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Resumen

El presente trabajo corresponde a una investigacion de caracter fenomenoldgico con un enfoque
cualitativo sobre la intervencion en el aula, que se enmarca en el desarrollo de la practica
pedagdgica con poblacion de jovenes pertenecientes al Sistema de Responsabilidad Penal para
adolescentes del Instituto de Formacion Toribio Maya de Popayan en los niveles de primaria y
grado noveno, cuyo objetivo general fue fortalecer el proceso de operaciones basicas en distintos

sistemas numéricos.

Este trabajo de investigacion se centro en la realizacion de actividades con juegos, material
manipulativo y la realizacién de un proyecto a cargo de cada estudiante en la cual se trabajaron
conceptos del tercer periodo regido por el curriculo de la Institucion. En el desarrollo de estas
actividades se estudid la efectividad de los juegos al promover el aprendizaje en matematicas como
también la actitud del estudiante frente a la realizacion de las actividades. Los resultados mostraron
que los juegos son una herramienta poderosa para la aprehension de los conceptos matematicos y

un objeto importante no solo para el estudiante sino para una comunidad en general.

Palabras clave: Juego, material manipulativo, proyecto, operaciones basicas,

sistema responsabilidad penal adolescentes.
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Abstract

The present work corresponds to phenomenological research with a qualitative approach on
intervention in the classroom, which is part of the development of pedagogical practice with young
people belonging to the System of Criminal Responsibility for Adolescents of the Toribio Maya
Training Institute of Popayan at the primary and ninth grade levels, whose overall objective was
to strengthen the basic operations process in different numerical systems.

This research work focused on the realization of activities with games, manipulative material and
the realization of a project in charge of each student in which concepts of the third period governed
by the curriculum of the Institution were worked. In the development of these activities the
effectiveness of games in promoting learning in mathematics was studied as well as the attitude of
the student to the performance of the activities. The results showed that games are a powerful tool
for the apprehension of mathematical concepts and an important object not only for the student but
for a community in general.

Keywords: Game, manipulative material, project, basic operations, adolescent

criminal responsibility system.
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Introduccion

La educacion puede transformar vidas, pero a veces es dificil hacer que los estudiantes
que estan pasando por momentos dificiles se interesen en aprender. En el contexto del sistema de
responsabilidad penal SRPA, el interés y el compromiso con el aprendizaje pueden ser
especialmente dificiles de mantener. ¢Podrian las actividades de matematicas recreativas ofrecer
una solucidn a este dilema, cambiando las percepciones arraigadas de las matematicas como una
tarea abrumadora hacia una oportunidad de crecimiento académico y personal en los estudiantes?

Este proyecto de investigacion surge como una respuesta a este interrogante, buscando
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las operaciones basicas en estudiantes de
primaria y noveno grado en el Instituto de Formacion Toribio Maya. A través del disefio e
implementacion de actividades basadas en matematicas recreativas, material manipulativo y
proyectos, nuestra meta es no solo elevar el desempefio académico, sino también fomentar un
enfoque préctico y divertido hacia las matematicas.

Este documento presenta el recorrido de nuestra intervencion pedagogica, estructurado en
varios capitulos. En el primero, se justifica la propuesta, destacando la importancia de ensefiar
conceptos matematicos desde una perspectiva recreativa. El segundo capitulo se presenta los
referentes tedricos que sustentan este trabajo, mientras que el tercero describe la metodologia
empleada, centrandose en las matematicas recreativas y el material manipulativo como
herramientas lddicas en la ensefianza de las matematicas.

El cuarto capitulo detalla los resultados obtenidos durante la ejecucion de las actividades,
tanto en las sesiones regulares como en la elaboracién de proyectos por parte de los estudiantes.
Finalmente, en las conclusiones, se reflexiona sobre el ejercicio docente, ofreciendo sugerencias

para futuras practicas pedagdgicas y destacando los hallazgos clave de la investigacion.
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Contexto

La préctica pedagdgica se llevo a cabo con poblacion de adolescentes y jovenes
pertenecientes al Sistema de Responsabilidad Penal para Adolescentes (SRPA) del Instituto de
Formacion Toribio Maya (I. F. Toribio Maya), ubicado en el barrio La Paz de la ciudad de
Popayéan (Cauca). El I.F. Toribio Maya es administrado y operado por la Congregacion de
Religiosos Terciarios Capuchinos de Nuestra Sefiora de los Dolores, Provincia San José y
financiado por el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF). Donde se atienden
adolescentes desde los 14 hasta los 25 afios quienes deben cumplir una sancién legal caracter
pedagdgico y reeducativo como lo indica la Ley 1098 de 2006 Codigo de la infancia 'y la
adolescencia establece que:

“El SRPA es un conjunto de principios, normas, procedimientos, autoridades judiciales
especializadas y entes administrativos que rigen o intervienen en la investigacion y el
juzgamiento de delitos cometidos por adolescentes entre 14 y 18 afios al momento de cometer un
hecho punible”. (Art.139, p.33).

La sancion que se le otorga a estos jovenes, esta determinada por un juez para
adolescentes, quien define el tiempo de permanencia del joven en el I. F. Toribio Maya la cual
varia de acuerdo a la medida o sancién otorgada, que puede ser de cuatro meses a ocho afios
como tiempo maximo. De acuerdo a esto, la importancia del contrato de aportes existente entre
el ICBF y la Congregacion de Religiosos Terciarios Capuchinos pues a través de él se garantizan
recursos econémicos y técnicos para la formulacion e implementacion de un Proyecto de
Atencion Institucional (PAI) que circunscrito al Modelo de Atencidn para adolescentes y jovenes
en conflicto con la ley SRPA aparte, de suplir las necesidades basicas que requiere la atencién y
permanencia de los adolescentes en el Instituto ofrezca un proceso que responda a la finalidad
pedagdgica, especifica y diferenciada respecto del sistema de justicia de adultos y con ello se
garantice la justicia restaurativa, la verdad y la reparacion del dafio” (Art. 140 de la Ley 1098).

Enel I. F. Toribio Maya en la sede central se atienden cuatro modalidades de atencién,
tres de ellas estan adscritas al SRPA: Centro de Internamiento Preventivo (CIP), Centro de
Atencion Especializada (CAE), Internado restablecimiento en administracion de justicia (IRAJ)
y una Ultima adscrita a Restablecimiento de derechos: Internado, la cual se atiende en la

Comunidad Terapéutica Exodo (CTE). Esta opera en una sede via a Totoro.
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Centro de Atencidn Especializada (CAE): Es el sitio donde son situados los adolescentes
y jovenes por orden de un juez con funcién de conocimiento cuando se determina que son
responsables de cometer un delito, de donde al adolescente no se le permite salir
voluntariamente. Este sitio implica limitar su libertad en un entorno institucional, alli
permanecen hasta gque la sancién concluya o se modifique. En estos casos, la privacion de
libertad en centro de atencidn especializada tendra una duracion de uno (1) hasta ocho (8) afos.
(Ley 1098, Art. 187).

El Internado restablecimiento en administracion de justicia (IRAJ), consiste en la
ubicacion en un medio institucional, en el cual se les garantiza la atencion especializada y la
intervencion familiar requerida para el restablecimiento de derechos de los adolescentes. Esta
medida esta dirigida a adolescentes que han ingresado por presunta comision de un delito y a
quienes la Autoridad Administrativa competente les ha impuesto esta medida.

Internado Restablecimiento de Derechos (CTE): Se brinda atencidn a adolescentes que
presentan consumo de sustancias psicoactivas (SPA) en etapas de abuso o dependencia. Es
importante destacar que todos ellos ingresan primordialmente de manera voluntaria, con el
consentimiento de sus familias y avalados por un Defensor o Comisario de familia.

La causa por la cual esta poblacion de adolescentes y jovenes se encuentra en el I.F.
Toribio Maya, es debido a que se les ha impuesto una medida de proteccion o sancion, o
presentan situaciones de abandono, hurto, violencia intrafamiliar, consumo de sustancia
psicoactivas, delitos o conductas punibles que atentan contra la libertad, integridad y formacion
sexual. Por consiguiente, el cumplimiento de la sancion impuesta a estos adolescentes y jovenes
se sitlia en un centro reeducativo, para que, por la vivencia de un proceso reeducativo, reforme su
comportamiento. Es por eso que uno de los instrumentos mas potentes que permiten a los nifios y
a los jovenes marginados econdmica y socialmente salir de la pobreza y participar plenamente en
la sociedad es la educacion.

Es asi, conforme al articulo 67 de la Constitucion Politica de Colombia 1991, menciona
que: “La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion
social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes
y valores de la cultura”. La educacion formara al colombiano en el respeto a los derechos
humanos, a la paz y a la democracia; y en la préctica del trabajo y la recreacion, para el

mejoramiento cultural, cientifico, tecnoldgico y para la proteccién del ambiente.
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De acuerdo con lo anterior, esta practica pedagogica pretende conseguir un acercamiento
de los estudiantes a las matemaéticas recreativas estableciendo una conexion con las tematicas del
tercer periodo de esta asignatura y elaborando objetos manipulables en los talleres ofertados por
el instituto, que permitan reafirmar conceptos matematicos en su disefio, los cuales podrian ser
una fuente de ingreso a la hora de su resocializacion.

La intervencion de aula se realizé en la sede central del I. F. Toribio Maya con una
poblacion inicial de 19 estudiantes de la modalidad CAE e IRAJ, 12 pertenecientes al nivel de
primaria 'y 7 jovenes en grado 9°. Cursos en los cuales los profesores, evidencian la deficiencia
que presentan los adolescentes y jovenes en operaciones basicas, tablas de multiplicar, sumas
con nameros enteros, operaciones con numeros fraccionarios, pues sin estas bases es dificil que
los jovenes avancen y comprendan los siguientes conceptos planteados en el PEI en cuanto a la
asignatura de matematicas de la institucion. Es importante resaltar que la poblacion inicial vario
ya que muchos estudiantes egresan, evaden o ingresan al instituto, y esto también depende de la
sancién otorgada por el juez, en ese sentido la poblacidn total fue de 21 estudiantes quienes
participaron en algunas sesiones de clase y el niUmero de estudiantes que participaron en mayor
cantidad de sesiones durante la intervencion pedagogica en el aula de clase fueron 13

estudiantes.

Institucion Educativa

La Congregacion de Religiosos Terciarios Capuchinos llegé al Caucay al I. Toribio
Maya hace 34 afios dedicandose al restablecimiento de derechos desde la mision y filosofia del
padre fundador Fray Luis Amigd. En este Instituto se encuentran adolescentes y jovenes privados
de la libertad sancionados por la ley 1098 de 2006 “Cddigo de infancia y adolescencia”, que
buscan desde una accion administrativa legal, la posibilidad de establecer formas de relacion
interpersonal apoyadas en la cooperacién y la reciprocidad, configurar un contexto intermedio
entre lo infantil y lo adulto por medio de la busqueda del restablecimiento de derechos y la
dignificacion de la vida en el buen actuar y, planificar de manera explicita y ordenada sus
problematicas espirituales y con la ley que le permitan encontrarse con si mismos, con su familia
y la sociedad. (Cabrera, 2022).

La institucion ofrece atencion y formacion integral especializada para adolescentes y
jovenes, en medio institucional, a través de programas reeducativos y terapéuticos, basados en

los Principios de la Pedagogia Amigoniana, los derechos de la nifiez y la adolescencia, y las
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normas vigentes, con el fin de restituir su dignidad. El instituto cuenta con la aprobacion de la
Secretaria de educacién del municipio de Popayan para brindar servicios educativos bajo el
sistema regular en los diferentes niveles educativos: basica primaria, béasica secundaria, basica
media con énfasis en talleres técnicos como metalisteria, mecanica automotriz, ebanisteria,
panaderia y sistemas, ademas, de estudios universitarios.

Figura 1

Escudo del Instituto de Formacién Toribio Maya

Fuente: Proyecto Educativo Institucional (PEI) 2023

Su vision es continuar cualificando los procesos de atencion y formacion para
adolescentes, jovenes y sus familias a través de un modelo pedagdgico, con colaboradores en
permanente formacion, que permita la mitigacion de sus condiciones de vulnerabilidad, basado
en los principios de la Pedagogia Amigoniana, procesos investigativos y la articulacion a redes

interinstitucionales.

Métodos de ensefianza
A nivel pedagdgico se implementa la llamada Pedagogia Amigoniana, que consiste en

un método progresivo y secuencial por periodos, desarrollado por un sistema de autocorreccion y
de acompafiamiento. Ademas, para el desarrollo de la Mision Institucional, existe un equipo de
ayuda interdisciplinario, capacitado para brindar una atencién oportuna dirigida hacia diferentes
areas tales como: psicologia, pedagogia, sociofamiliar, académica, técnica, salud y bienestar.

Del mismo modo es importante mencionar que las diferentes actividades académicas
estan enmarcadas en el modelo pedagdgico desarrollista, el cual tiene como propésito la
formacion integral de la poblacion atendida, enfocandose en los aprendizajes significativos que
permite estimular este modelo. De esta manera los estudiantes se caracterizan por ser sujetos
activos dentro del proceso, construyendo conocimiento de forma progresiva e individual. Dentro

de dichos momentos y gracias a la implementacion de metodologias dinamicas y participativas



28

se estimula el aprendizaje desde el hacer, el aprender para la vida y el desarrollo individual del
aprendizaje.

De acuerdo a lo anterior las clases se enfocan en dicha premisa de aprender desde el
hacer y la vivencialidad del conocimiento, evidenciandose en la ejecucién de proyectos.

Cabe resaltar que el objetivo de la ruta de aprendizaje del Instituto busca brindar
alternativas a los estudiantes en condicion de extra edad y desescolarizacion permitiendo la
continuidad o la finalizacion de sus estudios en el sistema regular y por esa razon se da de la
siguiente manera: Momento 1 (aula multigrado): Grado 1°- 3°, Momento 2 (aula multigrado) :
Grado 4° - 5|°, Grado 6°, Grado 7°, Grado 8°, Grado 9°, Grado 10° y Grado 11°. De igual forma
la institucion adecUa a cada estudiante en la ruta de aprendizaje segun el nivel de grado
correspondiente a su escolaridad.

Al conocer el trabajo que realiza el 1. F. Toribio Maya con los jovenes, se logra
determinar la pertinencia de la incorporacion de matematicas recreativas para el fortalecimiento
de la ensefianza y aprendizaje de esta area de conocimiento, pues teniendo en cuenta el contexto
en el que se encuentran los jovenes en la institucion, se evidencia el desinterés y la poca
motivacion al momento de su ejercicio de aprendizaje, al considerar que el estudio no les servira
al momento de salir de la institucion, pues estdn acostumbrados a obtener dinero de manera
delictiva, por lo cual, algunos de estos jovenes no muestran compromiso en el rea académica.
Otra de las razones por las cuales se optd por incorporar matematicas recreativas en esta practica
es que los estudiantes se interesan por las actividades ludicas, las cuales posibilitan movilizar la
teoria de los conceptos matematicos que se presentan en la clase. Por otra parte, en los talleres
del area técnica se motivo a la aplicacion y construccién de dispositivos recreativos, en este caso
juegos, para que el estudiante se interese por aprender de manera divertida y entretenida con un
proyecto interdisciplinar entre el taller que desempefia el estudiante en la institucion y la
asignatura de matematicas, una préctica divertida que ha futuro pueda orientarse en un
emprendimiento u oferta laboral al finalizar su proceso en la institucion.

Inmersion en la Institucion Educativa

La inmersion en el instituto se realizo con el objetivo de caracterizar la poblacion
educativa e identificar problematicas evidenciadas en los contenidos matematicos. Conforme a

esto, se realiz6 una reunion con el coordinador académico Edinson Pipicano Pérez quien después
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de gestionar los permisos otorgados por el ICBF y por el director del I. F. Toribio Maya,

compartié a las practicantes informacion institucional de la cual se obtuvo los siguientes datos:

Informacion General Sobre el instituto
La Institucion cuenta con una poblacion de 124 estudiantes, la cual es cambiante, ya que

cada dia ingresan nuevos jovenes para iniciar su proceso de reeducacion, algunos egresan tras
finalizar este proceso o algunos evaden el proceso.

El instituto dispone de once (11) profesores en diferentes areas del conocimiento, cuenta
con una (1) psicologa y cinco (5) instructores de los talleres para la parte del area técnica.

Particularmente en el area de matematicas, cuentan con dos docentes, uno es ingeniero
fisico y el otro es normalista.

Concorde a la implementacion del modelo pedagdgico desarrollista, los estudiantes se
caracterizan por ser sujetos activos dentro del proceso, donde los estudiantes construyen
conocimiento de forma progresiva e individual, es por esto que por medio de la ruta de
aprendizaje del Instituto identifica un plan de aula por periodos y grados, por el tiempo en el cual
se desarrollo la intervencion pedagogica. Se anexa el plan del tercer periodo:

Figura 2

Plan de aula de matematicas. Grado 1° - 3°. Tercer periodo

Periodo académico [ n e v
Tiempo Desempeiios
T
ema Subtema Aproximado Cognitivo Procedimental Actitudinal
Medicién de longitudes 4 horas
Medir con el metro, el
. . 4 horas
decnm_elro y el centimetro. Diferencia atributos Muestra una
Relaciones entre metro actitud favorable
! 4 horas mensurables de los
decimetro y centimetro. dentro y fuera de
1L objetos en diversas |

Medicién de segmentos 4 horas situaciones clase para
Perimetros 4 horas Analiza y justifica aprender_

Pensamiento | Areas 4 horas Utiliza unidades afrmacionesy | matematicas

Espacial Medicién y comparacion de apropiadas y situaciones, a partir
Medicién areas utilizando unidades de 4 horas diferentes de conceptos de
Longitudes y | medida arbitrarias y reticula. procedimientos de medicién.
areas Areas del rectangulo y del 4 horas caleulo de
triangulo. superficies y
. § volimenes.
Areas de las figuras 4 horas
simétricas.
* Describe y representa algunos procesos reales de medicion utilizando un

Evidencias de aprendizaje lenguaje apropiado.

Nota: Esta tabla muestra la planificacion de clases prevista para el tercer periodo del grado 1-3
del I.F. Toribio Maya.
Fuente: PEI (2023).
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Plan de aula de matematicas. Grado 4° - 5°. Tercer periodo

Periodo académico

T I v
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Tema Subtema Tiempo Desempeiios
Aproximado Cognitivo Procedimental Actitudinal
Fracciones decimales 4 horas Analiza y explica
Numeros decimales 4 horas las distintas
Comparacion y aproximacion 4 horas representaciones Descompone un
Pensamiento de nimeros decimales de un mismo nuamero en sus

Numérico Adicion y sustraccion de 4 horas numero. unidades, identifica

NUmeros numeros decimales N . el orden de mayor

decimales Multiplicacién de nimeros Utlll_za la notacién 0 menor de dos o
decimales: por un natural, por 4 horas decimal para mas nlimeros y
10, 100 y 1000. expresar las realiza Muestra una
Division de nimeros fracciones en multiplicaciones. actitud favorable
decimales: por un natural, por 4 horas diferentes dentro y fuera de
10, 100 y 1000. contextos. clase para
Frecuencia y moda de un 4 horas Representa aprender_
grupo de datos. R graficamente un matematicas

— - esuelve y formula
Media aritmética y mediana 4 horas problemas a partir grupo de datos.
Pensamiento | Diagrama de doble barra y de > 8 P Utiliza
Al - " 4 horas de un conjunto de
eatorio lineas. datos provenientes correctamente
Estadistica de observaciones, :g?;;ig:;is y sus
) . consultas )
Diagramas circulares. 4 horas experimen¥os representaciones,
’ para solucionar
problemas.

Evidencias de aprendizaje

e Reconoce numeros y expresiones decimales

« Clasifica y organiza datos, los representa utilizando tablas de conteo y
diagramas sin escalas, y comunica los resultados obtenidos para responder

Nota: Esta tabla muestra la planificacion de clases prevista para el tercer periodo del grado 4°-5°
del I.F. Toribio Maya.
Fuente: PEI (2023)

Figura 4

Plan de aula de matematicas. Grado 9°. Tercer periodo

Periodo académico

TR 0 I R

Tema Subtema Tiemp_c: Desempeiios
Aproximado Cognitivo Procedimental Actitudinal
Pensamiento | Funciones y ecuaciones 6 horas Utiliza expresiones | Realiza las Es disciplinado,
Variacional Lineales algebraicas para operaciones ordenado
Funciones lineal | Funciones y ecuaciones 6 horas hacer necesarias para respetuoso, atento
y cuadratica Cuadraticas descripciones resolver problemas | y participativo
Pensamiento | Funcién y ecuacion 6 horas graficas y tomar algebraicos de los | favoreciendo el
Variacional exponenciales decisiones con subtemas. desarrollo de los
Funciones - - base en su subtemas.
exponencial y Funménly ecuacion 6 horas interpretacion.
logaritmica logaritmicas

Evidencias de aprendizaje

Identifica relaciones entre propiedades de las graficas y

propiedades de las ecuaciones algebraicas.

Nota: Esta tabla muestra la planificacion de clases prevista para el tercer periodo del grado 9° del
I.F. Toribio Maya.
Fuente: PEI (2023).

Observacion y Registro
La observacién no participativa se realizo los dias 24 y 26 de abril de 2023 en el

transcurso de la clase de matematicas en los grados 1°- 3°, 4°- 5°, y 9° del instituto.
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Durante el proceso de inmersion se realiz6 un acercamiento con los estudiantes y los
docentes titulares del area de matematicas, es importante mencionar que el coordinador de la
institucion le solicito a las practicantes contar cada detalle respecto al comportamiento de los
estudiantes con las practicantes, lo cual implico la necesidad de mencionar cualquier solicitud de
favores ajenos al ambito académico, asi como cualquier manifestacion de comportamiento
inadecuado, ademas, sugirié no relacionarse sentimentalmente con alguno de ellos ni
involucrarse en su vida personal, es decir, se puede escuchar sus problemas pero no se puede dar
consejos de ningun tipo. Todo lo anterior se entiende en el contexto institucional ya que todos los
docentes con los cuales se relacionan los estudiantes son masculinos y por la trayectoria de vida
de los estudiantes. En cuanto a los profesores a cargo del area de matematicas cabe resaltar que
hay un docente encargado de primaria, y otro docente encargado de secundaria, en particular de
9° grado.

La dinamica en general de los dos dias de observacién no participativa fue la siguiente:
en un principio se da la presentacion de las practicantes y el objetivo de la observacion.
Posteriormente, se toma el registro de asistencia en el aula, y a continuacién se da inicio a la
clase por parte del docente titular.

