aprendizaje se destaca por su
entusiasmo y rapidez, muestra seguridad al ejecutar las reglas del
juego, contindio demostrando un ritmo de aprendizaje rapido, motivado
por su autonomia en el proceso de aprendizaje y su participacion en las
actividades.

Participante 2: Se observo una participacion notable y
motivada la cual contribuyo positivamente al desarrollo de la actividad,
esto se evidencio al ver el compromiso activo del estudiante con la
dinamica del juego, mostrando interés y motivacion al levantar la mano

y responder a las preguntas que fueron planteadas durante la actividad.
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Ademas, después de realizar la tabla de puntaje de cada uno de
los juegos se evidencia la comprension del uso del material, el
compromiso con el objetivo de la actividad y la disposicion del
estudiante para involucrarse proactivamente.

Su ritmo de aprendizaje moderado indica una comprension
adecuada de las reglas, su capacidad de adaptacion a la dinamica del
juego y su participacion sugieren un proceso satisfactorio en el proceso

de aprendizaje.

Participante 3: El estudiante superd su resistencia a participar
en las actividades, esto lo logro al observar el entusiasmo de sus
comparieros, lo que lo motivo a demostrar curiosidad y a
comprometerse con la dinamica del juego.

Mantuvo participacion al compartir ideas sobre los
lanzamientos y el diligenciamiento de los formatos de puntaje, lo que
demuestra compromiso con la actividad y una contribucion
significativa en el desarrollo del juego. Su ritmo de aprendizaje sugiere
una comprension progresiva de los conceptos involucrados.

Participante 4: Su iniciativa fue evidente desde el inicio,
mostrando entusiasmo por involucrarse y contribuir con ideas durante
la dindmica del juego. Su participacién contribuyo significativamente
al proceso de aprendizaje y desarrollo del juego, Ademas, su capacidad

de adaptacion permitio participar con entusiasmo en todas las
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actividades del juego, siempre mantuvo una disposicion por aprender y
entender las reglas para participar.

Participante 5: Es importante destacar la notable participacion
y compromisos demostrados por el estudiante, el entusiasmo y la
motivacién del estudiante fueron visibles en su curiosidad por observar
cdmo sus comparieros realizaban los juegos, la disposicion al levantar
su mano y expresar dudas indican participacion y un genuino interés
por comprender y mejorar el proceso del juego

Participante 6: La disposicion para involucrarse en las
actividades propuestas fue notable, mostré una genuina motivacion por
aprender y alcanzar los objetivos establecidos, lo que muestra el deseo
de contribuir al éxito del equipo.

Admiro como docente la iniciativa que tomd para participar. Su
capacidad de colaboracion armoniosa con el grupo de compafieros
ayudo a crear un ambiente positivo dentro del aula y el éxito colectivo
en las actividades.

Su ritmo de aprendizaje moderado indica que el participante
esta aplicando los conceptos a un ritmo adecuado para su progreso, esto
es alentador y sugiere un compromiso continuo con el proceso de

aprendizaje.

Participante 7: Su capacidad para cumplir con las reglas

establecidas en cada uno de los juegos y la adaptacion a las dindmicas
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de los juegos sugiere un alto nivel de comprension y un compromiso
solido con el proceso de aprendizaje. Aunque estuvo ausente en
algunas clases el ritmo de aprendizaje y su participacion en las sesiones
en las que estuvo presente demuestran un interés genuino en aprender.
Su actitud positiva y su disposicion para colaborar con los demas son
cualidades que contribuyen al ambiente de aprendizaje en el aula.

El analisis realizado a través de la ficha de observacion se
centrd en la relacion de los estudiantes con los aprendizajes antes,
durante y posterior a la aplicacion de los juegos.

Antes de la introduccion de los juegos, se observaron diferentes
niveles de motivacion, participacion y ritmo de aprendizaje entre los
participantes. Algunos estudiantes, como el participante 1, mostraron
una clara motivacion y participacion en las actividades propuestas,
mientras que otros, como el participante 3, evidenciaron una falta de
interés y compromiso. Estas observaciones iniciales proporcionaron
una comprension profunda de las caracteristicas individuales de cada
estudiante y sirvieron como punto de referencia para evaluar el impacto
de los juegos en su aprendizaje.

Durante la aplicacién de los juegos , se observaron cambios
significativos en la actitud y el comportamiento de los estudiantes. Por
ejemplo, el participante 1 mantuvo su alta motivacion y participacion,

lo que se tradujo en un aprendizaje proactivo y rapido. Otros
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estudiantes como el participante 3, superaron su resistencia inicial y
mostraron mayor interés y compromiso con las actividades.