Respecto al comportamiento general de los estudiantes: Se evidencid poca participacion y
motivacion de la mayoria de los estudiantes, ademas se observaron dificultades en los 3 cursos
respecto a operaciones basicas matematicas y procedimientos. También se identifico bajo interés
en la realizacion de las actividades propuestas por el docente, en particular en los grados 4° — 5°
y 9°, esto porque hablan mucho entre comparieros y distraen al resto de los estudiantes.

Por otro lado, respecto al método de evaluacion de cada docente se obtuvo la siguiente
informacion:

El profesor de primaria realiza una evaluacion de manera continua, con preguntas
permanentes y de forma escrita por medio de talleres, quices, pruebas de conocimiento y
participacion activa en clase dando puntos extra a los estudiantes que realizan los ejercicios en el
tablero. Algunas veces los examenes y quices los realiza en pareja o con cuaderno abierto, para
evitar copia. Por otro lado, da puntos negativos al que no salga a solucionar algun ejercicio
planteado, esto porque busca que todos los estudiantes hagan los ejercicios y participen y
también envia reporte al coordinador de la Institucion después del tercer Ilamado de atencion. La
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intensidad horaria de la asignatura de matematicas en este curso es 2 horas semanales a los

grados de cuarto y quinto, y 4 horas semanales de primero a tercero.

El profesor de grado noveno hace una evaluacion continua y sumativa pues realiza
talleres en clase, hace revision del cuaderno para evidenciar el registro de apuntes de clase,
también da puntos extra por participacion, ya que realiza quices de opcién mdltiple con Unica
respuesta. La intensidad horaria de la asignatura de matematicas en este curso es 4 horas

semanales a este grado.

Caracterizacion de los Estudiantes.
Conforme a la informacion suministrada por los docentes y el proceso de inmersion que

se realizd, se logro caracterizar los grupos de la siguiente manera:

Aula multigrado 1° - 3°: el curso estaba conformado por 4 estudiantes, en un rango de
edad que oscila entre los 14 a los 22 afios. Se destaca que los estudiantes son participativos al
momento en que el docente presenta la clase, también participan de las actividades que deja el
profesor y trabajan en equipo. Se evidencia dificultad a la hora de comprender los temas, pues
debido a su desescolarizacion se olvidan facilmente del proceso matematico. Pero hacen el
esfuerzo de entender y realizar las actividades.

Por otro lado, los estudiantes expresan sus dudas al profesor y tienen interés para realizar
las actividades. Se observd el trabajo en equipo, pues entre ellos buscan la manera de explicar a
los jévenes que no comprende muy bien los temas, obteniendo buena convivencia con ellos
mismos y el docente. En este curso hay un estudiante con discapacidad, pues presenta
aprendizaje tardio, a la hora de realizar los ejercicios presentan problemas a nivel de memoria, se
le dificulta manejar el lapiz y tiene problemas de escritura y lectura.

Aula multigrado 4° - 5°: el curso estaba conformado por 15 estudiantes, se evidencio
estudiantes irrespetuosos, no acataron las recomendaciones del profesor. Buscan la manera de
Ilamar la atencidn, como hablando fuerte o haciendo comentarios ofensivos para interrumpir la
clase. Asi mismo hablan mucho entre ellos, y el profesor constantemente esta haciendo Ilamados
de atencion, no hay orden en el salon se levantan cuando quieren y tratan de retar al profesor.

También se observo que tienen dificultades en: comprension lectura, lo que hace que no
puedan comprender los ejercicios propuestos, dificultades al recordar las tablas de multiplicacién

y al dividir. Se observo un buen trabajo en equipo, pues hay solidaridad entre ellos y los que
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entienden ayuda a sus compafieros. Aunque su disciplina no es la mejor, intentan resolver los
ejercicios e ir a la par con el profesor. Se destaca a un estudiante ya diagnosticado con problemas
de aprendizaje tardio, pues se le dificulta recordar lo que se observd la clase anterior.

Aula multigrado 9°: el curso estaba conformado por 11 estudiantes, los cuales eran poco
participativos. Pero mostraron interés en desarrollar los ejercicios. Se observo que presentan
dificultad en realizar operaciones con nimeros enteros, deficiencia en la ley de signos y
confusion en el proceso de operaciones con nimeros fraccionarios. Asi mismo se evidencia
dificultad en el proceso de comprender las temaéticas, pues entiende los contenidos, pero se les
olvida muy rapido lo estudiado. Hay un estudiante que antes de su ingreso al instituto por peleas
de pandillas recibi6 una bala en su craneo lo cual dafi6 parte de su cerebro y ojo derecho,
provocando que la obtencion de informacion y aprendizaje sea mas demorada.

Al encontrar una poblacion con estas caracteristicas y dificultades, se reflexionay se
llega a la conclusion que es justo en esta institucién donde se quiere realizar la intervencion,
buscando la mejor manera de reforzar el aprendizaje de los conceptos matematicos con los
estudiantes y trabajar de manera conjunta con el area académica y técnica en particular con los
docentes de matematicas y los instructores de los talleres.

Reflexiones de la Inmersion

La experiencia que se tuvo en el momento de la observacidn no participativa fue
enriquecedora pues permitié un acercamiento con la institucion y con los estudiantes, se
identificaron algunas de las dificultades académicas que presentan los estudiantes en los grupos
descritos anteriormente, y por otro lado adquirir una perspectiva de la realidad de la practica
docente por enfrentar.

Con el acercamiento, se identifico que la principal dificultad en cuanto al area de
matematicas que presentan los estudiantes del aula multigrado 1°- 3° y 4° - 5° y del grado 9° es
la adecuada realizacion de operaciones basicas matemaéticas, a ello se le suma la comprension de
problemas matemaéticos que las involucran y sus propiedades, esto hace que los estudiantes no
puedan comprender y desarrollar los ejercicios planteados por el profesor titular. Se observa que
los estudiantes no recuerdan las tablas de multiplicar, por lo cual, a la hora de realizar ejercicios
de otros temas, no pueden finalizarlos debido a la carencia en su formacion con operaciones

basicas.
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Area Problematica

A través de la observacion no participativa en 1. F. Toribio Maya, se identifico que por
parte de los estudiantes existe un desinterés en los procesos educativos, segin Toro (2018) esto
ocurre por la falta de innovacién en la institucion reeducadora, los jévenes que han reincidido a
la institucion, comparan su experiencia actual con la que vivieron en el primer proceso o en
procesos anteriores; expresan abiertamente la ausencia de un cambio significativo en las
actividades institucionales. Esta falta de elementos innovadores, diferentes o novedosos, genera
en ellos sentimientos de aburrimiento derivados de la monotonia, lo que a su vez desencadena
una negativa a aceptar lo que la institucion reeducadora ofrece. En ese sentido, es necesario
explorar enfoques innovadores y efectivos dentro del &mbito de la reeducacion juvenil, de lo cual
la implementacion de nuevas actividades dinamicas, participativas e interactivas, puede
contribuir a romper la resistencia de los jovenes y fomentar una mayor receptividad hacia los
procesos de reeducacion. Ademas, que es fundamental proporcionarles oportunidades concretas
de crecimiento para asi combatir este fendmeno social que es la reincidencia.

De igual forma este desinteres influye en las dificultades que los estudiantes presentan en
el aprendizaje particularmente en las operaciones basicas, en este sentido esta practica
pedagogica pretende disefiar actividades ludicas-recreativas que fomenten el interés en los
aprendizajes de las operaciones basicas de los estudiantes de primaria y grado 9° en las tematicas
abordadas en el tercer periodo académico del I.F. Toribio Maya de Popayan del afio lectivo 2023.
Y con ello propiciar el disefio del proyecto talleres que busca involucrar a los estudiantes en la
creacion de dispositivos didacticos, como juegos, entre otros, en los talleres que ofrece el area
técnica del I.F. Toribio Maya, lo cual puede ser una estrategia efectiva para romper con la
monotonia y la falta de innovacion en las actividades educativas y asi despertar el interés de los
estudiantes al relacionar el area académica con el area técnica y asi aumentar su compromiso y
rendimiento académico.

De esta manera, el proyecto de talleres no solo pretende ofrecer oportunidades de
crecimiento préactico, sino también abordar las dificultades de aprendizaje, como las operaciones
béasicas, entre otros conceptos (durante el disefio y creacion de su producto) al fomentar un

enfoque mas dinamico y participativo en el proceso educativo al relacionarlo con la vida real.
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Formulacion del Problema

En Colombia es habitual que jovenes conciban conductas antisociales o delictivas debido
a las condiciones actuales en las que se encuentra el pais. Pues la sociedad colombiana esta
conformada en su mayor parte por ciudadanos de clase media y baja, los cuales se han visto
afectados por las decisiones politicas, econdmicas y violencia histérica. Desatando multiples
problemas sociales como la falta de recursos econémicos, la posibilidad del acceso a la
educacién, la garantia de la adquisicion de un trabajo formal o informal, la violencia
intrafamiliar, entre otros. Provocando asi, actos delictivos en los que muchas veces se ve inmerso
el adolescente. Quién ante la falta de oportunidades y de vinculos familiares seguros y
orientadores, acude a un camino inseguro y de mucho riesgo para sustentar sus diferentes
necesidades.

De acuerdo con esto, existen instituciones que velan por la proteccion integral y la
restauracion de los derechos de los adolescentes que se vieron inmersos en hechos punibles,
como consecuencia de la vulneracion sistematica de sus derechos en el &mbito familiar,
educativo y social. Asi como también programas que buscan reintegrar a los adolescentes a una
vida social adecuada y disminuir las posibilidades de reincidencia por actos delictivos. Conforme
a esto se da el valor a la educacion como una condicion esencial para la transformacion de la
sociedad, por lo cual estas instituciones deben respetar, proteger y garantizar el derecho a la
educacion bajo algunas condiciones como contar con: infraestructura adecuada, profesionales
competentes y materiales didacticos pertinentes; fomentando una educacion libre de
discriminaciones, accesible y asequible para todos, de calidad, relevante para el contexto, las
necesidades y las capacidades de las personas y culturalmente apropiada, que sea
suficientemente flexible para adaptarse a la realidad social, las necesidades de un colectivo social
y la diversidad (Organizacion de las Naciones Unidas [ONU], 1999, citado en Bonilla & Tobon,
2020).

De esta manera, el ICBF afirma que la intervencién pedagdgica desde la reeducacion se
soporta en un vinculo estrecho con la rehabilitacion y la resocializacion que busca formar
ciudadanos autbnomos, responsables, solidarios, justos y compasivos, que hagan un ejercicio
responsable de su ciudadania y de su vida individual, familiar y social (ICBF, OIM, 2013, citado
en Fajardo et al, 2022). Para efectuar esta resocializacion es necesario la ejecucion de una

pedagogia adecuada, suficiente y significativa para que los adolescentes en su momento de
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reinsercion sean sujetos competentes y tengan las capacidades necesarias para desempefarse
satisfactoriamente con el entorno social.

Asi para lograr una buena proyeccion social de estos jovenes es necesario un aprendizaje
adecuado de las ciencias exactas, en este caso las matematicas, puesto que a la hora de hacer su
reinsercion deben contar con habilidades y conocimiento que les permita resolver problemas de
la vida cotidiana. Como por ejemplo actividades simples como hacer compras, el manejo del
dinero, calcular distancias, realizar pagos, etc. Estas actividades estan fundamentadas bajo un
buen manejo de las operaciones bésicas, conceptos en los cuales actualmente los estudiantes
presentan dificultad evidenciada durante la observacion no participativa en el aula 'y
desencadenando obstéaculos al realizar operaciones de manera adecuada y desarrollando
procedimientos e interpretacion de problemas en diferentes tematicas que involucran estas
operaciones.

Lo anterior, refleja poca claridad y conocimiento por parte de los estudiantes en los
conceptos abordados previamente, por ende, esta practica docente se enfoco en abordar esta
problematica mediante las matematicas recreativas, pues debido al contexto de los jovenes, es
notorio el desinterés y la poca expectativa en el ejercicio de su aprendizaje académico para su
vida futura. Asi atendiendo las necesidades expuestas tanto de la institucion como la de los
estudiantes, se plantea una propuesta pedagdgica mediante actividades con matematicas
recreativas y proyectos que integren el area de matematicas con los talleres técnicos, que
propendan a la innovacion en la institucion y el desarrollo personal de los estudiantes.

Lo anterior, busca responder a la pregunta de investigacion: ;Como las matemaéticas
recreativas fortalecen el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas en la formacion
académica y personal de los estudiantes de primaria y grado 9° del Instituto de Formacién
Toribio Maya?

Antecedentes

Se han analizado estudios e indagaciones de docentes e investigadores de otras
instituciones internacionales, nacionales, regionales y locales que mediante sus trabajos de
investigacion han plasmado diferentes ideas y aportes para favorecer el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de primaria y el grado 9, a través de las matematicas recreativas,

es vital aclarar que algunos de los estudios e investigaciones encontradas no fueron realizadas
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con jovenes vinculados al SRPA, sin embargo son estudios que sirvieron de ayuda en esta

investigacion. Aqui se describen algunos de ellos:

Internacionales
La investigacion de Gomez (2015) titulada: “Actividades Ludicas como Estrategia para el

Aprendizaje de Operaciones Basicas Aritméticas”, tuvo como objetivo demostrar que las
actividades ludicas son una estrategia para el aprendizaje de operaciones basicas aritméticas. La
investigacion se realizé con 32 estudiantes cuyas edades oscilan entre los 12 y 15 afios, y hacen
parte del primer grado basico del Colegio Evangélico Bethania de la ciudad de Quetzaltenango,
Guatemala, el estudio se realizé con esta poblacion puesto que algunos de estos jovenes
presentaban dificultades de aprendizaje en el curso de matematicas, no comprenden de manera
correcta el concepto y procedimiento de las operaciones béasicas aritméticas. Esta investigacion
fue de tipo cuasiexperimental, cuya finalidad era proporcionar una mayor comprension del
problema que se plantea. Para realizarla se llevaron a cabo cuatro talleres de actividades ludicas,
los instrumentos que se utilizaron fueron una lista de cotejo, una rubrica y una evaluacion
objetiva sobre operaciones basicas aritméticas al finalizar cada taller.

Se espera que con esta investigacion los docentes apliquen nuevas formas de ensefiar los
contenidos de matematica por medio de actividades ludicas a través de la aplicacion de talleres y
asi los estudiantes adquieran de manera significativa el aprendizaje de estas operaciones basicas
aritméticas. Se muestran unas actividades ludicas apropiadas para el aprendizaje de operaciones
bésicas aritméticas. Los resultados de esta tesis mostraron que las actividades ludicas realizadas
con estudiantes de primero basico, enfocadas al aprendizaje de las operaciones basicas
aritméticas son un instrumento efectivo didactico y apoyan su ensefianza, ya que reflejan un
desarrollo visible en su habilidad cognitiva correspondiente a las operaciones basicas aritméticas.

Gomez (2015) concluye que, al obtener las actividades Iudicas apropiadas, mediante el
trabajo de campo, se fortalecen conocimientos, procedimientos y calculos sobre operaciones
bésicas aritméticas, estas actividades son una estrategia adecuada para mejorar el proceso de
aprendizaje de la matematica. También concluye que, los estudiantes se mostraron interesados
luego de que el docente aplic6 de manera adecuada cada una de las actividades, rompiendo el
paradigma de ser vistas como simple distraccion o juego, sin ningun beneficio para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la matematica. Esta investigacion brinda un aporte al presente trabajo

de investigacion, ya gque uno de los objetivos del trabajo es desarrollar actividades con
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matematicas que fortalezcan y favorezcan el aprendizaje de operaciones basicas aritméticas en
los estudiantes del instituto, ademas de que estas actividades seran desarrolladas y aplicadas
conforme al nivel que los estudiantes presentan con el fin de generar beneficio en la ensefianza y

aprendizaje de la matemaéticas, y su interés por aprender sea mayor.

Nacionales
Presentando investigaciones sobre los procesos de ensefianza de operaciones basicas en

estudiantes de educacion primaria, se puede referir al trabajo presentado por Torres (2018)
titulado: “La Ladica Matematica en la Ensefianza de las Operaciones Basicas de Suma, Resta,
Multiplicacion y Division de Grado Sexto de Educacion Basica Secundaria”. La investigacion se
encamina a disefiar una propuesta lidico-matematica para favorecer y fortalecer la ensefianza de
las operaciones basicas con nimeros naturales, utilizando el juego matematico como herramienta
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. La muestra de esta investigacion son 30 estudiantes,
cuyas edades estan entre los 11 y 13 afios, y pertenecen al curso 603 de grado sexto del colegio
Moralba Sur Oriental, jornada de la mafiana, donde se identifica el manejo inadecuado de las
operaciones basicas con numeros naturales. El tipo de enfoque de la investigacion es descriptivo,
siendo de tipo cualitativo, acudiendo a entrevistas y al diario de campo para la recoleccion de la
informacion.

La propuesta ladico-matematica de Torres (2018) tiene tres etapas: la primera etapa
muestra juegos numericos para que los estudiantes los resuelvan con lapiz, borrador y papel; en
la segunda fase presenta juegos de mesa acoplados con las operaciones basicas, en esta etapa los
juegos son construidos por los estudiantes y también los juegan, y en la tercera, los estudiantes
presentan pruebas a superar en paginas interactivas donde se evalla su progreso en el calculo
mental. Los resultados mostraron que la propuesta permitié mejorar los resultados en las
operaciones bésicas, y también contribuy6 en los procesos de desarrollo humano como
habilidades en el trabajo en equipo, la creatividad, el aprendizaje, la autonomia, el respeto, el
disfrute, entre otras.

Torres (2018) concluye que es necesario desmitificar la matematica, es decir eliminar los
temores y prejuicios asociados a esta disciplina, para que los estudiantes dejen de lado la apatia,
el miedo y no la vean como un érea de gran dificultad, sino como una disciplina creativa y
aplicable en diversos campos, es mostrar a los estudiantes que se puede aprender con actitud

positiva, de manera agradable, divertida, ludica y significativa para que puedan adquirir los
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conocimientos esenciales, basicos y fundamentales en el manejo de las operaciones basicas, en
este caso con los numeros naturales, ademas de dar a conocer lo importante y esencial que es
saber operar bien los nimeros en la vida cotidiana.

Este estudio brinda un aporte al presente trabajo de investigacion, aunque se centr6 en un
grupo de estudiantes con edades comprendidas entre 11 y 13 afios, pero su metodologia y
resultados en la investigacion son relevantes, resaltando efectividad de utilizar los juegos
matematicos como una herramienta para la ensefianza y el aprendizaje matematico, los cuales se
pueden adaptar para adolescentes y personas adultas, ya que ofrecen una forma atractiva y
participativa de comprender conceptos matematicos, promoviendo asi el compromiso, el
pensamiento critico y muchas mas capacidades en cualquier grupo de estudiantes. Ademas, estos
resultados permiten afirmar que las propuestas ludico-matematicas tienen un impacto positivo en
la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, pues ademas de que motivan a los estudiantes,
hacen que participen activamente en las clases, lo que lleva a replantearse la manera tradicional
de ensefiar.

También, Ospina (2021), realizé una investigacion titulada: Educacién matematica y
valores democraticos: propuesta en carcel de seguridad media. El objetivo del estudio fue
proponer un disefio de ambiente de aprendizaje para los estudiantes de ciclo 2 del programa
educacion para adultos sede INPEC del Instituto Técnico Industrial en el que las précticas con
las matematicas contribuyen en su formacion para la ciudadania en valores democraticos. El
método de investigacion tuvo un enfoque cualitativo, recogiendo perspectivas, opiniones y
discursos de los sujetos de investigacion, ademas el disefio metodoldgico utilizado fue la
etnografia. La poblacion que selecciond para la investigacion fueron los estudiantes del
programa para adultos de la institucion penitenciaria (carcel) de seguridad media, ubicada en el
municipio de Fusagasuga (Cundinamarca), el nivel educativo al que correspondia la poblacion
fue los educandos en el nivel de ciclo 2 del programa educativo (Grados 4° o0 5°), con 45
participantes.

Teniendo en cuenta que el proceso investigativo estuvo enmarcado en analizar los valores
democraticos, en ese sentido una de las actividades planteadas por el autor se refiere a los juegos
de mesa, donde se examind como estos juegos relacionados con la clase de matematicas
aportaron a su formacidén en valores democraticos, los resultados respecto a ello es que

encontraron que esta actividad fue entretenida, divertida, recreativa, que les permitid ir
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construyendo su conocimiento, y fue algo que les llamé mucho la atencién, pues fue novedoso
ese aprendizaje y los hizo salir de la rutina del encierro, ademas de propiciar valores como la
cooperacién, buena comunicacion, sociabilidad e integracion entre los estudiantes.

La propuesta en esta investigacion al ser didactica y entretenida hace que los estudiantes
sean mas sociables, teniendo en cuenta la opinion del otro con intervenciones que aportan a su
formacion. A su vez aprendiendo cosas nuevas para desarrollar fuera del aula, asi lograron
encontrar que el trabajo en grupo por un bien comun, se asemeja a su rol en la sociedad. (Ospina,
2021)

En esta investigacion Ospina (2021) concluye que la implementacion de las actividades
relacionadas con la matematica, permitio desarrollar habilidades, que fomenten un proceso de
resocializacion en el aula lo cual es posible en un contexto de encierro, se dejan de lado las
concepciones tradicionales y la vision de los conceptos matematicos como objetos y se
transforman en una red de practicas sociales, enmarcadas al fortalecimiento de los valores
democraticos, redundando positivamente en el entorno del individuo y trascendiendo el aula,
complementado un poco a su proceso de resocializacion y ademas que el aprendizaje de
conceptos, que desarrollen habilidades matematicas universales, se hace posible en algunas
actividades, como la creacion de juegos de mesa y la composicion de canciones estructuradas en
el rap, ya que contar, medir, localizar, jugar, disefiar y explicar pueden visualizarse en las
actividades propuestas, generandose de una manera espontanea, constante y progresiva. El
estudio de Ospina brinda un aporte al presente trabajo de grado, pues a través de las matematicas
recreativas se busca contribuir en el aprendizaje de los estudiantes y su resocializacion.

En el proyecto de investigacion de Ospina (2021), se destaca que todos los juegos fueron
desarrollados por los internos en grupos. Cada grupo se encargé de disefiar, estructurar y
dominar un juego Unico. Las instrucciones para realizar los juegos, las reglas para aprender a
jugar el juego, asi como los materiales necesarios para su construccion, fueron enviados al centro
penitenciario, donde los monitores se encargaron de distribuirlos y resolver cualquier duda que
surgiera durante el proceso. Una vez que los grupos completaron la fase de construccion y
dominio del juego, pasaron a la etapa de explicar sus creaciones a sus comparieros, en estaciones
rotativas dedicadas a los diferentes juegos. Esta dindmica permitié una interaccion significativa
entre los integrantes de distintos grupos.
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Este estudio nos inspird en términos de la propuesta pedagdgica, en el sentido de poder
involucrar el area académica y el area técnica del I.F. Toribio Maya, y al resaltar la importancia
de involucrar a los estudiantes en la creacion de dispositivos didacticos en este caso juegos, tal
como lo hicieron los internos en el penal, con la diferencia en que se busca y se motiva promover
una participacion activa de los estudiantes en que sean ellos quienes realicen su disefio y
estructuracion de los juegos en el taller técnico donde se desempefia cada estudiante, con lo que
refleje un sentido de responsabilidad y compromiso por las actividades y que evidencie que es
necesario utilizar conocimientos matematicos como las operaciones basicas, mediciones, entre
otros durante el proceso de creacion de los juegos, y que es importante destacar la relevancia de

estos conocimientos en dicho proceso.

Locales
En el Instituto de Formacién Toribio Maya, no se han realizado trabajos investigativos en

matematicas por medio de las matematicas recreativas, pero si se realiz6 una investigacion en
Reincidencia juvenil en conductas delictivas por Sebastian Toro el cual es un aporte para la
presente practica pedagdgica. En su tesis de maestria titulada: “Reincidencia juvenil en
conductas delictivas. Un acercamiento comprensivo al problema en el L.F. Toribio Maya”,
realiz6 una investigacion con el objetivo de comprender cémo las relaciones sociales de los
jévenes, el consumo de sustancias psicoactivas (SPA) y la escolarizacion influyen en la
reincidencia juvenil. La metodologia utilizada es cualitativa, con el método de teoria fundada,
mediante el microanalisis de la investigacion emergen tres categorias entramadas entre si: las
relaciones sociales, el consumo del SPA y la escolarizacion. En este trabajo Toro primero
describe como los lazos familiares entre pares y parejas afectivas pueden ser factores protectores
o de riesgo, segundo logra identificar vinculos tanto directos como indirectos entre delincuencia
y consumo, y como también permite comprender el sentido que le dan los jovenes a las calles,
barrios y esquinas, y finalmente, teoriza o explica como las escuelas, tanto las propias
instituciones educativas como las reeducativas, pueden convertirse en un factor que contribuye
al fendmeno de la reincidencia juvenil.

Unos de los resultados de Toro (2018) indican que, en la institucion formal y reeducativa,
se evidencia el fracaso de la escuela y el papel que esta le delega a la institucion reeducadora. Sin
embargo, también es importante destacar que la institucion reeducadora no garantiza los

resultados esperados, lo que implica que todos los procesos de institucionalizacion son, de cierta
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manera, responsables del fendmeno social, es decir, de la reincidencia juvenil. Sin embargo, es
relevante mencionar que la institucion reeducadora también genera un impacto y una eficacia en
los procesos con los jovenes, es decir, que contribuye a la modificacion de actitudes y que es
evidente la transformacion que se produce en ellos. Es fundamental reconocer la importancia de
la institucion reeducadora en el proceso de cambio y desarrollo de los jovenes. Sin embargo,
también es necesario reflexionar sobre la necesidad de analizar y mejorar los resultados
obtenidos, con el objetivo de asegurar que se cumplan las expectativas y se logre una
transformacion significativa en ellos.

Posteriormente, segun las conclusiones de Toro (2018), establece que la escuela
representa la primera institucién a la cual los jovenes acceden en su trayectoria. Sin embargo,
debido a comportamientos sociales que exceden las concepciones establecidas en ese entorno, se
ven expulsados de un sistema rigido y estructurado. Estos comportamientos problematicos se
intensifican en la calle, lo que lleva a su ingreso en la institucion reeducadora. Para algunos su
paso por esta institucién ha sido repetitivo y monétono, pues han tenido la posibilidad de
comparar lo que ya vivieron en sus procesos anteriores con lo que estan viviendo en este
momento, lo que les permite a los jovenes afirmar que no hay nada nuevo e innovador tanto en la
institucion como en su educacion.

El estudio de Toro (2018), brinda un aporte al presente trabajo de grado, pues a través de
las matematicas recreativas se busca hacer y crear algo nuevo e innovador en el aula de clase de
la Institucion, que aporte tanto en el aprendizaje académico de los estudiantes, como en sus
practicas técnicas de talleres y que les permita ver una oportunidad de crecimiento y cambio,
asimismo vislumbrar un futuro diferente y lleno de posibilidades. En ese sentido es necesario
explorar nuevas estrategias que sean capaces de romper con la monotonia y generar un sentido
de renovacién y motivacion.

Por otro lado, en el I. F. Toribio Maya se realiz6 un proyecto de investigacion, llamado:
“Las artes plasticas un medio motivador para fortalecer los procesos de lectura y escritura en
estudiantes del grado primero, segundo y tercero de basica primaria, vinculados al sistema de
responsabilidad penal para adolescentes del instituto de formacioén Toribio Maya” por Pipicano
(2019). El objetivo de su trabajo de grado fue caracterizar las expresiones artisticas motivadoras
que contribuyen a los procesos de lectura y escritura en estudiantes del grado 1°, 2° y 3° del

Instituto de Formacién Toribio Maya. La poblacidn de esta investigacion fueron
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aproximadamente 10 a 15 estudiantes de los grados descritos anteriormente y para lograr el
objetivo planteado desarrollaron 10 talleres con tematicas enfocadas en la motivacion en los
procesos de lectura y escritura mediante las artes plasticas, y que ademas se realizaron a partir de
los intereses de la vida diaria de los estudiantes. La metodologia utilizada es cualitativa, dentro
de este enfoque cualitativo se llevé a cabo un ejercicio etnografico y un ejercicio de
investigacion-accion. Para evaluar los talleres planteados en su investigacion se tomaron cuatro
categorias que fueron: comunicacion, emocion, motivacion y capacidad creadora.

Posteriormente, segun las conclusiones de Pipicano (2018), establece que las artes
plasticas permitieron que los estudiantes se expresaran de manera creativa, ademas resalta que la
motivacion es fundamental a la hora de desarrollar procesos de aprendizaje, de manera que con
cada taller se evidencid que los estudiantes adquieren mejor concentracion al momento que
desarrollaban los talleres, también evidencié que a los estudiantes se les dificulta tener buena
concentracion al desarrollar una actividad y a medida que se desarrollaban los talleres los
estudiantes mostraron mayor interés en los procesos de formacion.

El estudio de Pipicano (2019), sugiere que es crucial fortalecer los procesos de formaciéon
interdisciplinarios con el fin de reforzar los lazos afectivos, mejorar la convivencia y despertar el
interés por la educacion. Ademas, se recomienda utilizar materiales y espacios apropiados para
evitar la monotonia en ciertas areas del curriculo, pues se esta en una poblacién donde las rutinas
académicas generan aburrimiento y ademas son jovenes que se enfrenta a problemas como la
desercion escolar y la violencia, también el autor sugiere que es esencial dar importancia a las
diferentes capacidades y habilidades de los estudiantes, pues al hacerlo, se pueden implementar
procesos de adaptabilidad mas efectivos, lo que beneficiara tanto al instituto como a los propios
estudiantes, y promovera una mayor aceptacion de los procesos académicos y de reeducacion,
brindandoles las herramientas necesarias para desenvolverse en la sociedad.

A partir de las sugerencias en este proyecto investigativo se reafirma la pertinencia del
fortalecimiento de las operaciones basicas mediante juegos y actividades que involucren los
conceptos matematicos del tercer periodo académico de cada grado, y por medio de los talleres;
en busqueda de fortalecer las habilidades de los jovenes, despertar el interés por la educacion y
fomentar un ambiente afectivo en el aprendizaje, lo que resulta beneficioso tanto para los

estudiantes como para el instituto.
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Justificacion

En el marco de un proyecto colaborativo con el VRI y un convenio entre el ICBF y la
universidad del Cauca, se ha logrado intervenir en la formacion de estudiantes que requieren un
enfoque diferente. La motivacion para llevar a cabo esta practica subyace por el deseo de
propiciar un fortalecimiento en las operaciones basicas, debido a que los estudiantes presentaban
numerosas falencias en este tipo de procedimientos. Es importante mencionar la importancia que
los estudiantes desarrollen estas habilidades que son la base para el desarrollo de competencias
matematicas mas abstractas. Al abordar estas deficiencias desde una perspectiva lidica y
participativa mediante el uso de material manipulativo, se busca un aprendizaje mas solido y
significativo que les permita a los estudiantes desenvolverse de manera mas integral en la
sociedad. Como lo mencionan Torres, E., & Casallas, A. (2021), el uso de recursos tangibles
favorece el ejercicio de aprendizaje y brinda la oportunidad de reconocer el lenguaje matematico
en el que es posible representar el mundo y sus vivencias. Al implementar las matematicas
recreativas y los recursos tangibles se busca generar motivacion y facilitar el aprendizaje de las
matematicas para los estudiantes, con el objetivo de dotarlos de unas buenas bases para enfrentar
los desafios de su vida cotidiana y profesional. Esta practica da la posibilidad de mejorar el
rendimiento y el interés de los estudiantes en el area de las matemaéticas, lo cual se podria reflejar
en un mejor desempefio académico. Al proporcionarles herramientas ludicas y préacticas para el
aprendizaje, se espera que desarrollen habilidades cognitivas que trascienden el ambito educativo
y contribuyan a su desarrollo integral como individuos, objetivo principal de la pedagogia
Amigoniana, la cual se centra en la formacion integral del ser humano.

Asimismo, esta practica ofrece la oportunidad de explorar y validar metodologias
pedagdgicas innovadoras que integren el juego y la recreacion como herramientas efectivas para
el aprendizaje de las matematicas como lo mencionan las investigaciones de Corbalan, 2002;
Calderon y Leon, 2016; Brinnitzer, et al., citado por Torres, E., y Casallas, A., 2021: “reconocen
la importancia de jugar en la clase de matematicas, para potenciar la comprension de distintos
objetos matematicos” (p. 212). Los resultados obtenidos podran servir como base para respaldar
la eficiencia de la implementacion de las matematicas recreativas, teniendo implicaciones
importantes en el disefio del curriculo dirigidos a estas poblaciones, igualmente el desarrollo de
un proyecto a cargo de los estudiantes representa una herramienta innovadora para el aprendizaje

de las matematicas y fomentan un sentido de pertenencia dentro de la comunidad educativa,
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como lo expresa Maldonado (2008), mediante el ABP (aprendizaje basado en Proyectos) el
estudiante pone en practica los conocimientos adquiridos para crear un producto orientado a
satisfacer una necesidad social, fortaleciendo de esta manera sus valores y su compromiso hacia
su entorno. Al utilizar recursos ludicos y didacticos creados por sus compafieros, 10s nuevos
estudiantes pueden sentirse comprometidos con su proceso de aprendizaje, igualmente al
proporcionar estas herramientas accesibles y disefiadas especificamente para las necesidades de
la comunidad escolar, se promueve la equidad y la inclusion en el &mbito educativo permitiendo
que los estudiantes, tengan la oportunidad de desarrollar su potencial académico.
Objetivos
General
Fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de las operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion y division) mediante el desarrollo de actividades con matematicas recreativas y
proyectos, dentro del marco del desarrollo de las tematicas del tercer periodo con los estudiantes
de primaria y noveno grado del Instituto de Formacién Toribio Maya.
Especificos
e Orientar actividades con matematicas recreativas de tal manera que los estudiantes
refuercen las operaciones basicas, dentro del desarrollo de las teméticas del curso.
e Propiciar el disefio de un proyecto a cargo de cada estudiante para relacionar conceptos
matematicos y los talleres que ofrece el I. F. Toribio Maya.
e Analizar la influencia del uso del material manipulativo en el desarrollo de las
actividades propuestas a los estudiantes.
Marco Teorico y/o Conceptual
Este marco tedrico permite identificar conceptos que se relacionan con el problema
planteado en este trabajo.

A continuacidn, se describen algunos conceptos primordiales para la intervencién.

Importancia de las operaciones basicas de matematicas
Tener un buen manejo de las operaciones basicas matematicas como sumar, restar,

multiplicar y dividir es esencial, ya que permite enfrentarse y resolver diversos problemas y
situaciones que se presentan en la vida cotidiana.
Al referirnos al ambito educativo es crucial comprender que “lo importante que resulta el

aprendizaje de las 4 operaciones basicas, pues sin ellas no podran acceder a las matematicas de
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secundaria y preparatoria” (Mastachi, 2015, citado en Intriago, pp. 3-4). Es decir, el no obtener
las bases suficientes en estas operaciones basicas, hace que la mayoria de los alumnos presenten
problemas con los temas de mateméticas méas avanzados, en ese sentido:
El desarrollo del dominio de las operaciones basicas empieza desde los primeros
afios de escolaridad [...], y, a medida que se cursan los diferentes subniveles de
educacion, se va avanzando en los subconjuntos numéricos de los reales
(naturales, enteros, racionales e irracionales) y a la par con las expresiones
algebraicas. (Intriago, O., 2021, p.4).

Donde en las expresiones algebraicas “sus variables se sustituyen por los datos y en las
que al final, para hallar el valor cuantitativo, hay que realizar las operaciones basicas de
matematicas”. (Intriago, O., 2021, p.12).

Y es importante destacar que estas operaciones pueden aplicarse a diferentes tipos de nimeros,
incluyendo numeros enteros, decimales, fraccionarios, negativos, entre otros. Ademas, estas
operaciones se pueden combinar en diferentes secuencias para resolver problemas mas
complejos.

Es por ello que el Ministerio de Educacion Nacional establece que “las competencias en
matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que requieren de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas, que posibiliten
avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos” (MEN, 2006).

Por ello, es importante considerar que el adecuado dominio de las operaciones no sélo
depende de comprender sus propiedades y reglas, sino también de aplicar correctamente su
jerarquizacion, por tanto, en crucial que en cada uno de esos momentos se asegure su
aprendizaje, asimismo que es importante resaltar que el éxito en el aprendizaje de las
operaciones basicas de matematicas en gran medida depende de las estrategias 0 métodos de
ensefianza que utilice el maestro, asi como de la disposicion y motivacion del estudiante.
(Intriago, 0., 2021).

Por otro lado, dentro de los lineamientos de matematicas se plantean considerar tres
grandes aspectos: Los procesos generales relacionados con el aprendizaje, tales como el
razonamiento; la resolucion y planteamiento de problemas; la comunicacién; la modelacion y la
elaboracion, comparacion y ejercitacion procedimientos (MEN, 1998). Los cuales se combinan

con los otros dos aspectos que son conocimientos basicos, que se relacionan con los tipos de
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pensamiento matematico y, sistemas, y el contexto. De esta manera las operaciones basicas
fundamentales se vinculan con estos procesos generales pues son esenciales para resolver
problemas que involucran nimeros. Ademas, se utilizan para explorar patrones y relaciones entre
numeros, modelar situaciones del mundo real, comunicar ideas matematicas de manera clara y
precisa.

De esta manera, las operaciones basicas son una herramienta fundamental para el
desarrollo de todas las habilidades matematicas. Y es crucial para adquirir destrezas en el
aprendizaje escolar. Asimismo, comprender su importancia en la vida cotidiana es fundamental,
puesto que permiten al individuo a hacer frente a diferentes situaciones y le facilitan el ser 16gico
y razonar de una manera mas acertada. Respecto a estas operaciones basicas, son elementales en
la adquisicion del conocimiento matematico y no tan solo en matematicas, sino en otras areas,
convirtiéndose en una base sélida para el desarrollo integral del aprendizaje. (Intriago, O., 2021).

De ahi radica otra de las importantes razones de tener un buen dominio de estas, pues su

aplicacion esta relacionada de una u otra manera con los demas conocimientos matematicos.

Pedagogia Amigoniana
La congregacion de los Terciarios Capuchinos de Nuestra Sefiora de los Dolores, también

conocidos como Amigonianos, es una congregacion creada por el Monsefior José Maria Amigo y
Ferrer. Es una entidad que busca la prevencidn proteccion de nifios y adolescentes de 12 a 18
afios que por motivos de pobreza extrema, vulnerabilidad, escasa formacion académica,
marginados, estigmatizados que sufren de explotacion en diferentes &mbitos tanto personales
como sociales, sitlan a los jovenes en alto riesgo y vulnerabilidad social, que para salir de su
situacion toman como unica medida infringir la ley penal. El objetivo principal de los Terciarios
Capuchinos es promover el desarrollo integral del menor, es decir la formacion integral del ser
humano, buscando el desarrollo completo de la persona, no solo concentrandose en el
conocimiento académico, sino en el desarrollo emocional y social de la persona.

La Pedagogia Amigoniana, segun la conciben Gonzélez y Vives (1986, citado en
Corredor & Zuluaga, 2020), es la “ciencia y arte de la reeducacion”. La reeducacion en
consecuencia, es la accion de educar de nuevo; la accion educativa se centra en el individuo
caido, lesionado, extraviado, proporcionandole impulsos para que pueda realizar su vocacion"
(1986, p. 13). Esta propuesta pedagdgica en reeducacion ofrece una formacion integral con

sentido humano que, como enuncia Roa (2014, citado en Corredor & Zuluaga, 2020):
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Va maés alla de una instruccion o una educacion formal académica, es dar y tener
responsabilidad en cada acontecimiento social, es darle al ser humano un motivo
y una razén para vivir en el mundo en el que se nacio. (p. 21).

La reeducacion es el eje central de la Pedagogia Amigoniana, entendida como la accién
de educar de nuevo a aquellos individuos que han caido en situaciones de conflicto o
marginalidad. Este enfoque implica un proceso de acompafiamiento y transformacion personal
que busca proporcionar a los sujetos los impulsos necesarios para que puedan realizar su
verdadera vocacion y reintegrarse de manera positiva a la sociedad. La reeducacion va mas alla
de la mera instruccién académica, abordando también aspectos éticos, emocionales y sociales del
individuo.

La pedagogia Amigoniana se define como una “pedagogia del amor por la presencia del
profesor y el amor exigente, caracterizada por la tolerancia y el respeto, por la atencion y el
conocimiento personalizado, por el interés y la disponibilidad, por la cercania y la acogida, por la
alegria y el &nimo emprendedor que manifiestan en su trato los educadores Amigonianos”
(Amigonianos, s.f.). Se destaca la importancia de creer en la capacidad de recuperacion de cada
individuo, educar con realismo y tratar a los estudiantes con afecto y carifio, respetando su origen
y necesidades individuales. Asi mismo esta pedagogia se caracteriza por promover actitudes de
apertura, acogida, fortaleza, comunicacion-escucha, convivencia y empatia por parte del
educador, creando un ambiente propicio para el desarrollo integral de los estudiantes. Se enfatiza
la importancia del acompafiamiento, la generosidad y la coherencia como pilares fundamentales
del proceso educativo.

La pedagogia Amigoniana se materializa a través de una variedad de programas y
actividades disefiados para abordar las necesidades especificas de la poblacion objetivo. Estos
programas incluyen acciones de prevencion, proteccion, reeducacion, formacion para el trabajo,
desarrollo comunitario, colegios amigonianos y parroquias adaptandose a las diferentes etapas
del ciclo de vida y a las particularidades de cada contexto socio-cultural. Evidenciando asi la
versatilidad y adaptabilidad de este enfoque educativo ante las diversas realidades sociales y
problematicas emergentes.

De acuerdo con Ledn. O, Calderdn. J & Murcia. M (s,f) La propuesta pedagdgica
Terapéutica Amigoniana establece un método progresivo y secuencial por periodos que se

desarrolla paulatinamente sustentado por un sistema de autocorreccién y de acompafiamiento a
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partir de estos periodos se estructura el proceso reeducacion-terapéutico del sistema Pedagogico
Amigoniano. Inicialmente se establecieron cuatro periodos sucesivos que con el tiempo se
unieron en un todo como proceso reeducativo y/o proyectivo - preventivo que acudiendo a la
sabiduria de las fuentes primeras tedrico-practicas del amigonianismo retoma al espiritu con que
se dio origen a la reeducacion en la Congregacion, es asi como se plantean tres Etapas llamadas
Acogida, Tratamiento y Post Institucional y ademas tres Niveles de crecimiento denominados
“Encauzamiento”, “Afianzamiento”, y “Robustecimiento”, que se desarrollan en la Etapa de
Tratamiento.

En la primera etapa, de Acogida, es esencial para establecer un ambiente propicio que
permita a los participantes sentirse bienvenidos y seguros. Durante este periodo, se brinda un
apoyo emocional significativo para ayudar a disminuir la ansiedad y el temor que puedan
experimentar los nifios, adolescentes y jovenes al ingresar al programa. Se enfoca en ofrecer
informacion sobre el entorno institucional, satisfacer las necesidades basicas y conectar a los
participantes con su red de apoyo.

La etapa de Tratamiento, a su vez, se subdivide en tres niveles: Encauzamiento,
Afianzamiento y Robustecimiento. Aqui, se lleva a cabo un proceso pedagogico-terapéutico
integral y progresivo, que implica la reflexion y resignificacion de la realidad personal, familiar y
social de los participantes. Se realiza un diagnostico integral y se elabora un plan de accién
reeducativo, preventivo y/o protector, tanto a nivel individual como familiar. Esta fase se centra
en el crecimiento personal y en la preparacion para la vida post-institucional, con el objetivo de
restituir y garantizar los derechos fundamentales, asi como de fomentar un proyecto de vida que
recupere la dignidad y el lugar adecuado en la sociedad.

En el nivel de encauzamiento se realiza la concientizacion inicial sobre la situacion
personal y familiar, diagndstico y aceptacion del plan de atencion. Para el nivel de
afianzamiento: se ejecuta el plan con apoyo y acompafiamiento para enfrentar la intervencién
terapéutica. Finalmente, en el nivel de robustecimiento se lleva a cabo la promocion de la
autogestion y basgueda de alternativas para afrontar riesgos, con evaluacién continua y
proyeccion a largo plazo.

Finalmente, la etapa Post Institucional proporciona un seguimiento y acompafiamiento
continuo para evaluar el impacto del proceso pedagogico-terapéutico en los participantes y sus

familias. Se orienta y se apoya en la reinsercion sociofamiliar, fortaleciendo las redes de apoyo y
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asegurando la continuidad en la formacidn académica y laboral. Esta fase busca garantizar una

transicion armonica hacia el contexto sociofamiliar y promover la autonomia y responsabilidad

de los individuos en su propia existencia.

Antes del egreso definitivo de la persona del programa o de la institucion, el equipo

institucional y la familia han procurado garantizar la continuidad en la formacion académica y

técnica y en la medida de lo posible algun tipo de vinculacion laboral, que le permita asumir con

responsabilidad sus propias necesidades y en definitiva hacerse cargo de su propia existencia.