Estos hallazgos sugieren que la introduccion de los juegos tuvo
un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes, lo que se
reflejé en su ritmo de aprendizaje, estos hallazgos subrayan la
importancia de utilizar estrategias ludicas en el aula para promover un

aprendizaje efectivo y personalizado para cada estudiante.

4.1 Impacto colectivo de los juegos implementados

En el presente apartado se procede a exponer la informacion obtenida a través de la
aplicacion de la ficha de observacion durante la implementacion de los juegos (la rana sumadora,
la ratonera, los dados sumadores y a cada bolo su puntaje), la cual se encuentra enfocada al
impacto colectivo que se genero en el aprendizaje de las matematicas.

Por lo que se tiene en cuenta tres componentes, siendo estos la relacion del estudiante con
los aprendizajes, antes, durante y después de la aplicacion de los juegos, tomando los siguientes
indicadores en cada uno: nivel de motivacion, participacion y ritmo de aprendizaje. Para efectuar

el analisis de una mejor forma.

Tabla 3. Ficha de Observacion — Impacto del juego en el Aprendizaje.

Indicadores: Nivel de motivacion, participacion y ritmo de aprendizaje.

Relacion de los estudiante con los aprendizajes (antes aplicacion de los juegos)



Nivel de
motivacion e
interés en

clases.

Participacion

manifestada.

Ritmo de

aprendizaje
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Antes de la aplicacion de los juegos, algunos de los estudiantes mostraron una
motivacion activa, mientras que en otros estudiantes se observa falta de interés a
la metodologia constante que es usada en el area de matematicas y a la falta de

dinamicas que en muchas ocasiones no favorecen la apropiacion para los

aprendizajes.

Los participantes (1, 5, 6 y 7) muestran una participacion activa durante el
desarrollo del pre-taller, estos estudiantes se muestran comprometidos con la
resolucion pues demuestran un fuerte interés en abordar las tareas propuestas.

Sin embargo, los participantes (2, 3 y 4) presentan falta de participacion
ya que demuestran inseguridad en sus respuestas y dificultades para

concentrarse en las tareas propuestas.

No se evidencia ritmo de aprendizaje porque aun no se han realizado los juegos.

Relacion de los estudiantes con los aprendizajes (durante la aplicacion de los juegos)

Nivel de

motivacion e

interés en

clases.

Tras la implementacion de los juegos se observo una disposicién
positiva y motivada hacia el aprendizaje durante la aplicacion de los juegos,
también se observa un interés genuino por comprender y respetar las reglas de
cada uno de los juegos propuestos.

La ludica propuesta en cada uno de los juegos matematicos los hace
emocionantes y atractivos, ya que son juegos divertidos y al mismo tiempo

competitivos, pues los nifios desean superar los desafios y alcanzar sus objetivos



Participacion
manifestada
durante la
aplicacion de

los juegos.
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personales en el juego realizado, la posibilidad de demostrar su destreza
matematica frente a sus compafieros también los motiva ya que desean
reconocimiento por parte de las docentes y de sus comparieritos de clase en
cuanto a sus habilidades matematicas, su actitud es comprometida con el
cuidado del material y con el uso del tiempo estipulado para cada lanzamiento
segun el juego realizado.

Los juegos matematicos lograron que se evidenciara un ambiente de
aprendizaje colaborativo ya que los nifios estuvieron con una actitud tranquila al
experimentar errores y poder aprender de ellos mismos para cuando les
correspondia nuevamente el siguiente turno. Lo mencionado anteriormente

fomenta el interés hacia las matematicas y las hace mucho mas divertidas.

Se hizo notaria la participacion durante la aplicacion de los juegos por la
interaccion dindmica con las reglas del juego y la tabla de puntajes asignada,
aunque el participante 3 mostré resistencia inicial logro superarla y demostrar
un genuino interés en participar activamente en las actividades del juego, esto
dio lugar al compromiso por el aprendizaje a través de la participacion en cada
uno de los juegos proporcionados, la colaboracion entre los estudiantes permitio
realizar un trabajo en equipo.

En el grupo los nifios participan activamente de manera espontanea, lo que
permitio que el ambiente se tornara de confianza y comodidad fomentando la
participacion de todos los estudiantes que conforman el ciclo 1 del Colegio

Campestre Jaime Garzén |.E.D. Sede El Raizal
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Ritmo de Durante la aplicacion de los juegos se generd un ritmo de aprendizaje variado
aprendizaje entre los estudiantes. Algunos participantes (1,4 y 7) demostraron un ritmo de
aprendizaje rapido al participar con seguridad y entusiasmo en todas las
actividades del juego, cumpliendo efectivamente con las reglas establecidas.
Los estudiantes (2, 3, 5y 6) exhibieron un ritmo de aprendizaje
moderado logrando seguir las indicaciones del juego y comprendiendo
progresivamente los conceptos involucrados.
El que los estudiantes repitan varias veces la misma accion permite

retener mejor la informacion y adquirir un aprendizaje significativo.

Relacion de los estudiantes con los aprendizajes (posterior a la aplicacion de los juegos)

Nivel de Después de introducir los juegos en el aula de clase, se observo un
motivacione  ambiente propicio para poder desarrollarlos y los estudiantes se involucraron
interés en mas en las dinamicas propuestas, mostrando compromiso durante la clase, los
clases. juegos fueron una motivacion para mantener la atencion y permitieron que el

aprendizaje fuese divertido y dindmico.

Participacion Cada uno de los participantes (1, 2, 3, 4, 5, 6 y 7) demostré una
manifestada  participacion notable en el proceso de aprendizaje posterior a la aplicacion de
posterior al los juegos, el compromiso activo con cada una de las dindmicas del juego y la
desarrollo de  disposicion para involucrarse proactivamente en cada una de las actividades
las clases. propuestas, indica un gran interés por participar, comprender y mejorar el

proceso del juego.
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Ritmo de Los estudiantes mostraron un ritmo de aprendizaje moderado, lo que sugiere un
aprendizaje proceso gradual y continuo en la comprensidn de los conceptos involucrados.
Es importante destacar la capacidad de los estudiantes para aplicar los
conceptos aprendidos a un ritmo apropiado para su progreso, lo cual refleja un

compromiso continuo con el proceso de aprendizaje.

El Impacto Transformador de los Juegos en el Aprendizaje de la suma: Experiencias desde

el Aula Multigrado.

A continuacion, se genera un analisis a fin de identificar el impacto colectivo de los
juegos implementados en el aprendizaje de las matematicas.

La integracion del juego en la ensefianza de las matematicas ha surgido como una
estrategia pedagodgica innovadora y efectiva para involucrar a los estudiantes de manera
significativa en el proceso de aprendizaje. En particular, en un aula multigrado del ciclo 1 del
Colegio Campestre Jaime Garzdn, donde hay diversidad de ritmos de aprendizaje y necesidad de
adaptacion a las dindmicas contextuales que presentan desafios Unicos, por lo tanto, el uso del
juego es beneficioso.

Los juegos son una estrategia pedagdgica eficaz para ensefiar la suma, ya que permiten
que los nifios aprendan de forma lidica y participativa. Desde la perspectiva de autores como
Piaget y Montessori, el juego se considera una parte integral del proceso de aprendizaje de los
nifios, que no solo proporciona placer y diversion, sino que también estimula el desarrollo de

habilidades cognitivas, sociales y emocionales.
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Los juegos matematicos presentados ofrecen una oportunidad Unica para ensefiar
conceptos matematicos de manera ladica y atractiva. Estos juegos no solo permiten a los
estudiantes practicar habilidades matematicas como la adicion y la identificacién de nimeros,
sino que también fomentan la participacion activa y la colaboracion entre los estudiantes.

A su vez, fomentan el desarrollo de habilidades sociales y emocionales. Los juegos
ayudan a los nifios a desarrollar habilidades sociales, como el trabajo en equipo y la cooperacion,
y habilidades emocionales, como la resolucion de conflictos y la gestion del estrés.

Teniendo en cuenta los resultados arrojados con anterioridad, puede comprenderse que el
impacto colectivo de los juegos implementados (la rana sumadora, la ratonera, los dados
sumadores y a cada bolo su puntaje) generaron alegria y diversion en el aprendizaje de los y las
estudiantes del ciclo 1 del aula multigrado del Colegio Campestre Jaime Garzén 1.E.D. Sede El
Raizal.

Debido a que al llevar la practica matematica hacia ambientes mas estimulantes en
relacion con el interés que sienten los infantes por el juego, se logro desarrollar una mayor
interiorizacion de las operaciones mentales asociadas a la adicion, pues a través de las

experiencias vividas se enfocan dichos conocimientos en la resolucion de problemas cotidianos.

Impacto individual de los juegos implementados

A continuacion, se expondra un analisis de las respuestas de los estudiantes en relacion
con la entrevista desarrollada a los estudiantes del ciclo 1, a fin de conocer sus percepciones
sobre el desarrollo de los juegos, su participacion en ellos y el impacto que estos tuvieron en
torno al aprendizaje de las matematicas.

Asi mismo, posterior al analisis de respuestas de los estudiantes, se realiza la descripcion

de algunos ejemplos ilustrativos acompafiados algunos, de fotografias que recrean la situacion
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identidad de cada uno de los nifios y las nifias, en el analisis se decidié nombrar a cada uno de

ellos con la palabra participante 1, participante 2, participante 3...