A continuacion, se presentan los principios y valores de la propuesta pedagogica y

terapéutica Amigoniana.

Principios:

Creer en la recuperacion de los jovenes.

Creer en la bondad natural de las personas.

Tratarlos con criterios de misericordia.

Educar al joven en su propio ambiente y con un sentido realista de la existencia.
Educar a través de los juegos, actividades ludicas, recreativas, artisticas y de
estimulacion de la creatividad.

Atender desde la individualidad y el derecho de la diferencia.

Acoger al joven como él es.

Desarrollar la preferencia por los mas necesitados.

En los valores que promueve la pedagogia, se evidencia la capacidad de los nifio, nifias y

adolescentes para asimilar y buscar la forma de vivir de manera mas digna y armonica, por ello

en este sentido se incentiva insistentemente la;

Apertura a la trascendencia.
Transparencia.
Encamacion.

Creer en el ser humano.
Libertad y responsabilidad.
Solidaridad.

Espiritu de familia.

Sentido de pertenencia.

Amor exigente.
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e Fidelidad.

La institucion aplica la pedagogia Amigoniana enfocandose en valorar integralmente a
los estudiantes, reconociendo y potenciando sus habilidades individuales més alla de los
conocimientos academicos. Por ejemplo, hay estudiantes que se destacan las fortalezas en
actividades deportivas o habilidades sociales y la institucion utiliza estas experiencias
vivenciales para introducir conceptos académicos. Ademas, se prioriza el desarrollo personal del
estudiante, enfatizando valores y coherencia en su comportamiento en diferentes entornos. Se
fomenta un enfoque de "amor exigente", estableciendo limites y esperando que los estudiantes
asuman responsabilidades en sus derechos y deberes. Este equilibrio entre lo humanistico y lo
conceptual es fundamental en la aplicacion de la pedagogia Amigoniana en la institucion.

En la presente practica pedagogica, como practicantes se valoro cada esfuerzo del
estudiante al realizar las actividades, reconociendo asi su potencial y fortalezas individuales. Asi
mismo, se realizé un apoyo individualizado a los estudiantes, reconociendo y atendiendo a sus
necesidades especificas, al alentar el progreso de cada estudiante, se cultivd un amiente de
confianza y motivacion en el aula, la cual va en linea con los principios de la pedagogia
Amigoniana. Este enfoque, que combina el reconocimiento positivo con la atencion
individualizada contribuy6 al desarrollo integral de los estudiantes, no solo en el &mbito
académico sino también en su crecimiento personal y social, lo que fortalece ain mas la
aplicacion de la pedagogia Amigoniana en la practica pedagogica.

Matematicas recreativas.

Las matematicas recreativas constituyen una herramienta de aprendizaje que permite
plantear y abordar diferentes temas matematicos a través de una serie de actividades disefiadas
con materiales atractivos e innovadores que fomentan el interés y la motivacion por aprender.
Permite a los estudiantes, personas o al publico en general familiarizarse con conceptos
matematicos de una manera amena, estimulando la imaginacién y creatividad, utilizando ademas
métodos interesantes y juegos interactivos. En este contexto, se establecen reglas definidas para
los juegos, enfatizando siempre una comunicacion adecuada.

La matematica recreativa suele implementarse en el &mbito escolar, ya que facilita el
proceso de aprendizaje y promueve la formacién integral de los estudiantes, teniendo en cuenta

las diferentes edades y niveles académicos de los estudiantes.
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Dentro de las matematicas recreativas se encuentra el juego. Esta actividad es tan
consustancial al ser humano. El juego es considerado una de las actividades méas agradables
conocidas hasta el momento, como sefialan los registros histéricos se juega desde tiempos
remotos, no obstante, el juego en ambito educativo adquiere una connotacién de trabajo al cual
se le aplica una buena dosis de esfuerzo, tiempo, concentracion y expectativa, entre otros.
(Minerva Torres, 2002).

El valor de los juegos para despertar el interés de los estudiantes se expresa con mucha
precision en Martin Gardner (1983), para quien su propuesta de matematica recreativa o juegos
matematicos radica en que:

La idea de «juego» conlleva muchos significados, enlazados entre si; podemos
decir que los «juegos matematicos» o las «matematicas recreativas» son
matematicas -no importa de qué tipo- cargadas de un fuerte componente lidico
[...]. Aunque no puedo definir los juegos matematicos mas rigurosamente que la
poesia, si mantengo que [...] proporcionan el mejor camino para captar el interes
de los jovenes durante la ensefianza de la matematica elemental. Y si el «juego»
se elige y prepara con cuidado, puede llevarle casi insensiblemente hasta ideas
matematicas de importancia. (p.872)

Desde esta perspectiva, podemos notar que el juego no solo es esencial como
herramienta, sino que también desempefia un papel crucial en la formacion y comprension de un
concepto matematico. Esto se debe a que el juego establece conexiones entre el interés, la
creatividad y la imaginacién, fusionandose con una realidad tangible. En este contexto, el juego
estimula la sorpresa y el misterio, invitando a desvelar gradualmente la verdad mediante el
placentero esfuerzo del descubrimiento.

Algunas investigaciones como las de Corbalan, 2002; Calderon y Leon, 2016; Brinnitzer,
et al., citado por Torres, E., y Casallas, A., 2021: “reconocen la importancia de jugar en la clase
de matematicas, para potenciar la comprension de distintos objetos matematicos” (p. 212)

Por su parte, Alsina y Planas (2008), especifica que:

Las funciones principales del juego son favorecer el desarrollo intelectual, social
y emocional de manera divertida, estimulante y motivadora. En cuanto al

desarrollo social y emocional, el juego estimula la comunicacién, el trabajo en
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equipo y la aceptacion de normas, entre otras habilidades imprescindibles para el
desarrollo intelectual (p. 82).

El siguiente decalogo del juego de Alsina (2006, citado por Alsina y Planas, 2008),
pretende mostrar el caracter pedagogico del juego y, en particular, la relevancia de incorporarlos
en el entorno educativo de las clases de matematicas:

1. El juego es la parte de la vida mas real de los nifios. En tanto que recurso
metodoldgico, traslada la realidad del nifio a la escuela y muestra la necesidad y utilidad de
aprender matematicas.

2. Las actividades ludicas son enormemente motivadoras. Los aprendices se
implican mucho en ellas y las asumen con seriedad.

3. Trata diferentes tipos de conocimientos, habilidades y actitudes hacia las
matematicas.

4. Los aprendices pueden afrontar contenidos matematicos nuevos sin miedo al
fracaso inicial.

5. Permite aprender a partir del propio error y del error de los otros.

6. Respeta la diversidad. Todos pueden jugar y todos pueden hacerlo segun sus
capacidades.

7. Admite el desarrollo de capacidades psicoldgicas necesarias para el aprendizaje
matematico, como la atencidn, la concentracion, la percepcién, la memoria, la basqueda de
estrategia, etc.

8. Facilita el proceso de socializacién y, a su vez, la autonomia personal.

9. El curriculo actual recomienda muy especialmente el aspecto ladico de las
matematicas y la aproximacion a la realidad de los nifios.

10. Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.

Segun lo anterior hay muchas virtudes del juego que pueden fomentarse en las clases de
matematicas, y por ello Torres, E., y Casallas, A. (2021) menciona que “el juego que se vincula
en el aula de matematicas debe ser entendido como un recurso didactico en tanto requiere de la
intervencion del profesor, con la intencion de generar conocimiento, que puede usar 0 no
material didactico” (p. 212).

En ese sentido, Calderén y Ledn (2016, como se cita en Torres, E., y Casallas, A., 2021),

afirman que: EIl juego es un dispositivo didactico cuando adquiere tensién y estructura con fines
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educativos, no solo de diversion y esparcimiento. El juego asume las condiciones que se exigen a
un disefio didactico, es decir, se debe estructurar teniendo en cuenta:

e Macroestructura: se plantean las condiciones relacionadas con la naturaleza del juego,
con el fin en si mismo de este, con las tensiones que provoca, con el tiempo invertido, el
espacio necesario, las reglas, etc.

e Microestructura: se reconoce que al jugar hay interaccion entre el estudiante-saber-
profesor, por tanto, se identifican la dimension epistemoldgica, dimension cognitiva,
dimension comunicativa y dimension sociocultural. (p. 213)

En el mismo orden de ideas, cuando el juego se utiliza como dispositivo didactico, su
propdsito no se centra Unicamente en jugar por jugar, sino que actla como un detonante para
desarrollar practicas culturales y aprendizajes significativos. En este sentido, el profesor de
matematicas debe reflexionar y plantearse los siguientes interrogantes: ¢ Cual es el conocimiento
previo necesario antes de comenzar a jugar?, ;,qué conocimientos se adquieren durante el juego?,
¢qué oportunidades de aprendizaje ofrece el juego?, ;como se integra el juego en la ensefianza de
las matematicas?, y ¢qué conocimientos y habilidades se requieren para jugar cada vez mejor?
(Brinnitzer, et al., 2015, citado en Torres, E., y Casallas, A., 2021).

Finalmente, segun Alsina y Planas (2008) la participacion activa en el juego fomenta la
colaboracién y el intercambio de conocimientos con los demas, y ambas acciones son
fundamentales para la construccion de aprendizajes significativos.

Por ello, el juego se define como cualquier actividad que se realice con el fin de divertirse
generalmente siguiendo reglas. Lo que hace que el individuo desarrolle su creatividad, su
imaginacion y experimente situaciones nuevas sintiendo satisfaccion y placer. Ademas, por
medio del juego se favorece el desarrollo psicomotor, la motricidad, el desarrollo de los sentidos,
las capacidades afectivas, fisicas, psiquicas y cognitivas. Cada situacion de juego tiene sus
propias funciones educativas que se realizan en condiciones y &mbitos determinados.

El juego es un buen recurso didactico para estimular la aprehension de los conocimientos
de los estudiantes. Por medio de este el sujeto asimila los conocimientos de manera mas efectiva
puesto que les parece mas atractivo y divertido captan mayormente su atencion. El juego
utilizado como estrategia de aprendizaje debe contener un conjunto de actividades agradables,
cortas, divertidas y con reglas que permitan el crecimiento bioldgico, mental, emocional y social
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de los jovenes con la finalidad de propiciar un desarrollo integral significativo y un apoyo al
educador para que las clases no sean rutinarias.

El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus conflictos
internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision y sabiduria. Ademas, debe
considerarse como una actividad importante en el aula de clase, puesto que aportan una forma
diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y recreacion, acoplandose a los intereses, a

las necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo de aprendizaje de los estudiantes.

Recursos didacticos como influencia en la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas en el aula.
Para la ensefianza, el profesor utiliza diversos elementos, herramientas o recursos que

facilitan el aprendizaje del alumno, y unos de estos recursos son los materiales didacticos. Segun
Uicab (2009), los materiales didacticos son todos aquellos objetos que ayudan al alumno a tener
un aprendizaje significativo, y que han ido ganado importancia en la educacion, pues se ha
dejado de lado el método de memorizacion forzada y las amenazas fisicas, optando por estimular
los sentidos y la imaginacion.

Para Godino, Batero y Font (2003, como por Uicab, 2009) los recursos didacticos pueden
clasificarse en dos tipos:

a) Las ayudas al estudio: Son recursos que asumen parte de la funcion del profesor.
Como los libros de texto, de ejercicios, etc.

b) Materiales manipulativos: Orientados en apoyar y potenciar el razonamiento
matematico. En los materiales manipulativos se distinguen dos tipos, los “manipulativos grafico-
textuales-verbales”, que son aquellos en los que participa la percepcion visual o auditiva, y los
“manipulativos tangibles” que se trata de materiales u objetos fisicos que los estudiantes pueden
"sentir" o “palpar” para ver y experimentar conceptos matematicos, poniendo en juego la
percepcion tactil, como regletas, abacos, tangram, instrumentos de medida, etc.

En ese sentido para Torres, E., & Casallas, A. (2021) en la ensefianza de las matematicas,
el uso de recursos tangibles y no tangibles se convierte en una herramienta que favorece la
matematizacion y representacion de ideas matematicas, favoreciendo el ejercicio de aprendizaje
y ademas brindando la oportunidad de reconocer el lenguaje matematico en el que es posible

representar el mundo y sus vivencias.
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En esa medida, incluir los recursos en las practicas de aula han mostrado que es posible
hacer un ejercicio integral alrededor de la clase de matematicas, ayudando a que los estudiantes
se configuren como sujetos criticos y propositivos con habilidades para la resolucion de
problemas (Torres, E., & Casallas, A., 2021).

Por otro lado, algunas caracteristicas de estos materiales manipulativos concretos para
Uicab (2009) son:

1. Tiene fuerte caracter exploratorio, lo que propicia un marco para la resolucion de
problemas, discusion, comunicacion y reflexion. Las limitaciones bien encauzadas que puede
presentar un manipulativo, pueden generar la chispa para algunas discusiones en clase.

2. A medida que los estudiantes trabajen con las herramientas concretas durante un
tiempo considerable y desarrollen méas y més el entendimiento de los conceptos matematicos,
haré que necesiten menos de estas herramientas, sirviendo asi estas como un puente hacia el
entendimiento de ideas abstractas.

3. El material didactico manipulable es un complemento, no un sustituto de otras
representaciones (Baez y Hernandez, 2002, citado en Uicab, 2009).

Al respecto, las ventajas de estos materiales manipulativos hacen que se los considere
como recursos de apoyo obligatorios en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

Ademas, segin Uicab (2009) el uso de materiales manipulativos tangibles en las
lecciones de matematicas esta influenciado por los siguientes factores:

e El profesor: La capacitacion cientifica y pedagogica del docente, junto con sus creencias
sobre las matematicas y su proceso de aprendizaje, desempefian un papel crucial al evaluar si
es apropiado utilizar un material concreto en el aula. Por lo tanto, un profesor que aspira
principalmente a proporcionar a sus alumnos experiencias matematicas en este contexto
defendera la utilizacion de dicho recurso didactico.

e El alumno: La decision de utilizar materiales tangibles también se ve influenciada por
diversos factores, como el interés, motivacion, disciplina o nivel de los estudiantes. Aunque
se espera que con estos objetos mejoren las actitudes de los alumnos hacia las matematicas,
la presencia de un gran numero de estudiantes en el aula puede dificultar la organizacion de
las actividades a realizar.

e El contenido matematico a abordar provocaré interrogantes en el profesor acerca de que

materiales manipulativos a usar y la forma de aplicarlos. Estos cuestionamientos incluyen
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aspectos como determinar qué recurso manipulativo es mas apropiado para ensefiar el tema
matematico que nos interesa, qué tipos de actividades se puede proponer a los alumnos con
dicho material y cuales son las mas idoneas, y si el uso de este material est4 conduciendo a
un proceso de aprendizaje efectivo.

El disefio del material tangible, ¢qué elementos se deben considerar para el disefio y
elaboracion de un material? Es fundamental tener en cuenta varios aspectos, como el nivel al que
se destina, las particularidades del grupo de estudiantes, la duracion de las sesiones 0 médulos,
entre otros.

Otros autores como, Flores et al., (2011) recomiendan que se seleccionen materiales que
hagan que el alumno manipule antes de simbolizar, que haciendo aprenda y que comprenda
procesos que sean Utiles en la construccion de los contenidos mas complejos, ademas sugieren
que el profesor interesado puede adoptar (o compaginar) tres actitudes para emplear materiales y
recursos:

a) aprovechar lo que existe en su entorno,

b)  hacer él mismo (o sus alumnos) los materiales y

c) adquirir materiales y recursos didacticos de empresas que los comercializan.

Aprendizaje Basado en Proyectos
En esta propuesta pedagogica se trabajo con los estudiantes proyectos (denominado

proyecto talleres) que involucran a los talleres técnicos del I. F. Toribio Maya, estos proyectos
tienen como finalidad identificar conceptos matematicos, la necesidad de usar estos conceptos y
resaltar la importancia de ellos en el disefio del juego, en la construccidn de estos juegos y la
compra de este producto resaltando aqui la importancia de las operaciones bésicas en la vida
cotidiana, a continuacion identificamos algunos conceptos basicos del aprendizaje basado en
proyectos.

Maldonado (2008) expresa que el ABP es una experiencia de aprendizaje que involucra
al estudiante en un proyecto complejo y significativo, que posibilita que se desarrollen
integralmente sus capacidades, habilidades, actitudes y valores. Se aproxima a una situacion real
dentro de un ambiente académico mediante la ejecucion de un proyecto de trabajo. Durante esta
vivencia, el estudiante pone en practica los conocimientos adquiridos para crear un producto
orientado a satisfacer una necesidad social, fortaleciendo de esta manera sus valores 'y su

compromiso hacia su entorno. Ademas, emplea recursos modernos e innovadores.
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En ese sentido, para Sanchez (2013) “el ABP es un conjunto de tareas basadas en la

resolucion de preguntas o problemas a través de la implicacion del alumno en procesos de

investigacion de manera relativamente autonoma que culmina con un producto final presentado

ante los demas”.

Al respecto, Malpartida (2018) comprende:

El ABP es una alternativa para emprender aprendizajes de manera activa y
participativa, por medio del disefio de un producto, denominado proyectos que se
orientan a resolver un problema relacionado a la formacion profesional. Tiene
como objetivo desarrollar capacidades, habilidades y actitudes en los estudiantes

que le serviran en la vida laboral y en ser un mejor ciudadano. (p. 43)

La adopcidn del ABP ha generado importantes beneficios para los estudiantes. Por un

lado, motiva a los estudiantes a aprender porque les permite elegir temas que les interesan y son

importantes en sus vidas, y por otro lado, aumenta el compromiso y la motivacion, permitiendo

alcanzar resultados importantes. Segin Rojas (2005) citado por Maldonado (2008), los

principales beneficios del ABP son:

Prepara a los estudiantes para los puestos de trabajo. Los estudiantes se exponen a
una gran variedad de habilidades y competencias tales como colaboracién,
planeacion de proyectos, toma de decisiones y manejo del tiempo.

Aumenta la motivacion. Los docentes con frecuencia registran aumento en la
asistencia a la escuela, mayor participacion en clase y mejor disposicion para
realizarlas tareas.

Hace la conexion entre el aprendizaje en la escuela y la realidad. Los estudiantes
retienen mayor cantidad de conocimiento y habilidades cuando estan
comprometidos con proyectos estimulantes. Mediante los proyectos, los
estudiantes hacen uso de habilidades mentales de orden superior en lugar de
memorizar datos en contextos aislados sin conexion con cuando y donde se
pueden utilizar en el mundo real.

Ofrece oportunidades de colaboracion para construir conocimiento. El aprendizaje
colaborativo permite a los estudiantes compartir ideas entre ellos o servir de caja
de resonancia a las ideas de otros, expresar sus propias opiniones y negociar

soluciones, habilidades todas, necesarias en los futuros puestos de trabajo.
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e Aumenta las habilidades sociales y de comunicacion.

e Acrecienta las habilidades para la solucion de problemas.

e Permite a los estudiantes tanto hacer como ver las conexiones existentes entre
diferentes disciplinas.

e Ofrece oportunidades para realizar contribuciones en la escuela o en la
comunidad.

e Aumenta la autoestima. Los estudiantes se enorgullecen de lograr algo que tenga
valor fuera del aula de clase.

e Permite que los estudiantes hagan uso de sus fortalezas individuales de
aprendizaje y de sus diferentes enfoques hacia este.

Y asimismo, segun Malpartida (2018), los objetivos principales del ABP se centran en
proporcionar beneficios que ayuden a los estudiantes a enfocar su aprendizaje de manera
autonoma y estos objetivos incluyen: fomentar el trabajo en equipo y colaborativo, el desarrollo
integral de capacidades, habilidades, actitudes y valores, crear un ambiente de aprendizaje
motivador, el desarrollo del autoaprendizaje y del pensamiento creativo, la fomentacion de la
indagacion por parte de los estudiantes, gestionar de manera efectiva el uso del tiempo y
contribuir de manera eficaz a los procesos de aprendizaje.

Finalmente, cabe resaltar que el esquema del desarrollo del proyecto talleres se realizd de
la siguiente manera: Escritura del proyecto, disefio del producto, ejecucion del disefio en el taller
y compra del producto.

En la escritura del proyecto que realiza el estudiante se trabaja en una plantilla (ver
anexo) que da respuestas a las siguientes preguntas: ¢ Donde surgié la idea de este proyecto?
¢ Qué haré en este proyecto? ;Por qué desarrollaré el proyecto? ¢ Qué quiero lograr con este
proyecto? ;Coémo lo haré? ;Cronograma del proyecto?, ; Cuanto gaste en el proyecto? ;Cuanto
venderia mi producto?, preguntas con las cuales se lleva al estudiante a explorar sus ideas y
creatividad, y, justificar la importancia y el impacto de su producto.

Disefio Metodoldgico

Método
Para realizar esta préactica pedagdgica, se utilizd una estrategia practico-tedrica entorno a

la matematica recreativa, por medio de la incorporacion de juegos en el aula que permitieran la

explicacion y abstraccion de los conceptos matematicos que se planearon en el tercer periodo y
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que permitiera el fortalecimiento de las operaciones basicas. En el analisis se hizo especial
énfasis en si los estudiantes logran comprender las temaéticas y las operaciones béasicas con los
juegos planteados a lo largo de las guias de clase.

La primera parte de la préactica pedagdgica consistio en la planeacion de juegos y material
manipulativo pertinentes para robustecer el proceso de aprendizaje de las operaciones basicas,
como para la planeacion de guias de clases con la tematica correspondiente a la sesion. En la
segunda parte se ejecutaron los juegos propuestos, buscando resultados que apoyan el objeto de
estudio. Cada guia de clase incluyo inicialmente actividades recreativas que permitieran reforzar
las operaciones basicas. Luego se llevo a cabo la explicacion de la tematica propuesta para cada
sesion, mediante juegos y material manipulativo que permitieran adquirir este nuevo concepto de
forma divertida y motivadora. Para evaluar cada guia de clase se propone una actividad la cual
contiene puntos que incluian la aplicacion de las definiciones vistas en clase y ademas una
“prueba” final que evaluaba los conocimientos que lograron aprender y recordar gracias a los
juegos.

Luego de finalizado el tercer periodo, se contintia con el disefio y creacion del proyecto
talleres. En el caso del proyecto talleres, se evalta con la fabricacion del juego escogido. Durante
este proceso se evalu6 desde una perspectiva actitudinal, en el cual se tenia en cuenta el
compromiso del estudiante frente a la realizacion de su proyecto, asi mismo, se valord sus
habilidades y destrezas manuales, como el manejo de las maquinas y adecuado manejo del
material de su respectivo taller. Igualmente se valoro, los conceptos matematicos que ellos
mismos evidenciaban al momento de la realizacion de su proyecto y las operaciones a las que se

enfrentaron en medio de este proceso.