En algunas de las situaciones que se describen en esta parte, se hace alusion a Flor, no

como si un escritor externo hiciera la descripcion sobre ella, si no con el objetivo de no hacer una

descripcion en primera persona.

Tabla 4. Registro de respuestas de los estudiantes

Preguntas

¢ Te gustan
las clases de
matematicas?

¢Por que?

¢Como te
sientes
durante las
clases de

matematicas?

Participante

1
Si

Puedo
ser mas
inteligent
e y hacer
sumas, y

restas.

Bien, me
gusta
mucho
cuando
puedo

jugar.

Participante

2
Si,
porque

aprendo

mucho.

Muy

bien.

Participante 3

Si, porque
hago sumas
y restas y

aprendo.

Bien, me

gusta

mucho.

Participante 4

No mucho,
porgue no
me gustan
las
matematic

as.

A veces

me aburro.

Participante

5

No, las
matemati

Cas son

aburridas.

Aburrido.

Participante 6 Participante

Si, porque
me gusta

aprender.

Bien, me
gusta
mucho la

clase.

7

Si, porque
me gusta
hacer las
sumas y las

restas.

A veces no

me gusta.



¢Qué has A sumar
aprendidoen ya
las clases de  restar.

matematicas?

¢Te gustaron  Si,

los juegos de  mucho.
la clase de

matematicas?

¢Qué Aprendi
aprendiste a sumar.
con los

juegos de la

clase de

matematicas?

¢Cuél fuetu Larana
juego sumadora
favorito?

¢Como te Muy bien
sentiste y muy
cuando la feliz.

A sumar

y restar.

Bastante,
fue muy

divertido.

A sumar
y restar
con la

mente.

La

ratonera.

Muy

bien,

A sumar

bien.

Si, mucho.

A sumar

bien.

Los holos.

Estoy

contento.

Asumary A sumar
restar. y a restar.
Si, me Si, fueron
divertien  divertidos
la clase.

A sumar A sumar

sin usar los con mi

dedos. mente.
La rana Los
sumadora. dados.
Me diverti Me
mucho. diverti

cuando
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Ahacer Asumarya
sumas y restar.
restas.

Si, me Si me
gustaron  gustaron
mucho, mucho.
fueron

divertidos.

Asumar A sumar sin
mas equivocarme
rapido.

Los bolos. La ratonera.
Me diverti Muy bien,
mucho pues estuve
cuando se



profesora
hizo los
juegos en la
clase de

matematicas?

¢ Te gustaria

que la las clases
profesora son mas
siguiera divertida
colocando S.

juegos en la

clase de

matematicas?

¢Por qué?

¢Crees que Si,

los juegos te  porque
ayudaron a hicimos
aprender? muchas
¢Por qué? sumas
con la

mente.

es mas

divertido.

Si porque
ahora es
mas facil
sumar en
las

hojitas.

Si porque Siporque Son muy

divertidos.

Si, porque
ahora
puedo
hacer todas

las sumas.

Si, asi la
clase es
mas

divertida.

Si, porque
ahora me
gusta
sumar

jugando.

hizo la
competen

cia.

Si, yano
me
aburriria
Si
jugamos

en clase.

Si, porque
es mas
divertido
una clase

asi.
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hicieron  muy

los juegos. contento.

Si,asies  Siporque es
mas divertido
divertido  aprender..
aprender.

Si, porque Si, porque
ahora hice muchas
sumo Mas sumas.

rapido.
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¢Qué piensas  Que es Que es Queesuna Quees Queyano Quees Que es mas
ahora sobre la maés muy clase divertido si es tan genial. divertida si
clase de divertida divertida bonita. jugamos.  aburrida. jugamos.

matematicas? siescon con los

juegos. juegos.

Teniendo en cuenta lo registrado con anterioridad, puede comprenderse que la percepcion
de los estudiantes sobre los juegos implementados a fin de complementar el aprendizaje de las
matematicas y reforzar sus competencias y habilidades, Es motivante, interesante, incluso en
aquellos que no mostraban un gusto por la asignatura, puesto que mediante el juego se puede
poner en préctica los conocimientos adquiridos a través de la resolucion de problemas, porque
esta al ser una actividad natural de los infantes, encontraran una mayor afinidad en su
implementacion en el aula en comparacion con una clase tradicional.

Es necesario que se sigan implementando este tipo de actividades dentro del aula a modo
de complemento, porque permitird una mayor interiorizacion de los saberes y conocimientos
brindados mediante la practica en la resolucion de problemas, lo cual es de alto beneficio porque
les permite no solo agilizar sus operaciones mentales, sino también mejorar su capacidad
analitica e interpretativa al enfrentar problemas que dentro del juego se convierten en una
realidad inmediata.