Enfoque de investigacion
La metodologia utilizada para la sistematizacion de la investigacién pedagdgica se baso

en el disefio fenomenoldgico. Este disefio es un enfoque de investigacion cualitativa que se
centra en la descripcion y comprension de las experiencias subjetivas de los individuos. Se basa
en la idea de que la realidad es construida por los individuos a partir de sus experiencias y cada
individuo tiene experiencias Unicas, por lo que su realidad también es Gnica. Segun lo expuesto
por Camargo (2021):

El disefio fenomenoldgico es un conjunto de supuestos, visiones y practicas de

acercamiento a la investigacion que, desde una aproximacion antropoldgica,
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hermenéutica, o colaborativa social, asumen quienes consideran que los

fendmenos de indagacion sistematica pueden ser descritos, interpretados,

explicados (a fin de construir significados sobre las acciones y discursos

humanos) y cuestionados (a fin de buscar alternativas para su transformacion).

(p.16)

En ese sentido, esta practica se focaliza en la fenomenologia empirica. Segun Wilson

(2007, citado en Hernandez, R., Fernandez, C., Baptista, M., 2014): “la fenomenologia empirica
se enfoca menos en la interpretacion del investigador y mas en describir las experiencias de los
participantes; por ejemplo, en ciencias de la salud, “describir la esencia de las experiencias de los
pacientes”. En el ambito de la educacion matematica, se emplea un enfoque fenomenologico
para describir y comprender la experiencia de los estudiantes al aprender conceptos matematicos
a través del juego y el uso de material manipulativo. Este enfoque permite una comprension mas
profunda de cémo los estudiantes experimentan y comprenden los conceptos matematicos a
través del juego y la manipulacion de materiales, lo que promueve un aprendizaje mas
significativo y duradero. “El analista “hace a un lado” en la medida de lo posible sus
experiencias para visualizar una nueva perspectiva del fenémeno o problema bajo estudio”.
(Creswell, 2013 y Moustakas, 1994, citado en Hernandez, R., Fernandez, C., Baptista, M., 2014)

Poblacion y Muestra

Durante la inmersién realizada en el afio 2023, a mediados del segundo periodo del afio
lectivo, en el grado primero a tercero se observd una poblacion de 4 estudiantes, para el grado
cuarto a quinto, contaba con 15 estudiantes y para el grado noveno habia una poblacion de 11
estudiantes. Cabe resaltar que para la implementacién de esta propuesta pedagogica se cont6 con
la participacion de 19 estudiantes pertenecientes a los diferentes grados, la cual varié durante la
realizacién de la misma. Ya que como se comento anteriormente, la poblacion de esta institucion
varia porgue los estudiantes estan en constantes egresos, evasiones o se les implementa
estrategias pedagdgicas.

En este sentido, es importante destacar que, para el desarrollo de este proyecto, se
consideraron los siguientes criterios de inclusion y exclusion de participantes.

Criterios de inclusion.

e Estudiantes que se encontraran cursando el aula multigrado grado primero -

tercero, aula multigrado cuarto - quinto y el grado noveno.
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Estudiantes que participaron de todas las actividades de inicio a fin.

Criterios de exclusion.

Estudiantes que por motivo de desercion, egreso o estrategia pedagogica no
participan completamente de las actividades.

Teniendo en cuenta los criterios anteriormente mencionados para el anélisis de la
informacion, se asigno a cada estudiante un codigo conformado con la siguiente
estructura: E (estudiante) y se enumeran del 1 hasta el 21, asi los codigos van
desde E.1 hasta E.21.

Fases de Investigacion

Una vez definido el enfoque y disefio metodoldgico de la investigacion, se elabord un

plan de actividades con cinco fases, que permitieron recopilar la informacion necesaria para

desarrollar la propuesta investigativa. EI cumplimiento de los objetivos propuestos previamente

sirvié como guia para el desarrollo de las actividades.

Fase 1. Inmersion

En primer lugar, se selecciond la Institucion donde se realizaria la practica,
estableciendo grados, temas y acuerdos con la Institucion.

En segundo lugar, se hace el reconocimiento del entorno de la institucion,
incluyendo ubicacion geografica, estructura fisica, espacios de aprendizaje y
acercamiento con personal administrativo.

En tercer lugar, se llevo a cabo una reunion con el coordinador del area académica
y los profesores con el objetivo de conocer las necesidades e intereses que
requeria la Institucion.

En cuarto lugar, se realiz6 una observacion no participativa de los estudiantes de
los grados primero a tercero, cuarto a quinto y noveno, con el objetivo de
identificar las caracteristicas de la poblacién, para lo cual se registro la
informacion en un diario de campo.

En quinto lugar, se llevo a cabo una reunion con el coordinador del area técnica y
los instructores de cada taller, con el proposito de informar sobre nuestra practica,
obtener sus comentarios y contar con su colaboracion.

En sexto lugar se realiza un acercamiento a la institucion con el programa de

talento humano. En el cual se tuvo que hacer un curso de capacitacién sobre los
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derechos basico titulado “Curso Basico Derechos Humanos” (ver anexo X). Este
curso sobre derechos basicos influy6 en nuestra practica, al destacar la
importancia de reconocer que los estudiantes, ante todo, son seres humanos con
derechos que deben ser respetados. Esta perspectiva nos lleva a reflexionar sobre
la necesidad de garantizar un ambiente educativo e inclusivo, donde se valore y se
protejan los derechos de cada estudiante, sin sobrepasar los limites éticos y
legales al interactuar con los estudiantes promoviendo el respeto mutuo y la
dignidad de cada joven en el entorno educativo.

Reunidn con el representante del ICBF para concretar los procesos legales para la
intervencion de la practica.

En ultima instancia, la problematica fue identificada a partir de las observaciones
realizadas en el espacio de inmersion y la informacion proporcionada por las

docentes.

Fase 2. Disefio de actividades

Revisidn bibliografica en el contexto local, nacional e internacional, con el
objetivo de recopilar documentos sobre el juego y fortalecimiento de las
operaciones bésicas.

Se realizaron busquedas en bibliotecas, bases de datos y sitios web académicos,
con el fin de identificar documentos relevantes al juego, material manipulativo y
operaciones basicas.

Identificacion y seleccion de juegos y material manipulativo que se ajustaran a las
tematicas del tercer periodo.

Validacion de las guias por la directora de practica.

Se organizaron los recursos y materiales necesarios para el desarrollo de las
actividades.

Se eligieron las técnicas para la recoleccion de la informacion, que serian

utilizadas para evaluar el impacto de la intervencion.

Fase 3 Implementacion de actividades y recopilacion de datos

Prueba diagnostica.

Repaso de las operaciones basicas con juegos.
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Desarrollo de las tematicas del tercer periodo a los estudiantes de primero -
tercero, cuarto - quinto y noveno.

Recoleccion y organizacion de datos obtenidos durante el desarrollo de las
actividades en el aula. Utilizando los siguientes instrumentos: diario de campo,
registro fotografico, grabaciones, entrevista no estructurada.

Analisis reflexivo de los datos recopilados en cada actividad.

Fase 4 Ejecucion del proyecto talleres

Seleccidn del juego a realizar en cada taller.

Escritura del proceso de creacion del juego de acuerdo al taller correspondiente.
llustracion y esquema del juego con sus respectivas medidas.

Elaboracion y construccion del juego en cada taller.

Matematizacion de las operaciones basicas y tematicas del tercer periodo con su
respectivo juego.

Compra de los materiales construidos en los talleres segun los proyectos

elaborados.

Fase 5 Discusion y andlisis de datos

Descripcion de las actividades realizadas durante la intervencion.

Analisis de las actividades relacionadas con los juegos y operaciones basicas.
Identificacion del aprendizaje y recuerdos de las tematicas vistas en clase por
parte de los estudiantes.

Conclusiones a partir de los resultados obtenidos.

Fase 6 Socializacion de la préactica a personas pertenecientes al marco académico

Reunidn con el representante del ICBF para la retroalimentacion del documento
escrito de la préactica.

Participacion como ponentes en el segundo intercambio de estudiantes de
licenciatura en matematicas, que se llevd a cabo en Pasto (Narifio).
Presentacion con los docentes de la Institucion para exponer los resultados

obtenidos.
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Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
Las metodologias empleadas para recabar informacidn de acuerdo con el disefio
seleccionado incluyen la observacion directa y participante, asi como la entrevista basada en
tareas

Participacion directa.

La participacion directa y observacién, segun Yuni y Urbano (2006), se considera una
técnica mediante la cual el investigador recopila informacion directamente del grupo que
constituye la unidad de observacion. Para este proposito, se considerd una poblacion inicial de 19
estudiantes de las aulas multigrado 1°-3°, 4°-5° y grado 9°. Las practicantes participaron
activamente en el desarrollo de las actividades en el aula, lo que les permiti6 observar
detalladamente las dinamicas y tomar notas de aspectos considerados relevantes para el anélisis.
Este tipo de observacidn resulta valioso en este proyecto de investigacion, dado que involucra
directamente al equipo investigador con los estudiantes.

Los datos obtenidos mediante esta técnica de observacion se recopilaron a través de un
diario de campo y un cuaderno de notas.

Figura 5

Diario de campo y cuaderno de notas

LICENCIATURA EN MATEMATICAS
UNIVERSIDAD DEL CAUCA FORMATO N°1
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS ¥ DE LA EDUCACION OBSERVACIGN

FORMATO DE OBSERVACION Y DE REGISTRO DEL DOCENTE EN FORMACION
DIARIO DE CAMPO

Angie Pacla Castillo Motta Fecha: 16/08/2023
Kelly Fernanda Pérez Mufioz

11:40 [Hora Final: 12:30

Nombre de la institucién o cseenario Instituto de formacisn Toribio Maya | Grado o curso: 13
de prictica:

1.Clase 4. objetive

1 Reforzar los

Fuente: Autoria propia.
Entrevista basada en tareas.

Otra estrategia para la recopilacion de datos fue la entrevista basada en tareas, segun
Goldin (2000). Esta técnica implica una investigacion sistematica o progresiva sobre una
actividad que realizan un grupo de personas mientras interactdan entre si y resuelven preguntas o

tareas propuestas, organizadas segun los objetivos de la investigacion. Esta técnica permitio



interactuar con los estudiantes durante el desarrollo de las actividades, ya que las actividades

planteadas fueron elaboradas con la finalidad de motivar a los estudiantes y ajustadas a sus

necesidades. Entre los instrumentos utilizados para la recoleccién de datos se conté con:

El presente cronograma de actividades de intervencion tiene como objetivo mejorar los

Reuniones con docentes.

Reuniones con el ICBF.

Diario de campo

Reuniones con los instructores de cada taller.
Entrevista no estructurada.

Fotos.

Videos.

Audios

Archivos: Actividades y folletos.

Cronograma
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resultados de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matematicas. Las actividades se

realizaron de acuerdo al horario facilitado por el coordinador del rea académicay el

coordinador del area técnica.

En el area de matematicas, las clases tuvieron una duracion de una hora y media en cada

grado. Las clases se realizaron los lunes y miércoles.

En el area técnica, las actividades tuvieron una duracion de tres horas. Las actividades se

repartieron los lunes, martes y miércoles. En el cual los estudiantes se dividian en estos dias, esto

conforme a la casa que pertenece cada joven. Esta distribucion se realiza de acuerdo a las

politicas de la institucion, que establecen que algunos alumnos no pueden estar juntos.



Figura 6

Cronograma de actividades: Grado primero — tercero

AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NC
TEMATICA FASESDELASESION | 16 | 23 | 28 | 30 | 4 | 6 | 11 | 13 | 18 | 25 | 27 | ® | 11 | 17 | 18 | 23 | 24 | 25 [ 30 | a1 | 1 | 2 | a1
MIEDIR CON EL METRO, |_Prueba diagnostica
i Repaso de las tablas
DECIMETRO Teoria
Actividad con jusgo
MEDICION DE FIGURAS [R50 de las tablas
GEOMETRICAS Teoria
Actividad con jusgo
[ Repaso de las tablas
PERIMETRO DE FIGU Teoria
Actividad con jusgo
CONVERSION DE Repaso o las tablas
UNIDADES Teoria
Actividad con juego
DEFINICION DE AREA v | REPaso de las tablas
PERIMETRO Teoria
Actividad con jusgo
Actividad evaluativa |
AREA Y PERIMETRO DE |_Repaso de las tablas
FIGURAS SIMETRICAS Teoria
Actividad con jusgos
Escritura del proyecto
PROYECTO TALLERES Disefio del juego
Elaboracion del juego
Compra del producto | [

Nota. La figura muestra las actividades realizadas durante la intervencién pedagdgica. Autoria
propia.

Figura7
Cronograma de actividades: Grado cuarto - quinto

AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE
TEMATICA FASES DE LA SESION 16 28 30 4 [ 11 13 18 25 9 11 17 18 23 24 25 26 31 1 2 21
Prueba di. dstica
FRACCIONES DECIMALES |—epase de las tablas
Teoria

Actividad con juego/M. M
Repaso de las tablas

NUMEROS DECIMALES Teoria

Actividad con juego/M. M

Repaso de las operaciones
Teorfa

Actividad con juego/M. M

Repaso de las operaciones

ACTIVIDADES -
Repaso de las temiticas

ADICIONALES s

Actividad evaluativa

ADICION DE NUMEROS
DECIMALES

Escritura del proyecto
Esquema del juego
Elaboracion del juego
Compra del praducto | [ |

Nota. La figura muestra las actividades realizadas durante la intervencién pedagdgica. Autoria
propia.
Figura 8

PROYECTO TALLERES

Cronograma de actividades: Grado noveno

AGOSTO I SEPTIEMBRE OCTUBRE | NOVIEMBRE
TEMATICA FASES DE LA SESION | 16 | 23 [ 28 [ 30 | 4 | 6 | 11 [ 13 [18 |25 [ 9 |11 |18 [ 23 (25 | 1 | 2 |21
Prueba diagnéstica

Teoria
Actividad con juegos/M.M ‘
Modelacion matematica

FUNCION LINEAL

. . Teoria
FUNCION CUADRATICA
Actividad con juegos/M.M
ACTIVIDADES Repaso de las tematicas
ADICIONALES Actividad evaluativa
Escritura del proyecto
PROYECTO TALLERES Disefio del material

Elaboracién del material

Nota. La figura muestra las actividades realizadas durante la intervencion pedagogica. Autoria
propia.
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Propuesta Didactica

Presentacion

Este proyecto de intervencion pedagogica implementado en el aula multigrado 1°-3°, aula
multigrado 4°-5° y grado 9°, del Instituto de Formacion Toribio Maya, persigue el
fortalecimiento de las operaciones basicas mediante la orientacion de actividades con
matematicas recreativas de tal manera que los estudiantes refuercen las operaciones béasicas,
dentro del desarrollo de las tematicas del curso. Ademas, busca propiciar el disefio de un
proyecto individual para cada estudiante, permitiéndoles relacionar conceptos matematicos con
los talleres ofrecidos por el 1. F. Toribio Maya. Este enfoque no solo les brinda la oportunidad de
desarrollar habilidades matematicas, sino también de aprender haciendo y ampliar los
conocimientos de manera préactica.

En tal sentido, para el aula multigrado 1°-3° se desarrollaron 7 sesiones; con un tiempo
determinado de 1 hora, en las cuales se estudiaron las tematicas de medir longitudes en metros,
decimetros y centimetros, medicion de segmentos, perimetro de figuras y conversion de
unidades, &rea de figuras, célculo de areay perimetro de figuras. Para el aula multigrado 4°-5° se
implementaron 7 sesiones; con un tiempo determinado de 1 hora, en las cuales se estudiaron las
tematicas de fracciones decimales, nUmeros decimales y adicién de nimeros decimales.
Finalmente, para el grado 9° se desarrollaron 8 sesiones; con un tiempo determinado de 30
minutos, en las cuales se estudiaron las tematicas de funcién lineal, gréfico de la funcién lineal,
modelacién matematica de la funcidn lineal, funcion cuadratica y grafico de la funcién
cuadrética. Para cada sesion se desarrollo un juego o se hizo uso de material manipulativo,
acordes con las tematicas propuestas, usandolos como herramienta didactica para potenciar el
aprendizaje de los estudiantes y que le permita mejorar sus habilidades.

La implementacién de la propuesta didactica alrededor de cada sesion se rige por la
siguiente secuencia: En primer lugar, se hizo un repaso de las tablas de multiplicar u operaciones
basicas fundamentales mediante juegos, exponiendo asi las instrucciones de este, seguidamente
se hizo presentacion de la tematica, en tercer lugar, se dio uso de un juego y/o material
manipulativo, exponiendo asi las dindmicas de este material para que seguidamente los
estudiantes lo desarrollen, y por Gltimo, se entrega un taller a los estudiantes relacionada con la

tematica, para desarrollar en clase y asi dar por terminada la sesion.
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Y la implementacion de la propuesta didactica alrededor de cada sesion para el proyecto
talleres se dividid en tres fases esenciales: la escritura conceptual, el disefio detallado del
producto y la creacidn del producto en el taller en el que es estable el estudiante. Cabe resaltar
que finalmente se termino este proyecto con la compra de ese producto al instituto, para que haga
parte del evento Matematicas a la calle.

Es importante resaltar que a los estudiantes no les dan un porcentaje al realizar y
comprarles este producto, puesto que no es adecuado debido a su situacidn, sin embargo, la
forma en que reciben su incentivo es realizando dos productos, el cual uno se queda en el I.F.
Toribio Maya y el otro se lo entregan a sus familiares.

Es crucial destacar que este proyecto de intervencion pedagogica tiene en cuenta el
contexto particular de los estudiantes, quienes forman parte del sistema de responsabilidad penal.
Al adaptarse a sus circunstancias, el proyecto no solo apunta al fortalecimiento académico, sino
también a proporcionar herramientas practicas que puedan ser aplicadas en su vida diaria y
futura. De esta manera, se busca no solo mejorar su rendimiento académico, sino también

brindarles habilidades y conocimientos que contribuyan a su desarrollo integral.

Marco Legislativo y Contexto

Con el propésito de establecer un fundamento sélido acerca de la importancia y
pertinencia de las operaciones bésicas, que se refuerzan dentro del marco de las teméticas del
tercer periodo, y con juegos y/o material manipulativo tangible, se toma como referencia los
lineamientos curriculares en matematicas MEN (1998), estandares basicos de competencia MEN
(2006), derechos basicos de aprendizaje 46 MEN (2016) y el plan de area de matematicas de la
institucion educativa correspondiente a cada grado. Esto se realiza con la intencion de desarrollar
estrategias y herramientas que permitan alcanzar los objetivos planteados en cada sesion

propuesta.

Lineamientos curriculares en matematicas

Siguiendo las directrices del Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 1998), los
lineamientos curriculares en matematicas presentan un conjunto definido de principios para guiar
la instruccion de las matematicas en los niveles de educacion basica y media en Colombia. Estas
directrices se disefian con el proposito de ser adoptadas y aplicadas de manera uniforme por las
instituciones educativas, los educadores y los estudiantes en el desarrollo del proceso educativo

en matematicas.
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De acuerdo con el (MEN, 1998), las matematicas, desempefian un papel fundamental en
la formacion integral de los estudiantes. Se aboga por una educacién matematica que vaya mas
alla de la ensefianza tradicional, centrada no s6lo en conceptos y procedimientos, sino en
fomentar procesos de pensamientos ampliamente aplicables y Gtiles para aprender a aprender. Se
reconoce que el propdsito principal de trabajar en matematicas es ayudar a las personas a dar
significado al mundo que les rodea y comprender las interpretaciones de otros. El aprendizaje
matematico no solo desarrolla la capacidad de pensamiento y reflexién l6gica, sino que también
proporciona herramientas poderosas para explorar, representar, explicar y predecir la realidad,
permitiendo a los estudiantes actuar en y para ella. La educacion matematica debe capacitar a los
alumnos para aplicar sus conocimientos mas alla del entorno escolar, enfrentarse a nuevas
situaciones, tomar decisiones, expresar sus opiniones y ser receptivos a las de los demas. Es
crucial vincular los contenidos de aprendizaje con la experiencia cotidiana de los estudiantes,
presentandolos en un contexto de situaciones con el mundo real.

Mas aun, como se menciond en el marco tedrico dentro de los lineamientos de
matematicas se plantean considerar tres grandes aspectos: Los procesos generales relacionados
con el aprendizaje, tales como el razonamiento; la resolucion y planteamiento de problemas; la
comunicacion; la modelacion y la elaboracion, comparacion y ejercitacion procedimientos.
(MEN, 1998). Los cuales se combinan con los otros dos aspectos que son conocimientos basicos,
que se relacionan con los tipos de pensamiento matematico y sistemas, y el contexto.

En este sentido, las operaciones basicas fundamentales, se vinculan estrechamente con
estos procesos generales, el dominio de las operaciones bésicas sienta las bases para desarrollar
habilidades de pensamiento, resolucion de problemas, comunicacion y modelacién matematica,
procesos transversales fundamentales en el aprendizaje de las matematicas.

En conclusion, las operaciones basicas son una herramienta fundamental para el
desarrollo de todas las habilidades matematicas. Dado que los lineamientos en matematicas
respaldan el proceso educativo de ensefianza-aprendizaje, se ha optado por integrarlos en la
propuesta de investigacion con el propdésito de fomentar fortalecer las operaciones basicas
fundamentales, y hacerlo dentro de la ensefianza de las tematicas del tercer periodo, facilitando la
obtencidn de habilidades y competencias cognitivas esenciales que conducen a un aprendizaje

significativo real.
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Estandares Béasicos de Competencia en las Matematicas

Segun lo establecido por el Ministerio de Educacion Nacional (2006), los Estandares
Basicos de Competencia (EBC) en matematicas facilitan la adquisicién de habilidades en los
cinco tipos de pensamiento: numérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional. En ese sentido,
las operaciones basicas se encuentran dentro del pensamiento matematico numérico. Este tipo de
pensamiento se centra en la capacidad de interpretar y manipular nimeros. Incluye operaciones
aritméticas basicas como sumar, restar, multiplicar y dividir, asi como conceptos como
fracciones, decimales y porcentajes.

Las operaciones basicas son fundamentales para el desarrollo del pensamiento
matematico numérico. Permiten a los estudiantes realizar calculos y resolver problemas que
involucran numeros. Ademas, son una base importante para el aprendizaje de conceptos
matematicos mas complejos, como la geometria, el lgebra y el célculo. Asi mismo, las
operaciones basicas son importantes para el desarrollo de los otros tipos de pensamiento
matematico.