Tabla 5. Categorias Analizadas
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Categorias del analisis

Categoria 1 - Participacion

Descripcion de la situacion:

Cuando Flor comentd al curso la llegada de los juegos y la oportunidad de participar
activamente en ellos, los nifios y las nifias se mostraron emocionados ante las diversas
actividades que estaban por venir.

Previo a iniciar con las dindmicas, se tuvo en cuenta la caracterizacion del aula
multigrado, destacando la necesidad del juego como herramienta pedagdgica, el valor del trabajo
en equipo, la importancia de la comunicacion, el dialogo, la escucha activa, el respeto mutuo, la
tolerancia, el apoyo entre compafieros, asi como la relevancia de establecer acuerdos y reglas
para los juegos.

Con base en estos principios, Flor propuso un espacio donde todos pudieran llegar a
acuerdos conjuntos.

Al dar inicio al primer juego, se establecieron de manera clara y consensuada las reglas
que regirian todas las actividades. De esta forma, al comenzar cada juego, bastaba con
recordarlas si era necesario, afiadir alguna regla adicional en funcién de las experiencias previas
vividas.

Las reglas generales fueron:

No hacer trampa * Estar atentos a las indicaciones  * Respetar el turno

Evitar empujones * No colarse en la fila * No gritar * Divertirse

Ademas de estas reglas generales, para cada juego se establecieron acuerdos especificos,

como, por ejemplo:
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En la rana Sumadora, el objeto lanzado cae por fuera del tablero o sobre una de las

lineas, se permite realizar nuevamente el lanzamiento.

En la Ratonera, la canica debe entrar en algun orificio, si no sucede, el jugador lanzara

la canica hasta lograrlo.

A cada bolo su puntaje, Si al lanzar la pelota no derriba ninguna botella, el jugador

lanzard nuevamente.
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Los dados sumadores: Se establecid la regla de calcular el puntaje sumando los puntos
obtenidos en cada lanzamiento de dados.

Asimismo, se reservaron momentos al inicio y al final de cada juego para garantizar un
comienzo y una conclusion apropiada. Tanto los estudiantes como Flor tenian la oportunidad de

proponer modificaciones en funcion de las situaciones que surgieran durante el desarrollo

del juego.

Andlisis:

Resultd de suma importancia el establecimiento de reglas y acuerdos para el desarrollo de
los juegos, ya que el concepto de competencia se entiende dentro del contexto de comunicacion
donde se produce un intercambio de significados entre los participantes. En cada uno de los
juegos, Sin las reglas y los acuerdos el juego podria haberse vuelto cadtico y desordenado, ya
que cada uno de los jugadores habria interpretado las normas a su manera, afectando asi la

dindmica y la equidad del juego.
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El juego evoluciond a través de cada una de las reglas, lo que permitio que se llegaran a
acuerdos para vivenciar un juego armonioso, aportando significativamente al desarrollo
cognitivo de cada uno de los estudiantes. También se puede mencionar que el juego permite a los
nifios y nifias experimentar diversidad de niveles de dificultad donde se lograron aplicar
estrategias para ser ganadores adquiriendo destrezas y dominio de cada uno de los juegos.

Con esta clase de juegos se aporta a la integridad de los nifios y nifias, quienes desde un
inicio fueron ordenados y pacientes con quienes les rodeaban evitando asi conflictos, cabe anotar
que el ambiente en cada uno de los juegos era diferente, es importante mostrar que las dinamicas
de estos juegos tambiéen lograron evolucionar pues se respetaban los turnos, evitaban hacer
trampa, no gritaban en caso de estar en desacuerdo con algin compafierito, habia ayuda mutua a
quien lo necesitara y la interaccién se desarroll6 en un ambiente de paz y tranquilidad.

En conclusidn, se puede mencionar que el establecimiento de reglas y acuerdos no solo
fue crucial para mantener el orden y la equidad en los juegos, sino que también permitio a los
estudiantes desarrollar habilidades sociales como la cooperacion, la paciencia y el respeto hacia

los demas.

Categoria 2 — Ritmo de Aprendizaje

En el juego de la ratonera, el participante 2 observa en la tabla de puntaje, los puntajes de
los demas jugadores y con seguridad afirma:

Participante 2, voy ganando Flor, sefialando que en la ronda jugada obtuvo 312 puntos,

Al observar los puntajes de los otros participantes se observa que:

Participante 1 = 123

Participante 2 = 312

Participante 3 = 204
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Participante 4 = 123

Durante la charla, se realizaron las siguientes preguntes a los estudiantes:

Flor: ¢ Cudl es el puntaje maximo que se puede obtener en un lanzamiento?

Los nifios observan la caja de la ratonera, hacen un célculo y empiezan a decir los
diferentes puntajes posibles.

Flor: ;Cudl es el puntaje maximo?

Participante 3.. el puntaje maximo es 310, 323. 1123

Flor: ¢ Cudl es el puntaje minimo?

Dando respuesta rapidamente, responden a una sola voz:

Uno

Andlisis:

En el transcurso del juego de la ratonera, se destaco la habilidad del participante 2 para
anticipar resultados a medida que se registraban los puntajes obtenidos. Este jugador, comparaba
los puntajes con los de sus compafieros, lo que permitia identificar quien tendria mayor
probabilidad de ser el ganador.

Aunqgue no se estableci6 un resultado total durante el juego, la tendencia mostraba que el

participante 2 mantenia consistentemente puntajes mas altos, lo que sugeria su victoria.
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La anticipacion de resultados en este contexto se baso en varios factores. En primer lugar,
los participantes se valieron de la percepcion de los colores de los agujeros de la ratonera, lo que
les permitia identificar los diferentes puntajes asociados a cada agujero. Esta asociacion entre
color y puntaje facilitaba la rapida interpretacion de los resultados y la toma de decisiones
durante el juego.

Ademas, la realizacion de céalculos mentales fue una herramienta clave utilizada por el
participante 2 y otros jugadores para anticipar los puntajes y evaluar su posicion en la partida,
estas habilidades cognitivas y perceptivas fueron fundamentales para que los participantes
pudieran tomar decisiones estratégicas y anticipar quién seria el ganador, lo que resalta la
importancia del juego como herramienta pedagogica para el desarrollo de habilidades

matematicas y cognitivas en los estudiantes.

Categoria 3: Motivacion

Una vez obtenidos los puntajes totales individuales, se pregunta al grupo:

Flor: ¢Quién gand?

Participante 2: Yo

Flor: ¢Por qué ganaste t(?

Participante 2: ummm no sé, pero gané

Participante 3: Debemos primero decirle a la profe los puntajes y escribirlos en el tablero

Participante 4: Si, para poder decir quien obtuvo el mayor puntaje porque este nimero
sefialando 312 es mayor que 123, por eso gano.

Flor: ¢Pero por qué es mayor?

Participante 4: Porque este numero sefialando al 312 tiene el 3 y este sefialando al 123

tieneel 1
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Flor: Es decir que aqui hay 300 y aqui hay... esperando a que el participante 4 diga 100

Flor: ¢EIl 300 es mayor o menor que el 100?

Participante 4: el trescientos es mayor que el cien.

Durante esta socializacion, se genero una situacion:

Flor ¢ Como saber que un nimero es mayor que otro?

Se hace un silencio total en el salon por corto tiempo....hasta que el participante 3
expresa su idea y menciona que el 3 es mayor que el 1 por lo tanto el nimero mayor es 300 y 100
es el namero menor.

Anélisis:

En el transcurso del juego, el participante 4 realiz6 una comparacion entre las cantidades,
concluyendo que 312 era un numero mayor a 123. Este proceso de comparacion que implica
analizar y entender los numeros, fue compartido con el resto de los estudiantes durante una
sesion de preguntas. Todos los nifios se encontraban ansiosos por participar, levantando la mano
para expresar sus respuestas y exponer las hipotesis que habian considerado al comparar dos
nameros con la misma cantidad de digitos.

Este ejercicio no solo involucra habilidades matematicas, sino que también promueve el
desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. Al participar en discusiones y compartir sus
pensamientos, los estudiantes no solo refuerzan su comprension de los conceptos matematicos,
sino que también practican habilidades de comunicacién y pensamiento critico.

Ademas, es fundamental destacar la importancia de ensefar a los nifios a “aprender a
perder”. Esta habilidad se convierte en una leccion valiosa para el crecimiento personal y
emocional de los estudiantes. Aprender a manejar la frustracién y afrontar los desafios con

resiliencia no solo promueve una actitud positiva hacia el fracaso, sino que también fomenta una
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mentalidad de crecimiento. Los estudiantes aprenden que el fracaso es una parte natural del

proceso de aprendizaje y que cada error es una oportunidad para aprender y mejorar.