Por otro lado, como se menciono en el marco teorico, el Ministerio de Educacion
Nacional establece que “las competencias en matematicas no se alcanzan por generacion
espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones
problema significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia masy
mas complejos” (MEN, 2006).

Esto implica que lograr el desarrollo de competencias requiere la aplicacion de diversas
estrategias y metodologias en distintos contextos, y esto vinculan con las matematicas recreativas
al ofrecer una base sélida para el desarrollo de habilidades y competencias matematicas de
manera ludica y participativa, fomentando un espacio de ambiente y aprendizaje enriquecedor
para los estudiantes, donde puedan adquirir y aplicar de manera efectiva las competencias

necesarias.

Derechos Basicos de Aprendizaje en Matematicas
La propuesta de investigacion resalta la importancia de fortalecer las operaciones basicas

entre los estudiantes durante el tercer periodo académico de cada grado, respaldandose en los
derechos bésicos de aprendizaje (DBA) propuestos por el Ministerio de Educacion. En ese
sentido, se han revisado los DBA Versién 2 (2016) correspondientes al grado en estudio, los

cuales han facilitado el desarrollo de competencias mediante la ensefianza-aprendizaje de las
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tematicas especificas de cada grado, para asi dar cumplimiento a los objetivos planteados y poder

disefar las actividades que se propusieron mediante las matematicas recreativas.

Plan de Asignatura de Matematicas
El plan de estudio constituye el disefio organizado de las areas obligatorias y

fundamentales, asi como de las areas opcionales, junto con sus correspondientes asignaturas, que
integran el curriculo de los establecimientos educativos. En particular el I. F. Toribio Maya, bajo
el sistema de educacion regular brinda servicios en diferentes niveles educativos, por lo tanto, la
estructura del plan de estudios en el area académica se ha disefiado considerando los
Lineamientos Curriculares (LC), Estandares Basicos de Competencias (EBC) y Desempefios
Basicos de Aprendizaje (DBA) propuestos por el ministerio de educacion, con el objetivo de
ofrecer una educacion de alta calidad.

Mas auln, el plan de area se estructura considerando asignaturas y grados, detallando
tematicas, objetivos, criterios de evaluacion, metodologias y competencias. Esto posibilita la
organizacion de actividades para que cada estudiante alcance los conocimientos necesarios al
finalizar cada periodo del afio escolar. En este sentido, el plan de area para el tercer periodo
académico del I. F. Toribio Maya facilito la elaboracion e implementacion de un plan de aula
para las sesiones de clases de primaria y noveno grado.

Vale la pena destacar que el plan de area correspondiente al tercer periodo academico y
en cada grado, abarcaba més tematicas, sin embargo, estas no pudieron abordarse durante la
intervencion pedagogica debido a que el instituto realiza actividades que fomentan no solo el
conocimiento académico, sino también su desarrollo espiritual, emocional entre otros, que busca
la formacion integral del ser humano; por ello algunas sesiones de clase se limitaron en tiempo
por este tipo de actividades.

Objetivos

A través de la siguiente propuesta de intervencion en el aula se pretende:

e Fomentar la participacién activa en las clases de matematicas mediante
actividades recreativas y practicas.
e Mejorar los procesos de las operaciones basicas mediante juegos 0 matematicas

recreativas y situaciones de la vida real con el proyecto talleres.
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e Explorar los conceptos matematicos méas alla del aula, esto mediante el proyecto
talleres, despertando el interés de los estudiantes por la explicitacion de conceptos
matematicos al desarrollar su proyecto en los talleres.

Metodologia

Para el desarrollo de esta propuesta didactica se tuvo en cuenta la Propuesta Pedagogica
Amigoniana y la metodologia activa.

La pedagogia Amigoniana busca el desarrollo integral de la persona, teniendo en cuenta
aspectos como la afectividad, la socializacion, la formacion ética y la adquisicion de
conocimientos. Esta propuesta pedagdgica trabaja con unos principios, de los cuales destacamos
los siguientes: Educar a través de juegos, actividades ldicas, recreativas, artisticas y de la
estimulacion de la creatividad. De esta manera, durante las sesiones de intervencion con los
estudiantes, la pedagogia Amigoniana influye al tener un impacto significativo al utilizar juegos
y material manipulativo en las sesiones de clase, a su vez fomentando la participacion activa de
los estudiantes y fortaleciendo sus habilidades sociales y emocionales.

La metodologia activa, segin Save the Children (2005) (como se citd en Hernandez, M.
A. ,2014) la define como:

Alternativa pedagodgica que se centra en promover la participacion activa de los
educandos en el quehacer educativo. Es el proceso didactico y dinamico que se
realiza con la aplicacion de técnicas participativas, con uso de abundante material
didactico, juegos educativos y trabajos grupales. El proceso didactico que la
metodologia activa implementa es dinamico y participativo, convirtiendo a los
estudiantes en verdaderos protagonistas de su propia educacion, donde la funcién
fundamental del docente es de guia, orientador y facilitador del aprendizaje. (p. 9)

Al mirar la pedagogia Amigoniana y la metodologia activa hay aspectos en comuin como
el que ambas se centran en el desarrollo integral de la persona, no solo en obtencion de
conocimientos, si no que abarcan aspectos como la socializacion, la formacion éticay la
estimulacion de la creatividad, también utilizan actividades précticas, juegos, materiales
manipulativos y trabajo en grupo para facilitar el aprendizaje y fomentar la participacion activa
de los estudiantes, quienes son vistos como protagonistas de su propio proceso educativo y se les
anima a involucrarse de manera activa en las actividades propuestas. En ambas, el rol del

docente se centra en ser un guia, orientador y facilitador del aprendizaje, creando un ambiente
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propicio para el desarrollo integral de los estudiantes y proporcionandoles las herramientas
necesarias para su crecimiento personal y académico.

Por lo tanto, los propésitos de esta propuesta se centran en llevar a cabo actividades que
incluyan juegos y/o recursos manipulativos tangibles de una manera atractiva y dindmica para
que los estudiantes puedan aprender las tematicas del tercer periodo y reforzar las operaciones
basicas y asi potenciar su aprendizaje.

Cabe resaltar que los juegos y el material manipulativo fueron adaptados para atender a
los diferentes niveles educativos, segun las habilidades y aprendizajes, que permita atender a la
individualidad y el acogimiento de los jovenes.

Para lograr esto, se presentan etapas del desarrollo de sesiones de clase y etapas del
desarrollo de cada proyecto que contempla los siguientes pasos:

Figura 9

Esquema del desarrollo de las sesiones de clase

Repaso de las
tablas de
multiplicar ¥
operaciones
basicas

«  Juegos

« Preguntas orientadoras
« Definiciones

« Ejemplos

« Ejercicios en el tablero

Desarrollo de la
tematica

Jugando y/o
utilizando
material
manipulativo
aprendo

« Presentacion del juego
« Descripcion del juego

+ Reglas

« Objetivos para alcanzar

© 0 0O

Resolviendo
la actividad

dela 4 + Actividad evaluativa
tematica

Nota: Etapas del desarrollo de cada sesion de clase. Autoria propia.

De igual forma, se presenta el esquema de desarrollo que contempla el proyecto talleres:
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Figura 10

Esquema del desarrollo del proyecto talleres

Escritura del
proyecto

Diserio del
producto

Ejecucion del
diserio en el taller

Compra del
producto

Nota: Etapas del desarrollo de cada proyecto. Autoria propia.

Temporalizacion

En las siguientes tablas, se presentan los contenidos tedricos tratados en las sesiones de
clase, asi como también se incluyen los pasos que se llevo a cabo en cada sesion, como el tiempo
determinado que se ejecutd en cada sesion. Asi mismo, se presentan los juegosy la
temporalizacion en la ejecucion de los talleres.
Tabla 1
Temporalizacion por sesiones, grado 1°-3°

SESION CONTENIDO FASE DE LA SESION | TIEMPO
Sesion 1y 2 | Medir con el metro, Prueba diagnostica 1 hora
decimetro y el centimetro Repaso de las tablas
Teoria
Juegos
Actividad evaluativa

Sesion 3 Medicion de segmentos Repaso de las tablas 1 hora
Teoria
Juegos
Actividad evaluativa
Sesion 4y 5 | Perimetro de figuras y Repaso de las tablas 1 hora
conversion de unidades Teoria
Juegos
Actividad evaluativa




de figuras.

Teoria

Juegos

Actividad evaluativa
Prueba final

Sesion 6 Area de figuras Repaso de las tablas 2 horas
Teoria
Juegos
Actividad evaluativa

Sesion 7 Caélculo de area y perimetro | Repaso de las tablas 2 horas
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Nota: La tabla muestra el tiempo empleado y las fases de las actividades durante el desarrollo de
cada sesion. Autoria propia.

Tabla 2

Temporalizacion por sesiones, grado 4°-5°

SESION

CONTENIDO

FASE DE LA SESION

TIEMPO

Sesion 1y 2

Fracciones decimales

Repaso de las tablas
Teoria
Juegos
Actividad evaluativa

1 hora

Sesion 3

Nudmeros decimales

Repaso de las tablas
Teoria
Juegos
Actividad evaluativa

1 hora

Sesion 4

Adicion de nimeros
decimales

Repaso de las tablas
Teoria
Juegos
Actividad evaluativa

1 hora

Sesion 5, 6

Repaso de operaciones

basicas

Repaso de las tablas
Juegos
Proyectos

1 hora

Sesion 7

Todos

los contenidos

Repaso de las tematicas

Prueba final
Proyectos

1 hora

Nota: La tabla muestra el tiempo empleado y las fases de las actividades durante el desarrollo de
cada sesion. Fuente: Elaboracién propia.



Tabla 3

Temporalizacion por sesiones, grado 9°

SESION

CONTENIDO

FASE DE LA
SESION

TIEMPO
(MIN)

Sesion 1

Funcién lineal

Teoria
Juegos
Actividad
evaluativa

30 min

Sesién 2

Gréfico de la funcién lineal

Teoria
Juegos
Actividad
evaluativa

30 min

Sesion 3y 4

Modelacion matematica de la
funcion lineal

Teoria
Juegos
Actividad
evaluativa

30 min

Sesion 5

Funcion Cuadratica

Teoria
Juegos
Actividad
evaluativa
Proyectos

30 min

Sesién 6y 7

Gréfico de la funcion Cuadratica

Teoria
Juegos
Actividad
evaluativa
Proyectos

30 min

Sesién 8

Todos los contenidos

Repaso de las
temaéticas
Prueba final
Proyectos

30 min
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Nota: La tabla muestra el tiempo empleado y las fases de las actividades durante el desarrollo de
cada sesion. Autoria propia.

Tabla 4

Temporalizacion por taller de los estudiantes

NUMERO TALLER JUEGO FASES DE LA | TIEMPO
DE SESION
SESIONES
-Caja matematica Escritura del
20 Ebanisteria proyecto 20 horas
-Tangram de corazén
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-Tangram 7 piezas Disefio del
juego

Elaboracion del

~Tangram de corazén | Juego 16 horas
18 Metalisteria
-Caja matematica

8 Panaderia | -Tangram 7 piezas 10 horas

13 Sistemas | -Tridente: deslizador 11 horas
de evaluacion de
funciones

6 Automotriz | -Calibrador pie de 8 horas
rey

Nota: La tabla muestra el tiempo empleado y las fases de las actividades durante el desarrollo de
la realizacion del proyecto. Autoria propia.

Recursos

En este apartado se describen los recursos utilizados en las sesiones de ensefianza. En
general se contd con el recurso humano (docente, practicantes y estudiantes). EI docente
acompafid en el momento de la practica mientras que las practicantes apoyaron en el desarrollo
de las sesiones y la realizacién de las actividades. Los estudiantes fueron los principales
protagonistas del proceso de ensefianza - aprendizaje. Ademas, se utilizaron recursos materiales
como: marcador, fotocopias, carteles, pizarra, cuadernos de apuntes, etc. A continuacion, se
presenta una lista detallada de los recursos empleados los cuales fueron utilizados para apoyar el
desarrollo de los juegos, la exposicidn de los contenidos y la realizacion de las actividades.



Tabla s

Recursos usados en las clases, grado 1°-3°

SESION

RECURSOS

Sesion 1y 2

Test: prueba diagndstica,
Juego de las serpientes,
regla, guia de la sesion,
dados, metro, marcador,
tarjeta, lapiz, sacapunta,
borrador.

IMAGEN

Felikan @
23 PZ20

Sesion 3

Regla, tangram, caja
matematica, dados, guia de
la sesion, l&piz, sacapunta,
borrador, hoja con figuras
para realizar con el tangram,
marcador.

Sesion4y5

Tangram, dados, juego:
fichas multiplicativas, guia
de la sesion, lapiz,
sacapunta, borrador.

Esporanza v
= @4

Felikan @
PZ20
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Sesién 6 Loteria, rompecocos, guia de | ‘s |
la sesién, marcador, lapiz,
sacapunta, borrador.
T ﬁ ﬁ Pelikan©
" g, @a PZ20
Sesion 7 Tangram, guia de la sesion,
evaluacion, folleto, lapiz,
sacapunta, borrador.
Felikan ©
@a PZ20
Tabla 6
Recursos usados en las clases, grado 4-5
SESION RECURSOS IMAGEN
Test: prueba diagnostica, £ P i Bl e
Sesibn 1 | juego serpientes y escaleras, B R R

dados, fichas, tarjetas con
preguntas sobre operaciones
de multiplicar, regletas de
Cuisenaire, guia de la
actividad, lapiz, sacapunta,
borrador.

%5
=9 |=40

Ixa|2x5
=12 | =10

12x8|9 x9 e
=96

%3

1
x6
60

Fal7]

Q@uoxiag

0zzd
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Sesion 2

Léapiz, sacapunta, borrador,
regletas de Cuisenaire, pelota
anti estrés, impresién con las
equivalencias de las
fracciones decimales
(décimas, centésimas,
milésimas), marcador

1

mm

(77l

0zzd

Q@uoyliag

Sesion 3

Juego de las barajas, guia de
la sesion, caja matematica,
lapiz, sacapunta, borrador.

Catorce
ntésimas.

0,14

7 Siate
1000 0,007 milésimas

Sesidon 4

Domin6 matematico,
tangram, hoja con figuras
para realizar con el tangram,
guia de la sesién, marcador,
lapiz, sacapunta, borrador.

B

FPelikan @
PZ20

Sesion 5

Caja matematica, folleto,
lapiz, sacapuntas, borrador.

s qularolegrar
s progoco”

Felikan©
Ba PZ20
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Sesion 6

Léapiz, sacapunta, borrador,
una baraja formada de 10
cartas cada carta tiene unas
operaciones que dan como
resultados los numeros del 1
al 10. Hojas con tablas 2x2
vacias dibujadas para cada
alumno, folleto, lapiz,
sacapuntas, borrador.

Felikan @

L

PZ20

Sesion 7

Prueba final, folleto, disefio,
lapiz, borrador, sacapunta.

(Fil7]

Quonlyg,

Tabla7

Recursos usados en las clases, grado 9°

SESION

RECURSOS

Sesion 1

Test: prueba
diagndstica, Juego:
tridente: deslizador
de evaluacion de
funciones, guia de la
sesion, lapiz,
sacapunta, borrador.

Sesién 2

Juego: Geoplano,
dados, tarjetas con
diferentes funciones,
ligas, guia de la
clase, lapiz,
sacapunta, borrador.
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Sesibn 3y 4

Guia de la actividad
(actividad 1y 2),
marcador.
Impresion: cartelera,
lapiz, sacapunta,
borrador.

B

Sesion 5

Juego: tridente:
deslizador de
evaluacion de
funciones, guia de la
actividad, marcador,
folleto, lapiz,
sacapunta, borrador.

Felikan @

Ba

PZ20 e Ta— -

PZ20

Sesion 6y 7

Cartulinas en el que
esta dibujado el
plano cartesiano,
guia de la clase del
estudiante, folleto.

2l

Felikan @

PZ20

Sesién 8

Prueba final, folleto,
lapiz, sacapunta,
borrador

PONLEUN NOMEEE
ATUPROYECTO

AT
¢

i

Quoiag

0zzd

1

A continuacion, se describen los recursos utilizados para la elaboracién del proyecto de
talleres. En este caso se conto con el recurso humano (Instructor, practicantes y estudiantes). El
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instructor acompafié en toda la realizacién del proyecto, desde su inicio, guiando al estudiante y

explicandole los pasos que debia realizar en el proceso de su construccién, utilizando los

materiales y técnicas adecuadas, asi mismo al manejo de la maquinaria del taller. Las

practicantes apoyaron en el proceso de acompafiamiento durante la realizacion del mismo. Los



estudiantes fueron los principales protagonistas del proceso de la construccion de su juego. A
continuacion, se presenta una lista detallada de los recursos empleados los cuales fueron
utilizados para apoyar el desarrollo de su proyecto.

Tabla 8

Recursos usados en el proyecto talleres

TALLER RECURSOS IMAGEN
Ebanisteria | Folleto de escritura, folleto '
guia para la escritura, hoja
para el disefio del producto,
lapiz, sacapunta, borrador,
regla, compas, madera
pino, madera MDF,
madefondo blanco.

Felikan @
PZ20

Metalisteria | Folleto de escritura, folleto
guia para la escritura, hoja
para el disefio del producto,
lapiz, sacapunta, regla,
compas, borrador, varilla
cuadrada de 8 milimetros,
lamina galvanizada lisa,
tubo cuadrado de pulgada,
alambre galvanizado
numero 12, pintura en
aerosol.

(Fil7]

Quoniag

Panaderia | Folleto de escritura, folleto
guia para la escritura hoja
para el disefio del producto,
lapiz, sacapunta, borrador,
regla, harina de trigo 500g,
22 huevos, fécula 125g,
polvo para hornear 5g,
azucar refinada 500g,
pastillaje.

Felikan ©
2a PZ20
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Sistemas Folleto de escritura, folleto
guia para la escritura, Hoja
para el disefio del producto,
Léapiz, sacapunta, borrador,
regla, 2 computadores.

Automotriz | Folleto de escritura, folleto

Felikan @
= ] PZ20
guia para la escritura, hoja

en blanco, lapiz, sacapunta, : & ) —

borrador computador, oy %"’f@ o
Calibrador: pie de rey > '

Quonng

0zzd

Actividades
Dentro de las actividades se maneja una estructura, la cual consta de los siguientes

aspecto: en primer lugar el nombre de la sesion: la cual indica el tema o contenido que se
abordara en la actividad, fases de la sesion: Son las etapas que se lleva a cabo durante la
actividad, actividades: son las tareas o ejercicios que realizan los estudiantes y finalmente los
objetivos de aprendizaje: que son los conocimientos, habilidades o actitudes que los estudiantes
debe adquirir al realizar la actividad.

Para atender la problematica identificada, se implementaron, materiales didacticos, en el
momento de los juegos donde se realizaba el repaso de las tablas se agrupaban a los estudiantes
de acuerdo a la casa en la que pertenecia y a las reglas del juego, para las actividades
relacionadas con el tema se realizaba de manera individual, aunque entre los estudiantes se
explicaban entre ellos si habia alguna duda. Finalmente, en la actividad evaluativa, se calificaba
la actitud del estudiante, su desempefio y desarrollo de las actividades durante la clase y una
actividad final evaluativa escrita que abordaba todas las tematicas vistas.

Es importante mencionar que en los anexos (B al W) se presenta con mas detalle cada

una de las actividades expuestas a continuacion:



Tabla9
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Estructura de las sesiones del multigrado 1°-3°

SESION/ TEMATICA MATERIAL
OBJETIVOS MANIPULATIVO/
JUEGO
ly2 Diagnostico. Anexo A
Medir con el metro, decimetro | Juego de estimacion Anexo B
y centimetro
Obijetivos e Comprender el concepto de medicién con actividades ludicas.
e ldentificar el manejo correcto de las unidades de longitud
3 Medicién de segmentos Tangram Anexo C
Objetivos e Comprender el concepto de segmento y medir segmentos.
e Resolver actividades de medicion de segmentos utilizando el
tangram.
4y5 Perimetro de figuras y Tangram AnexoDyE
conversion de unidades
Objetivos e Comprender el proceso de conversion de unidades de medidas.
e Desarrollar la conversion de unidades de longitud con el tangram.
6 Area de figuras Rompecocos Anexo F
Objetivos e Desarrollar el concepto de area de figuras geométricas, en particular la
del cuadrado, tridangulo y rectangulo.
e Potenciar la abstraccion del concepto de area con el juego
“rompecocos”.
7 Area de figuras Rompecocos AnexoHel
Objetivos Desarrollar el concepto de area y perimetro de figuras geométricas.
Aplicar las formulas para calcular el area y perimetro de figuras
geométricas.
e Representar graficamente figuras geométricas.
e Demostrar comprension y aplicacion efectiva de las teméticas
abordadas en las sesiones de aprendizaje.