Registro de impacto en las calificaciones - evaluacion de las clases de matematicas

A continuacion, se detallardn los resultados del pre-taller y el post-taller que se
implemento para verificar el alcance del impacto de los juegos utilizados como estrategia
pedagogica, a fin de generar las conclusiones y recomendaciones pertinentes para la mejora del
desarrollo de las sesiones de clase. Cabe resaltar que las calificaciones son de indole cuantitativa
con una traduccidn cualitativa, siendo de 1.0 a 2.9 (bajo), 3.0 a 3.9 (basico), de 4.0 a 4.5 (alto) y
de 4.6 a 5.0 (superior).

A su vez, se definen las tematicas trabajadas y su importancia, por lo cual se considera
que el sistema de numeracién decimal es un sistema de numeracion posicional que utiliza diez
simbolos, del 0 al 9, para representar cualquier nimero. La adicién es una de las cuatro
operaciones bésicas de la aritmética, y consiste en sumar dos 0 mas numeros para obtener un
resultado.

La importancia de la adicion en el aprendizaje radica en que es una operacién que se
utiliza en muchas areas del conocimiento. El aprendizaje de la adicion permite a los nifios y
nifias desarrollar sus habilidades matematicas y prepararlos para el aprendizaje de conceptos
matematicos mas avanzados.

Tabla 6. Resultado de pre taller y post taller.

Participantes Pre Post

taller taller




Participante #1 4.0 4.5
(alto) (alto)
Participante #2 4.0 (a 4.0
Ito) (alto)
Participante #3 3.5(bé 4.5
sico) (alto)
Participante #4 3.0 4.0
(bajo) ((alto))
Participante #5 3.5 4.0
(bajo) (alto)
Participante #6 4.5 4.7
(alto) (superior)
Participante #7 3.7 4.0
(basico) (alto)

Teniendo en cuenta lo anterior, puede observarse que los juegos generaron un impacto

positivo en el aprendizaje de las matematicas en el ciclo 1 del aula multigrado del Colegio
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Campestre Jaime Garzén, puesto que a pesar de que las notas obtenidas por los alumnos durante

la ejecucion de los dos talleres no tienen cambios muy diferenciados, si hubo en la mayoria de

los participantes leves mejoras que indican la necesidad de seguir incluyendo actividades de tipo
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ludico dentro de las planeaciones de clase, para diversificar los modos de ensefianza y atender a

los diferentes tipos de aprendizaje que se manifiestan dentro del aula.

Promocion del juego como estrategia para la mejora del aprendizaje de las matematicas

El juego es una herramienta poderosa que los docentes pueden utilizar para ayudar a los
nifios a aprender matematicas de forma eficaz y divertida. Los docentes que conocen y utilizan el
juego como estrategia pedagogica pueden:

Motivar a los nifios a aprender matematicas. Los nifios se sienten mas motivados a
aprender cuando el aprendizaje es divertido. El juego puede ayudar a los nifios a ver las
matematicas como algo divertido y desafiante, lo que les hace mas propensos a querer aprender
mas.

Facilitar la comprensién de los conceptos matematicos. Los juegos pueden ayudar a los
nifios a comprender los conceptos matematicos de forma intuitiva. Cuando los nifios juegan,
tienen la oportunidad de explorar los conceptos matematicos de forma préactica y experimental.
Esto les ayuda a comprender los conceptos a un nivel mas profundo.

Crear un entorno de aprendizaje activo. Los juegos permiten que los nifios participen
activamente en el proceso de aprendizaje. Esto ayuda a los nifios a desarrollar habilidades de

pensamiento critico y resolucion de problemas.
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Conclusiones

En el presente apartado se expondran las conclusiones obtenidas tras la realizacion del
proyecto de investigacion, las cuales iran enfocadas hacia el impacto en el aprendizaje de los
diferentes juegos aplicados en el aula multigrado de ciclo 1 del Colegio Campestre Jaime Garzon
y el analisis del compendio tedrico que sustenta las acciones de intervencion.

En primer lugar se concluye que, el desarrollo adecuado de las competencias y
habilidades matematicas durante la primera infancia es de gran importancia para el desarrollo
cognitivo de los y las estudiantes por todos los procesos mentales que se deben realizar para
interiorizar y llevar a la practica las operaciones numericas; por lo que la ensefianza de las
matematicas toma una relevancia dentro del proceso formativo, sobre todo en los primeros afios
de escolaridad, debido a todo lo que integra su aprendizaje, que no solo es basico para la
continuidad del progreso académico, sino que también se hace vital para el desenvolvimiento
dentro de la vida cotidiana.

A su vez, se concluye que el juego es una estrategia adecuada para promover y
complementar el aprendizaje de las matematicas puesto que lo puede proveer de multiples
formas, permitiendo al infante explorar, analizar, experimentar y descubrir su contexto de una
manera agradable y divertida para €l, pues dentro de las dindmicas de la actividad rectora, se
genera un ambiente altamente estimulante.