Tabla 10

Estructura de las sesiones grado 4-5

SESION/ TEMATICA MATERIAL
OBJETIVOS MANIPULATIV
O/ JUEGO
1 Diagnostico Anexo J
Fracciones decimales | Regletas Anexo K
Objetivos e Comprender el concepto de fraccion decimal con la
manipulacion de las Regletas de Cuisenaire.
e Representar fracciones decimales con las regletas de
colores de manera dirigida
2 Fracciones decimales | Regletas Anexo L
Objetivos e Reconocer las décimas, centésimas y milésimas, y utilizar
las equivalencias entre ellas.
3 Numeros decimales Barajas Anexo My N
Objetivos e Representar nimeros fraccionarios en su forma decimal
e Utilizar el juego barajas para potenciar el aprendizaje de
los nimeros decimales.
4 Adicién de nimeros Tangram Anexo O
decimales
Objetivos e Aprender a sumar numeros decimales.
e Motivar y generar en los estudiantes aprendizajes
significativos a través del juego “Tangram”.
5y6 Operaciones basicas Bingo matematico,
caja matematica,
Objetivos e Consolidar el proceso de aprendizaje de las operaciones
bésicas.
e Reforzar el proceso de operaciones combinadas
e Iniciar la escritura del proyecto talleres.
7 Fracciones decimales, | Folleto Anexo P
nameros decimales,
adicion de numeros
decimales.
Objetivos e Continuar con la escritura del proyecto talleres.
e Evidenciar el aprendizaje de las tematicas ensefiadas
durante las sesiones.
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Tabla 11

Estructura de las actividades grado 9°

SESION/ TEMATICA MATERIAL
OBJETIVOS MANIPULATIVO/
JUEGO
1 Diagnostico Anexo Q
Funcién lineal Tridente evaluador de Anexo R
funciones
Objetivos Reconocer la funcion lineal.
Resolver operaciones basicas al evaluar los valores de x en las
funciones.
e Distinguir entre la variable dependiente e independiente.
2 Gréfico de la funcion lineal | Geoplano | Anexo S
Obijetivos o Interpretar y relacionar tabla, gréafica y la formula de una funcién.
e Motivar y generar en los estudiantes aprendizajes significativos a
traveés del juego “grafico de funciones lineales”.
3y4 Funcion lineal Tridente evaluador de Anexo T
funciones
Objetivos e Tabular y graficar funciones lineales.
e Reconocer la funcidn lineal en situaciones de la vida diaria.
5 Funcion cuadrética Tridente evaluador de Anexo U
funciones
Objetivos Conocer la funcién cuadratica.
Resolver operaciones basicas al evaluar los valores de x en las
funciones cuadréticas.
e Motivar y generar en los estudiantes aprendizajes significativos a
través del juego: Tridente: deslizador de evaluacion de funciones.
6y7 Gréfico de la funcion Tridente evaluador de Anexo V
cuadratica funciones
Objetivos o Representar en tablas y graficos la funcion cuadratica.
e Conocer algunas de las caracteristicas que se distinguen en la
funcion cuadrética.
8 Funcion lineal, Funcion Folleto Anexo W
cuadratica
Objetivos e Demostrar comprension y aplicacion efectiva de las tematicas
abordadas en las sesiones de aprendizaje.
e Elaborar de manera estructurada la redaccion del proyecto
escogido por cada estudiante.
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Evaluacion y Seguimiento:

La evaluacion estudiantil en el area académica del instituto responde a tres ambitos estos
son: actitudinal, procedimental y conceptual. En ese sentido, el seguimiento y evaluacion durante
la intervencion pedagdgica, se hizo en los tres &mbitos: de manera actitudinal, esto significa que
se evalud los alcances y transformaciones actitudinales respecto del trabajo en el area de
matematicas (intereses, esfuerzos, niveles de atencion, concentracion, dedicacion, actitud frente
a las dificultades, preguntas y participacion); ademas se evalu6 los aspectos procedimentales y
elementos conceptuales (claridad de las nociones, conceptos y aplicacion), este seguimiento se
hizo a través de la revision de las actividades finales de cada sesion (talleres) y una actividad
final evaluativa que recoge todas las tematicas vistas. Es de resaltar que no se tuvo que entregar
un registro de notas cuantitativas para las notas del tercer periodo academico, dado que el
profesor titular de la clase estuvo en todas las sesiones realizadas y el también observaba el
desempefio de los estudiantes en estos tres ambitos.

Resultados y Discusion

En esta seccion se presentan los datos obtenidos en las actividades planteadas a los
estudiantes durante el proceso de intervencion en el aula. En primer lugar, se describe cada
actividad, enfocandose en los resultados obtenidos a través del andlisis de las actividades basadas
en juegos y material manipulativo. Luego, con el proposito de cumplir con el objetivo general
establecido, el cual se centra en fortalecer las operaciones basicas, se lleva a cabo el anélisis de
los juegos utilizados en el repaso de las tablas de multiplicar y operaciones bésicas, asi como el
andlisis de algunas actividades realizadas en las tematicas del tercer periodo que incluyen estas
operaciones, asi mismo para cumplir a los objetivos especificos se analiza la influencia del
material manipulativo y el proyecto talleres. Los datos fueron sometidos a un analisis cualitativo,
que implico la organizacion de la informacion recopilada de pruebas, hojas de respuesta de las
actividades realizadas en las sesiones de clase y diario de campo, ademas del contenido

audiovisual recolectado.

Descripcion y analisis de actividades por aulas multigrado
Los materiales de las actividades fueron elaborados con recursos manipulables, el

proposito de estas actividades es motivar y mejorar la actitud de los estudiantes hacia las
matematicas e incrementar el trabajo cooperativo y la participacion en clase. A continuacion, se

presentan una breve descripcion de las sesiones realizadas en clase, donde incluyen juegos y/o el
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material manipulativo utilizado durante las sesiones de clase, en los cuales primero se realiza una
descripcion del material manipulativo, su uso en la sesién y posteriormente se presentan los
resultados y andlisis.

Aula multigrado 1°-3°

Sesion 1. Midiendo en mm, cmy m
En la sesion numero 1 participaron 3 estudiantes del grado primero a tercero. Al inicio de

esta sesion se realiza una prueba diagnostica con el fin de identificar los conocimientos de los
estudiantes en lo que se refiere a operaciones basicas. Para el desarrollo de esta prueba se tuvo en
cuenta tres momentos, en primer lugar, se solicita a los estudiantes separarse de los estudiantes
de cuarto a quinto y seguidamente tomar distancia entre los compafieros del mismo grado, para
evitar ayudas entre los mismos, en segundo lugar, se procede a explicar el propésito y las reglas,
de la actividad, finalmente se entrega la prueba a cada estudiante, la cual consta de 3 preguntas.
A continuacion, se describen lo sucedido en el aula de clase y las respuestas al diagnostico.
Figura 11

Primer punto de la prueba diagnostica

Resuelve las sigulentes operaciones.

26+ 57+ 80- 64-
38 15 26 42
3X7= 9X4= 6X6= 2X9=

Fuente: Autoria propia

Se tiene que los estudiantes E.01 y E.02 respondieron correctamente las operaciones de
sumay resta, pero solo el estudiante E.02 respondi6 las multiplicaciones correctamente, mientras
que el E.03 no resuelve la multiplicacion (ver figura 12).
Figura 12
Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.O1 y E.02

1 e .1 12> openach N i 1. Resuelve las siguic;ntes operaciones.

26+ 57+ 80- 64- 26+ 7 480- 6=
L

'E'g— %i_ %_E\_ %.'%,_ _?_8—; < —%—5— ‘%‘é"' z¢

3X7= 9X4= 6X6= 2X9= 3X7 =2 9X4 =3 6 X6 =i 2X9=

Fuente: Autoria propia.
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Por otra parte, se evidencia el problema del estudiante E.03 que padece de un trastorno de
aprendizaje, razon por la cual provoca que el resuelva las operaciones en un orden incorrecto.
Como se explica a continuacion en la figura 13. El estudiante E.03 tiende a iniciar sumando las
decenas en lugar de las unidades, como se requiere segun el procedimiento estandar. Ademas, al
restar ciertas cantidades termina sumandolas en un orden incorrecto. Se observa que en la suma
con el primer término la resuelve correctamente, pero al realizar el proceso de llevar ciertas
cantidades no suma los nimeros, sino que los multiplica. Este patron de conducta sugiere la
influencia significativa que tiene la dislexia en la ejecucion de los problemas matematicos.
Figura 13

Fotografia de la prueba diagnostica del estudiante E.03

1. Resuelve las siguien'gfs operaciones.

26+ BT 80- 64-
38 3] e 26 42
L4 D! 1% < 3

3IXT7 = 9X4= 6X6= 29 =

Fuente: Autoria propia.

Siguiendo con la pregunta 2 del diagndstico, el estudiante debe realizar la operacion y
unir las columnas de acuerdo a su escritura matematica y el resultado de la operacion.
Figura 14

Segundo punto de la prueba diagnostica

Alasumade2ySlo 28
multiplicamos por 4 sl b2

Al productode 4 y5 le (245) x4 = 10
sumas 2

Alproductode4y5lo (4x5) +2 = 22

dividimos entre 2
Fuente: Autoria propia.

En relacién a la pregunta 2, se tiene que los estudiantes E.01 y E.O2 la realizaron
correctamente. Aunque ambos estudiantes llegaron a la respuesta correcta, durante la
observacion en clase se pudo identificar que el estudiante E.01 emple6 un método de calculo que
le resultaba mas comodo. Para ello, el estudiante E.01, al no tener presente las tablas de
multiplicar, optd por escribirlas en el tablero y trat6 la multiplicacion como una suma reiterada.
Por otro lado, el estudiante E.02 observé cdmo su compafiero, el estudiante E.01, resolvia la

multiplicacion y opt6 por copiar el resultado (ver figura 15).
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Figura 15

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.O1

) 2. Une con flechas y calcula

Fuente: Autor.l'é propla o

No obstante, el estudiante E.O03 realiza la primera columna del punto 2, pero lo hace de
manera incorrecta.
Figura 16

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del estudiante E.03

Fuente: Autoria propia.
Se evidencid que la falta de dominio de las tablas de multiplicar no es exclusivo de un

estudiante en particular, sino que se extiende a otros alumnos, tal como sefial6 el docente titular
al abordar las diversas problematicas que enfrentan los estudiantes. Entre estas, destaca el nivel
de desescolarizacién significativo que presentan muchos estudiantes, con periodos de entre 3y 5
afios sin pertenecer al sistema escolar, lo que conlleva al olvido de los procedimientos basicos.
Esta situacién, sumada al contexto socioeconémico en el que los alumnos se desenvuelven,
contribuye a que olviden rapidamente los conceptos y procedimientos incluso después de haber
sido explicados con anterioridad.

Se destaca la deficiencia en la comprension de lectura, evidenciada en las figuras 15y 16.
Se observa que los estudiantes no realizan una interpretacion apropiada del ejercicio propuesto,
ya que escriben el resultado al lado de la operacion y no unen las columnas. Lo cual podria
atribuirse a dificultades en la comprension lectora, asi como al problema de dislexia
experimentado por el estudiante E.03. Esta dificultad en la interpretacion textual puede impactar
negativamente en el desempefio académico del estudiante.

Finalmente, en la pregunta nimero tres se identifica lo siguiente.
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Figura 17

Tercer punto de la prueba diagnostica

® )
10¢3+6-8= ‘§‘4.5.2~3: 133-15-7+8=
23-12+3-7:= §5-2+8-4: 9-B+b+74+2=
3+9+44-2+8¢= ‘*.'37'6.2-12: "f’v4’9‘8-5:

Fuente: Autoria propia.
Es importante sefialar que ningun estudiante logra completar las operaciones propuestas.

Este fendmeno puede atribuirse a la dificultad que encuentran al enfrentarse a ejercicios que
involucran operaciones basicas. Ademas, se observa una notable demora por parte de los
alumnos al resolver los ejercicios correspondientes a la primera y segunda pregunta, lo cual
repercute directamente en la gestion del tiempo y provoca que el periodo asignado para abordar
el ultimo punto resulte insuficiente. Este inconveniente podria estar relacionado con la falta de
practica previa en la resolucion eficiente de este tipo de problemas matematicos y por la
complicacion de retencion de conceptos.

De esta manera, se identifico que la principal dificultad que enfrentan los estudiantes es
en la resolucion de multiplicaciones debido a la falta de dominio de las tablas de multiplicar. Se
observa que los estudiantes presentan otros desafios relacionados con el proceso de aprendizaje.
Por ejemplo, se nota que los estudiantes demoran mas de lo esperado en la realizacion de las
operaciones, lo que puede deberse a la necesidad de calcular manualmente cada paso debido a la
falta de automatizacion de las habilidades matematicas basicas.

Adicionalmente, se destaca la tendencia de los estudiantes a no leer detenidamente las
preguntas antes de comenzar a resolverlas. Esta falta de comprension inicial puede llevar a
errores en el enfoque y la estrategia de resolucion. Como resultado, los estudiantes a menudo
recurren a la practicante a cargo para solicitar aclaraciones de los ejercicios, lo que refleja una
posible deficiencia en la comprensién de los enunciados.

Tras concluida la prueba diagndstica, se procede a iniciar el repaso de las tablas de
multiplicar. Dado que los estudiantes de ambos grados comparten un mismo salon, se opta por
implementar el mismo plan de repaso disefiado originalmente para los grados 4° y 5°. En este
contexto, se introduce el juego "Serpientes y Escaleras de las Multiplicaciones”, cuyos detalles se

encuentran descritos de manera mas exhaustiva en el siguiente apartado. Al finalizar esta etapa,
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se observa un evidente aumento en la motivacion de los estudiantes para repasar las tablas de
multiplicar, asi como un notable interés por fortalecer sus conocimientos en esta area especifica.
Posteriormente, se procede a explicar la actividad planificada para los estudiantes, otorgando a

cada uno de ellos un metro y una regla para llevar a cabo las mediciones requeridas.

Juego: Serpientes y escaleras de las multiplicaciones
El juego "Serpientes y escaleras de las multiplicaciones” es un juego de mesa clasico que

combina suerte y conocimiento. A continuacion, se describe el material utilizado en este juego:
Tablero de serpientes y escaleras: Es un tablero de 16 cm x 16 cm, de 64 casillas,
impreso en hoja carta de gramaje 200. Tarjetas de multiplicaciones: Son 64 tarjetas de
3 cm x 3 cm, numeradas del 1 al 64, en cada tarjeta esta escrita aleatoriamente las tablas
de multiplicar del dos hasta la del doce. Estan impresas en hoja carta de gramaje 200.
Dado: Es un objeto poliédrico con seis caras numeradas del 1 al 6. Se utiliza para
determinar el nimero de espacios que un jugador avanza en el tablero en cada turno. Los
jugadores lanzan el dado y avanzan su ficha segun el nimero obtenido. Fichas de
Parques: Cada jugador recibe una ficha de parques y colores para distinguir entre los
diferentes jugadores. Esta ficha representa la posicién del jugador en el tablero.

Para la ejecucion del juego, los tres estudiantes de primaria 1-3 se juntan en un grupo.

El juego consiste en ascender de la casilla 1 hasta la casilla 64m cada casilla cuenta con
una tarjeta con la misma numeracion, en el juego se puede avanzar dependiendo de los puntos
que se saca al tirar un dado al tablero y al contestar correctamente la operacion de las tablas de
multiplicar que se encuentra en la tarjeta asignada a cada casilla del tablero, si se da una
respuesta correcta puede seguir lanzando el dado y hacer la misma dindmica, ahora bien, si el
jugador da una respuesta incorrecta, entonces no podra moverse de su puesto inicial y seguiria el
turno de su compafiero. El jugador tiene suerte si cae en la casilla que sefiala el inicio de una
escalera, pues de esta manera puede ascender hasta el final de la escalera, pero jcuidado!, si se
cae en la cabeza de una serpiente, el jugador debe descender hasta su cola. Gana quien primero

llegue a la casilla 64 (ver figura 18).
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Figura 18

Juego serpientes y escaleras de las multiplicaciones

6 x7|4x9|2x2

=42 | =36 | =4

6 X9|2x8|7 x4

=54 | =16 | =28 -~
7x5|5x9|9x3 _:2 38
=35 |=45 | =27 ||~

Fuente: (Serpientes y escaleras, s. f.)
Seguidamente los estudiantes ponen en préctica el juego como una estrategia para

consolidar su comprension de las tablas de multiplicar y mejorar su rapidez mental en relacién

con las tablas de multiplicar (ver figura 19).

Figura 19

Estudiantes jugando serpientes y escaleras de las multiplicaciones

-

— -~
Fuente: Autoria propia.
A continuacion, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la

realizacion del juego.

A través de este juego interactivo, consolidaron sus conocimientos y habilidades con las
tablas, la agilidad mental y la resolucion de operaciones de una forma divertida y desafiante. Los
estudiantes experimentaron la satisfaccion de resolver las operaciones con éxito, fortaleciendo su

confianza en sus habilidades matematicas.
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Ademas, brindd a los estudiantes una experiencia de aprendizaje integral como se afirma
en la Pedagogia Amigoniana, pues reforzd el conocimiento matematico de las tablas de
multiplicar y fortalecio la agilidad mental, asi mismo, se gener6 un ambiente de aprendizaje
positivo y colaborativo, donde los estudiantes se apoyaron mutuamente para resolver las
operaciones, ya que entre ellos mimos se ayudaban a transformar la multiplicacion como una
suma llegando juntos a la respuesta, Dando como resultado el desarrollo de habilidades y
actitudes fundamentales para la formacién de ciudadanos responsables, cooperativos y
empaticos.

Material manipulativo tangible: Cinta métrica.

La cinta métrica desempefia un papel fundamental en la abstraccion del conocimiento
matematico al proporcionar una herramienta fisica que facilita la comprension y la aplicacion de
principios matematicos en contextos concretos. Asi mismo, es un objeto que se puede medir con
él distancias o dimensiones y manipular fisicamente. Proporciona a los estudiantes la
oportunidad de visualizar y aplicar conceptos matematicos en contextos tangibles y reales.

La cinta métrica presenta una escala graduada en centimetros y milimetros en un lado y
en pulgadas en el otro, permitiendo asi la medicion en ambos sistemas de unidades. Ademas de
las marcas numéricas que indican la longitud, la cinta métrica suele tener marcadores
adicionales, como lineas mas largas cada 10 centimetros o pulgadas, y lineas aln mas largas cada
metro o pie, que facilitan la lectura rapida y precisa de las medidas.

Este material se empleo para trabajar el concepto de medicion en milimetros, centimetros
y metros. Aungue parece un instrumento simple, estaba combinado con ejercicios practicos que
permitiera interaccionar con su compafiero y con el medio, para evitar una clase tradicional,
como normalmente estaban acostumbrados. Este proceso ayudd a que los estudiantes no sélo se
integraran con los compafieros de su mismo curso, sino que establecieran una conexion de
aprendizaje con compafieros del otro curso, pues pedian por ejemplo medir pertenencias de
compafieros del grado 4° y 5°.

La actividad propuesta para la primera sesion constaba de dos partes, la primera consistia
en que midieran algunos objetos que estuvieran a nuestro alrededor, entre ellos un marcador, la
puerta, etc. La segunda parte era un juego de estimacién, en el cual los jovenes debian estimar la
medida de cierto objeto, luego ir a medir el objeto y el que haya realizado la estimacion mas

cercana a la medida exacta del objeto, ganaba. Como el tiempo de clase era muy corto, los
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estudiantes solo lograron medir dos objetos que pedia la primera parte de la sesion. Es por esto
que se decide continuar con la actividad, en la siguiente sesion.

A continuacion, se exponen algunos resultados significativos obtenidos por los
estudiantes durante la actividad.

Los estudiantes se mostraron dispuestos y motivados por realizar las actividades, el
simple hecho de presentarle un material diferente (la cinta métrica) al que el instituto les permite
manejar (lapiz, borrador y cuaderno), desperté el entusiasmo por aprender. Esto se evidencia al
terminar la clase, los estudiantes solicitaron mas tiempo ya que querian continuar la actividad,
pero no era posible ya que debian seguir con su proceso de formacion y rutina.

El juego de las serpientes y escaleras permitié la solidaridad y al desarrollar la
preferencia por lo mas necesitados, principio fundamental en la pedagogia Amigoniana. Durante
el juego, los estudiantes se apoyaban mutuamente para realizar la operacion y asi el estudiante
que tenia el turno lograra avanzar en el tablero. Esta interaccion promovid el trabajo en equipo y
proporciond una oportunidad para que los estudiantes demostrasen empatia y consideracion por
sus comparieros, fortaleciendo asi su desarrollo social y emocional en consonancia con los

principios educativos de la pedagogia Amigoniana.

Sesion 2 midiendo en mm, cm, m
En esta segunda sesion se tiene la participacion de cuatro estudiantes, pues ingresa un

nuevo estudiante el cual serd denominado E.04. Para esta sesion los multigrados 1°-3° y 4°-5° se
encuentran nuevamente en un salon. Es por esto que cada practicante se hace cargo de un
multigrado. Al inicio de la clase se realiza el repaso de las tablas de multiplicar con el
multigrado. En esta ocasion se utiliza el juego “lanzamiento multiplicativo” se describe con mas
detalle a continuacion. Luego se realiza la explicacion y continuacion de la actividad de medir
segun la guia propuesta de la sesion 1.

En relacion con el estudiante E.04, se observé que se encontraba desorientado y
desanimado, una sensacion muy comun de los estudiantes cuando ingresan por primera vez al
Instituto. Este comportamiento se reflejé en comentarios como “yo no sé eso, profe”. Ante esta
situacion, la practicante a cargo adopt6 una estrategia de apoyo individual. Durante este periodo
de acompafiamiento, la practicante se centro en ensefiar al estudiante cémo llevar a cabo las
mediciones requeridas para la actividad, lo cual permitio al estudiante adquiriera confianza en

sus habilidades y que se sintiera mas motivado para participar en la actividad. Es importante
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destacar que, debido a su falta de seguridad, el estudiante solicitaba constantemente la validacion

de la practicante sobre la precision de sus mediciones.

Juego: Lanzamiento multiplicativo.
El “Lanzamiento Multiplicativo" es un juego disefiado para reforzar el aprendizaje de las

tablas de multiplicar. Para llevar a cabo este juego, solo se requiere una pelota y la participacion
de los estudiantes junto con la supervision de un practicante. A continuacion, se detallan las
instrucciones para su desarrollo:

1. Todos los estudiantes, asi como el practicante, forman un circulo para comenzar el
juego.

2. La practicante inicia el juego proponiendo una multiplicacion y lanza la pelota a
uno de los estudiantes seleccionados al azar.

3. El estudiante receptor de la pelota debe responder rapidamente y correctamente la
multiplicacion propuesta antes de devolver la pelota a la practicante.

4. Una vez que la practicante recibe la pelota, selecciona a otro estudiante y propone
una nueva multiplicacion, repitiendo asi el proceso.

5. Cada estudiante tiene dos oportunidades para responder correctamente. En caso de
fallo, el estudiante debe abandonar la ronda y el juego continda hasta que quede
un ganador.

A continuacion, se presentan aspectos importantes sobre este juego.

Mediante esta dindmica, los estudiantes practicaron las tablas de multiplicar de manera
divertida y participativa, fomentando asi su aprendizaje de una manera interactiva y estimulante.

El juego permitid una interaccion de las practicantes con los estudiantes y un entorno
propicio para el intercambio de conocimiento y experiencias, pues las practicantes tuvieron la
oportunidad de observar el progreso de cada estudiante en el dominio de las tablas de multiplicar,
de acuerdo con Calderdén y ledén (2010) como se menciona en Torres, E., Casallas. A., (2021) “se
reconoce que al jugar hay interaccion entre el estudiante-saber-profesor, por tanto, se identifica

la dimensidn epistemoldgica, cognitiva, comunicativa y sociocultural” (p. 213).

Material manipulativo: Cinta métrica — “estima-estimador”
En la sesion 2 se proporciona el mismo material manipulativo para que los alumnos

finalicen la actividad que habian iniciado en la sesion anterior.
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La actividad se inicia con el tema de medicion con milimetros, centimetros, metro, donde
se le pedira al estudiante que escoja la herramienta adecuada para medir los diferentes objetos
que se muestran en la guia (ver anexo B).

Luego de finalizada la primera actividad, se juega con los estudiantes a “estima —
estimador”. Este juego fue tomado y modificado de la pagina web twinkl, el cual consiste en que
los estudiantes deberan pensar cuando mide aproximadamente cada objeto y luego lo mediran
con la herramienta correspondiente. Y dependiendo de que tanto se aproxima o se aleja del valor
real tendra una cierta cantidad de puntos. Gana el que tenga méas puntos por estimar.