Por lo cual, dentro de la ensefianza de las matematicas es sumamente importante
desprenderse de las clases magistrales e incluir en las planeaciones de clase actividades de
caracter ludico que favorezca el uso de recursos tangibles y no tangibles para auxiliar el proceso

de ensefianza - aprendizaje, pues mediante el juego se pueden representar de diversas maneras
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las ideas matematicas, ejercicios, el lenguaje matematico entre otros aspectos propios de la
asignatura.

Porque si se articula el juego a los procesos de ensefianza aprendizaje se obtienen una
serie de ventajas que complementan la formacion e interiorizacion de los saberes, porque se
brinda una facilidad al estudiante de construir los conocimientos a través de la practica, puesto
que se ponen en funcionamiento las distintas dimensiones que lo integran gracias al trabajo
colaborativo implicito en los juegos, generando un aprendizaje armonioso.

Por lo tanto, se concluye a nivel tedrico que el juego es una estrategia adecuada para
lograr el alcance de las metas y objetivos de aprendizaje porque integra el uso de las dimensiones
del infante a través de la practica y la resolucion de problemas, por lo que su implicacion dentro
de la ensefianza de las matematicas, representa un beneficio que no solo incide en la mejora de la
interiorizacion de los conocimientos, sino que también hace impacto en la motivacion, el interés
y la participacion activa dentro de las sesiones de clase.

En lo concerniente a los juegos utilizados dentro del aula multigrado del ciclo 1 del
Colegio Campestre Jaime Garzdn, se concluye que a nivel colectivo hubo un impacto positivo de
los juegos la rana sumadora, la ratonera, los dados sumadores y cada bolo su puntaje, porque
generan ambientes mas estimulantes en relacion con el interés natural que sienten los alumnos
por el juego, pues se observd una mejora significativa en la interiorizacion de las operaciones
mentales asociadas a la adicion, gracias a la practica en la resolucién de problemas,

Asi mismo, a nivel individual los juegos implementados demostraron ser un adecuado
complemento para el aprendizaje de las matematicas, pues logro reforzar levemente las
habilidades y competencias de los estudiantes, teniendo una percepcion positiva por cada uno de

ellos durante las actividades realizadas.
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Lo cual se evidencié en la mejora de la motivacion e interés de los estudiantes, incluso en
los que habian manifestado no gustarles la asignatura, porque a traves de los juegos pudieron
poner en practica los conocimientos adquiridos de una forma diferente a la que usualmente ven
en clases.

Por lo tanto, se concluye que es necesario seguir implementando actividades ludicas
dentro del desarrollo de las sesiones de clase de matematicas en el ciclo 1 del aula multigrado del
Colegio Jaime Garzon, pues al incluirlas en la planeacion se genera un complemento que
permitira al docente realizar actividades de cierre y de identificacion de pre saberes que ayudaran
a una mayor interiorizacion de los saberes y conocimientos.

Lo que permitira agilizar sus operaciones mentales y mejorar las capacidades analiticas,
interpretativas, de resolucion de problemas y demas habilidades y competencias matematicas,
siendo beneficioso no solo para su proceso formativo, sino también para su desenvolvimiento en

la vida cotidiana.

Recomendaciones

En el presente apartado se procede a realizar las recomendaciones surgidas dentro del
proyecto de investigacion, las cuales tienen como base las conclusiones adquiridas a través del
analisis teorico y de los resultados obtenidos tras la aplicacion de las técnicas e instrumentos.

En primer lugar, se recomienda incluir més actividades de caracter ltdico pedagogico
dentro de las planeaciones de clase, a fin de diversificar los distintos momentos que se viven en
el aula, por lo que se sugiere realizarlas dentro de la identificacion de los pre saberes o para el
cierre de la sesion de clase, pues sus dindmicas posibilitan una mayor comprension e
interiorizacion de los saberes a traves de una practica mas amena y de mayor interés para los

estudiantes.
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Asi mismo se recomienda continuar con la investigacion en un nivel mas avanzado, pues
una de las limitantes fue el tamafio de la muestra, porque al ser una Institucion Educativa
Distrital ubicada en la zona rural cuenta con muy pocos estudiantes, por lo cual para futuras
investigaciones se recomienda desarrollar las actividades en entornos urbanos para conocer si se
tiene la misma efectividad con muestras y poblaciones mas grandes.

Por ultimo, se recomienda generar una cartilla en la institucion con diversas actividades
ludicas y pedagogicas que puedan servir como complemento para las planeaciones de los
docentes del area de matematicas, a fin de que puedan integrarse mas actividades en los otros

ciclos del Colegio Campestre Jaime Garzon 1.E.D. Sede El Raizal.
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