Figura 20

Estudiantes del grado 1°-3°, jugando al juego estima-estimador

Fuente: Autoria propia.
A continuacion, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la

realizacion de la actividad:

Al medir objetos familiares en el aula como, cuadernos, escritorio, marcador, etc., brinda
a los estudiantes una experiencia practico-tedrico, donde los estudiantes aprenden a evaluar y
comparar tamafos, distancias y dimensiones de manera precisa y eficaz. Esto les ayuda a
comprender la relevancia y la aplicabilidad de la medicion en su vida cotidiana.

Ademas, al enfrentarse a diferentes objetos y situaciones de medicion, los estudiantes
deben pensar criticamente para seleccionar la unidad de medida adecuada y determinar la mejor
manera de realizar la medicion. Esto estimula el pensamiento analitico y la resolucion de
problemas, esta integracion sirve como un ejercicio integral, ayuda a que los estudiantes se
configuren como sujetos criticos y propositivos con habilidades para la resolucion de problemas
(Torres, E., & Casallas, A., 2021).

El juego de estima-estimador logré que los estudiantes desarrollaran habilidades de
observacion y comparacion, ya que inicialmente no comprendia cuanto equivalia un centimetro y

que tan largo podria ser, llevandolo a colocar medidas exageradamente altas o pequefias. Este
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juego no solo fortalecié su comprension de conceptos matematicos, sino que también cultivo su
capacidad para aplicar estos conceptos en situaciones practicas del mundo real. Como lo decreta
el decélogo del juego, pues este es la parte de la vida mas real de los estudiantes. Traslada la
realidad del estudiante a la escuela y muestra la necesidad y utilidad de aprender matematicas.
(Alsinas, 2006, citado por Alsinas y Planas 2008).

Seguidamente, se analiza algunos resultados de la actividad realizada por los estudiantes
de 1°-3°.
Figura 21

Fotografia de la actividad del estudiante E.03
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que crees que es la adecuada,
a) El lapiz propio
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Fuente: Autoria propia.
Se vuelve a evidenciar el trastorno especifico del aprendizaje del estudiante E.03, que no

solo afecta en el proceso de solucion de operaciones, sino también en la formacion incorrecta de
las palabras. Esta dificultad ortogréafica puede influir en su capacidad para comunicarse
efectivamente por escrito. Igualmente se destaca una falencia especifica en la escritura adecuada
de las unidades de medida. El estudiante tiende a escribir primero los milimetros y luego los
centimetros. Es importante destacar que la escritura estandar establece que las unidades de
medida deben escribirse en orden ascendente, es decir, primero los centimetros y luego los
milimetros. Esta confusion de escritura implicaria un bajo desempefio académico en matemaéticas
0 en otras areas, como también en su formacion en los diferentes talleres que desarrolla la

institucion.
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Figura 22

Fotografia de la actividad del estudiante E.02

Fuente: Autoria propia.
El estudiante E.04 no escribié la unidad de medida requerida, esto puede ser porque no

esta familiarizado con los simbolos de las unidades de longitud. También puede surgir a la falta
de comprensidn de los conceptos de medicion o porque no presto suficiente atencion al escribir
las unidades de medida.

Figura 23

Fotografia del estudiante E.02
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Fuente: Autoria Propia.
El estudiante E.01 y E.02 escriben la medida de una forma que no es comdn en

matematicas. Lo mas probable es que los estudiantes no hayan comprendido adecuadamente el
concepto de medicion ya que la notacion correcta y mas comudn para expresar una medida en

centimetros es 4 cm, sin los dos puntos.
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Figura 24
Fotografia del estudiante E.01
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Fuente: Autoria propia.
Tres de los cuatro estudiantes que realizaron la actividad, cometieron el error en escribir

la medida en la columna incorrecta, ya que no se percataron de leer cuidadosamente las
preguntas y terminaron colocando las cantidades en las columnas equivocadas. Esta situacion es
frecuente en algunos estudiantes de esta institucion, ya que muestran tendencias a buscar el
camino mas facil o a completar los ejercicios con rapidez, sin dedicar esfuerzo, provocando que
no lean las instrucciones o actividades y se limitan solo a preguntar a la practicante a cargo que

deben hacer.

Sesion 3. Medicion en mmy cm
En la sesién numero 3 se contd con la participacion de 4 estudiantes del grado primero a

tercero. Al inicio de la clase se realiza el repaso de las tablas de multiplicar, para esta ocasion se
utiliza la caja matematica, la cual permite realizar operaciones como suma, resta, multiplicacion
y division, reforzando el calculo mental, promoviendo el juego colectivo y la sana competencia,
Interioriza el conocimiento por medio de la repeticion sistematica y estimula el desarrollo de la
estrategia mental. También se usa el juego denominado tangram para favorecer la comprension
del concepto de medicion, con el tangram los estudiantes no solo desarrollan habilidades
matematicas fundamentales, sino que también pueden mejorar su comprension de conceptos
abstractos mediante la manipulacion de formas tangibles y la aplicacion practica de habilidades
de medicion.

La actividad de la sesion 3 se desarrolla en 2 pasos, inicialmente se deja que el estudiante
se familiarice con el juego, formando figuras y juego con el tangram y en segundo paso deberan

medir las fichas del tangram en centimetros y milimetros.
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Los juegos utilizados en esta sesidn se describen a continuacion.

Juego: Caja matematica.
La caja matemaética esté elaborada en madera MDF de 23 cm x 23 cm. Compuesta de una

base dividida en cuatro partes (suma, resta, multiplicacion y division); en cada uno de sus lados
cuenta con 12 regletas numeradas del 1 al 12 y que van sostenidas por varillas cincadas. Incluye
dos dados (ver figura 25). Seguidamente se hace explicacién del juego, con sus respectivas reglas
y se forman dos grupos de dos estudiantes para que compitan uno a uno para ganar.

Figura 25

Juego la caja matemaética

i e

D

Fuente: Autoria propia.

Instrucciones: El juego inicia con las fichas hacia la parte de afuera como vemos en la
figura 25. Cada jugador escoge un lado de la caja, luego lanzan los dados y quien saque el mayor
numero comienza el juego. El jugador debe lanzar los dados y usar los nimeros que estos
indican para realizar una operacion de suma, resta, multiplicacion o division, asi obtener un
resultado que le permita voltear una de las fichas hacia el interior de su lado. Luego es el turno
del siguiente jugador, y asi sucesivamente. Gana quien logra voltear primero todas sus fichas. El
2do y 3er puesto se define segun el mejor puntaje que haya quedado en sus fichas.

Figura 26
Resultado al lanzar los dados y posibles operaciones que puede realizar

i B da6310
g i ©=B=B
Fuente: (S.A, 1990)
Cabe resaltar que a medida que se toma habilidad con el juego se pueden impartir nuevas

reglas, sin embargo, en esta ocasion se realizo el juego con las instrucciones descritas
anteriormente con el fin de que los estudiantes se familiarizaran primero con el juego.
Al explicar el funcionamiento del juego los estudiantes ejecutan el juego, con el fin de

consolidar el proceso operaciones basicas.
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Figura 27

Estudiantes jugando con la caja matematica sesion

Fuente: Autoria propia.

A continuacion, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la
realizacién del juego.

Durante la actividad con la caja matematica, se observé que los estudiantes mostraban
una clara preferencia por la suma sobre otras operaciones. Esta preferencia puede atribuirse a los
desafios comunes que enfrentan al aprender las operaciones basicas, especialmente la resta,
multiplicacion y division, debido a la falta de préactica o comprension de estas. Los estudiantes
perciben la suma como una operacion presente en situaciones cotidianas, como contar objetos,
calcular el cambio o determinar cantidades de dinero, lo que les genera familiaridad y seguridad.
Las practicantes les preguntaron a los estudiantes porque solo usaban la suma y algunos
estudiantes expresaron que, en experiencias previas en contextos de calle y vulnerabilidad,
demostraban habilidades con el dinero para protegerse de situaciones adversas, 1o que puede
influir en su percepcion de la suma como una habilidad valiosa para su supervivencia.

Cabe destacar que los estudiantes al sumar dos nimeros que aparecian en el dado y
percatarse que el resultado era un nimero que ya habian volteado, exclamaban: “jya no tengo ese
namero!, o jno me sirven los dos nimeros!, jme toca perder el turno! En estas ocasiones las
practicantes intervenian sugiriendo otras operaciones, “Con esos dos niameros, puedes
multiplicar, dividir o incluso restar”. Brindandoles nuevas opciones, las practicantes los
incentivaban a pensar y explorar diferentes operaciones matematicas.

Asimismo, la expresion de los estudiantes sobre lo "chévere™ que seria tener la caja
matematica en casa también sugiere que las actividades académicas pueden ser vistas como algo
divertido y atractivo cuando se presentan de manera interesante y accesible. Esto resalta la
importancia de adoptar enfoques creativos y ludicos en la ensefianza de las matematicas. Como
Torres, E. Casallas, A (2021) consideran el juego como una actividad importante en el aula de
clase, puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y
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recreacion al estudiante, acoplandose a los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la
edad y al ritmo de aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, al encontrarse un ganador, se evidencia que los estudiantes muestran un gran
interés en el juego. Esto sugiere que el juego no solo estd ayudando a fortalecer sus habilidades
matematicas, sino que también est4 generando entusiasmo y motivacion por aprender més. Esto

sugiere que quieran seguir jugando para seguir practicando y mejorando sus habilidades.

Juego y material manipulativo: El tangram.
El tangram es un material manipulativo tangible, un antiguo rompecabezas geométrico

chino donde las piezas se pueden organizar de muchas formas diferentes para hacer figuras de
distintas formas que consta de siete piezas: dos triangulos grandes, un tridngulo mediano, dos
triangulos pequefios, un cuadrado, y un romboide. Este material fue presentado en madera.

Instrucciones: Se debe formar diferentes figuras utilizando las 7 piezas del Tangram,
con las siguientes reglas:
e Ultiliza todas las piezas: Para crear cada figura, debes usar las 7 piezas del Tangram.

e No superpongas las piezas: Las piezas solo pueden tocarse por sus lados, no
superponerse.
e No dejes huecos: Las piezas deben ajustarse perfectamente para cubrir la superficie de la
figura que deseas crear.
Figura 28
Juego el tangram
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Fuente: (Jugando aprendemos, s, f)
Después de que la practicante a cargo explica las instrucciones del juego, los estudiantes

comienzan entusiasmados a trabajar con el tangram, explorando las posibilidades que ofrecen las

piezas geométricas. A medida que avanza la actividad, se observé un progreso notable en la
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destreza de los estudiantes. Al principio, se demoraban mas tiempo para completar las figuras,
pero después de familiarizarse con el juego, comprendieron mejor como encajan las piezas entre
si.

En el aula se presencia un ambiente de emocién y colaboracion a medida que los
estudiantes intercambian consejos y estrategias para resolver los desafios del tangram. Como lo
menciona Alsina y Planas (2008) la participacion activa en el juego fomenta la colaboracion y el
intercambio de conocimientos con los demas, y ambas acciones son fundamentales para la
construccion de aprendizajes significativos.

Algunos estudiantes incluso se animan a crear sus propios disefios, desafiando su
creatividad. El estudiante a medida que terminaba una figura llamaba a la practicante para
mostrar orgullosamente su resultado, esta experiencia con el tangram ademas de ser divertida
para los estudiantes, fue una clave esencial en el aspecto educativo, pues dejo a los estudiantes
un mayor aprecio por las matematicas y un sentido de logro personal.

Figura 29

Estudiantes de 1°-3° jugando con el tangram
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Fuente: Autoria Propia.
A continuacion, se presentan aspectos importantes durante la realizacion de la actividad.

Figura 30

Estudiantes realizando la actividad de medir el tangram

Fuente: Autoria propia.
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Al entregar la guia y las reglas para la actividad de medicién de figuras geométricas, se
observa que algunos estudiantes no realizan las mediciones correctamente. En su afan por
terminar rapido, no prestan atencion a la precision y simplemente anotan el valor que ven a
primera vista. Esta tendencia a buscar la facilidad es comudn en estos estudiantes, lo que hace que
las actividades que requieren mayor esfuerzo sean menos atractivas para ellos.

Durante la actividad, se brinda un acompafiamiento individualizado a cada estudiante, ya
que requieren una atencion especial; de hecho, sin la presencia del docente, algunos de ellos no
participan de las actividades. Otro aspecto a mencionar es que a menudo olvidan incluir las
unidades de medida e incluso desconocen las abreviaturas correspondientes, por lo que es
necesario recordarles constantemente que las afiadan al realizar sus mediciones.

Figura 31
Respuesta de la actividad del estudiante E.04
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Fuente: Autoria propia
Como se menciono anteriormente, los estudiantes E.03 y E.04 padecen de un trastorno en

su proceso de escritura. Estas dificultades pueden interferir con la capacidad para expresar sus
pensamientos por escrito por lo cual se requiere de paciencia y de una intervencion adecuada
para ayudarlos a superar estas barreras en su aprendizaje. Asimismo, la omision de las unidades
de medida puede atribuirse a una pérdida gradual de los conceptos estudiados.

Figura 32

Respuesta de la actividad del estudiante E.02

Triangulo Mediano

Fuente: Autoria Propia
Es posible que el estudiante no haya aprendido o no recuerde la abreviatura correcta para

"milimetros". A pesar de que la tabla expresaba la unidad de medida, el estudiante no logra

compaginar el concepto de medicion con su respectiva unidad de medida.
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El juego del tangram mantuvo despierto el interés de los estudiantes y demostro ser una
herramienta efectiva para fomentar la participacion activa y el compromiso en el aprendizaje. La
dindmicay la versatilidad del tangram permitieron a los estudiantes explorar y experimentar con
formas y patrones de una manera creativa y préactica.

La solicitud de llevarse el material a sus casas indica un nivel de entusiasmo y
compromiso que va mas alla del entorno escolar. Esto sugiere que el tangram no solo fue
percibido como una actividad educativa, sino también como una forma de entretenimiento y
diversion que los estudiantes deseaban seguir explorando en su tiempo libre. Esta iniciativa por
parte de los estudiantes resalta la importancia de proporcionar recursos educativos que puedan

ser llevados fuera del aula para fomentar el aprendizaje continuo y autodirigido.

Sesion 4. Perimetro de figuras
La sesion numero 4 contd con la participacion de 4 estudiantes. Al inicio de la clase se

realiza el repaso de las tablas de multiplicar con el juego “fichas multiplicativas” el cual fue
tomado de la pagina web Edufichas y se describe con mas detalle en el siguiente apartado.
Seguidamente se hace la explicacion de la actividad el cual los estudiantes deben armar distintas
figuras geométricas con algunas de las fichas del juego de tangram, posterior a ello se explica la
definicion de perimetro. Asi los estudiantes deben medir cada lado de la figura realizada, luego

sumar sus lados y finalmente hallar el perimetro de esa figura.

Juego: juego de las multiplicaciones.
El juego de las multiplicaciones se desarrolla en el contexto de una selva, los estudiantes

son exploradores y tienen que llegar al campamento, que esta situado en el centro del tablero. Por
el camino, se van a encontrar con algunos obstaculos y, sobre todo, muchas multiplicaciones
para resolver. Este juego sirvid para que los jévenes repasaran y consolidaran las tablas de
multiplicar.

Tablero del juego de las multiplicaciones: es un tablero de 26 cm x 22 cm, de 65
casillas, impreso en una hoja carta de gramaje 200. Existen algunas casillas especiales. Si el
jugador cae en una de estas casillas, hay una accion: Casillas de animales, la interrogacion:
casillas de preguntas, la serpiente y la enfermeria, casilla de la flecha (ver figura 33).

Tarjetas de multiplicaciones. Son 12 tarjetas de tamafio 5 cm x 8cm las cuales

contienen 10 multiplicaciones que el estudiante debe resolver cuando llega en una casilla

que tiene un signo de interrogacion.
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Tarjetas de animales: son 5 tarjetas de tamafio 9cm x 7cm, y se caracteriza porque cada
una tiene un animal diferente, estos animales aparecen en alguna de las casillas del
tablero y establece si el jugador avanza o retrocedes cierta cantidad de acuerdo al valor
que saco al lanzar los dados.
Dado: Es un objeto poliédrico con seis caras numeradas del 1 al 6. Se utiliza para
determinar el nimero de espacios que un jugador avanza en el tablero en cada turno. Los
jugadores lanzan el dado y avanzan su ficha segln el nimero obtenido.
Fichas de Parques: Cada jugador recibe una ficha de parques y colores para distinguir
entre los diferentes jugadores. Esta ficha es pequefia y representan la posicion del jugador
en el tablero.

Figura 33

Tablero del juego de las multiplicaciones

3t P

Salida ¥ ¥

5x1 2x3

Fuente: (Edufichas, 2020)

El juego se llevo a cabo en dos etapas la primera consistio en la formacion de parejas y
explicacion de las reglas y funcionamiento del juego y la segunda etapa se hizo entrega del
material del juego. A continuacion, se da a conocer las instrucciones y reglas del juego.

Instrucciones del juego

+« El jugador tira el dado y avanza tantas casillas como el propio dado indica.
« En cada casilla, hay una multiplicacién para resolver. El estudiante debe decir en

alto el resultado de la multiplicacion que le ha tocado.

« Gana el jugador que primero llegue al campamento.

A continuacion, un resumen de estas casillas especiales:
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Figura 34

Casillas especiales

Casillas de animales miyh

LRI

muitiplicaciones. Si falla, vuelve al inicio.

La serpiente @ﬁ Las flechas p I

[

La picadura de la serpiente te Tiraeldadoysisacasun162
hace retroceder hasta la debes retroceder siguiendo las
enfermeria flechas

Fuente: (Edufichas, 2020)

Figura 35

Contenido de las tarjetas especiales

Juego de las' Juego de las' Juego de las'
multiplicaciones multiplicaciones multiplicaciones

e kg i g g ]

6x3 6x3 4x5 1x3 3x3 7x3

7x4 7x4 4x4 8x6 8x6 5x3

9x5 9x5 . 3x7 9x3 . 2x7 3x9 .

8x6 8x6 5x2 7x7 9x8 8x8

1x5 1x5 8x1 5x6 4x5 7x4

Juego de "-}x Juego de ﬁ'\ Juego de ?-}h
multiplicaciones multiplicaciones multiplicaciones

e ngihg 0o agfp 0 m

6x5 6x3 8x4 6x6 1x3  7x9 H

2x2 7x4 7x3 7x7 3x2 9x1 i

7x8 9x5 4x9 8x8 2x8 4x3 2

8x9 8x6 2x6 9x9 8x5 7x6 s y »
5x4 1x5 3x8 4x6 5x7 8x5 - 2 | Juego delas

- mumnlleaoionu@b

“- “- “- g ﬂn‘ml @b

Fuente: (Edufichas, 2020)
A continuacion, se muestran aspectos importantes de los estudiantes al realizar el juego:

Algunos estudiantes se desaniman por no saber las tablas y no quieren jugar, pero las
practicantes les ofrecen apoyo y orientacion para que puedan seguir jugando y aprendiendo,
incluso su contrincante también da apoyo para que su oponente resuelva la operacion. Cuando su
compafiero se equivoca en resolver la operacion trata de recordarle que en unas casillas antes él
habia resuelto la operacion, obligando al estudiante a recordar el resultado dicho por su
contrincante conduciéndolo a responder correctamente la operacion. Lo anterior se explica a lo
mencionado por Alsinas (2006, citado por Alsinas y Planas 2008) al incorporar el juego en el
entorno educativo, este “permite aprender a partir del propio error y del error de los otros” (p.

86). En concordancia con lo expuesto anteriormente los estudiantes pueden recibir el apoyo y
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recordatorios de sus comparieros durante el juego, lo que les permite corregir sus errores y llegar
al resultado correcto. Este enfoque fomenta el aprendizaje a partir de los errores tanto propios
como ajenos, parte fundamental en el proceso de aprendizaje de las matematicas.

Se observa una mejora en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes a medida que
avanzan en el juego gracias al apoyo de las practicantes. Se destaca la importancia de la
paciencia, la flexibilidad y la adaptacion en el proceso de aprendizaje, especialmente para
aquellos estudiantes que tienen dificultades con las matematicas. Como lo asegura Alsinas (2006,
citado por Alsinas y Planas 2008), los estudiantes pueden participar en el juego segin sus
capacidades, asi se promueve un ambiente inclusivo donde todos se sienten valorados y
apoyados independientemente de su nivel de habilidad y capacidad.

Para esta sesion se utilizé el tangram para introducir el concepto de perimetro de figuras
geomeétricas. A continuacion, se presentan aspectos relevantes de las respuestas de algunos
estudiantes al realizar esta actividad:

Figura 36

Fotografia de las respuestas de la actividad del estudiante E.0.3

Fuente: Autoria propia
Se evidencia que el estudiante E.03 aln se le dificulta la comprension los valores de

medidas, y no logra comprender el concepto de decimales, esto podria considerarse habitual en
este estudiante ya que le cuesta, debido a su dificultad de aprendizaje, sin embargo, las
practicantes brindaron su apoyo y atencién necesaria para guiarlo a que llegue a comprender
completamente el concepto.
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Figura 37
Fotografia del estudiante E.02
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Fuente: Autoria propia.

3 de los 4 estudiantes logran escribir correctamente las medidas con su respectiva unidad
de medida y logran comprender correctamente la suma con nimeros decimales. Esto es un
impacto positivo, ya que los estudiantes adquirieron habilidades y avanzan con mayor facilidad
en las actividades propuestas.

Se debe aclarar que las medidas de los lados de las figuras del tangram varian en los
estudiantes, ya que se contaba con tangram de tamafios distintos, por lo cual la actividad de esta
sesion se centrd en el correcto uso de medicion. Mientras los estudiantes realizaban sus
respectivas mediciones, se evidencio propiedades de las figuras geomeétricas, como, por ejemplo,
que la longitud de los lados del cuadrado es igual, como en el tridngulo equilatero, etc.

En cierto punto, cuando los estudiantes llegaban a realizar el procedimiento de obtencidn
del perimetro de una figura, se encontraban con nimeros decimales. Esta situacion provoco que
los estudiantes se sintieran abrumados de cometer algun error al enfrentarse ante conceptos que
iban a ver por primera vez. Ante esta situacion, las practicantes fomentan un aprendizaje seguro
y de apoyo para que los alumnos se sintieran comodos al experimentar un nuevo contenido sin
temor al fracaso. Asi la practicante inicia explicando la temética, dando ejemplos y estrategias
para que comprendan con facilidad el concepto, luego ofrecen un apoyo individualizado a cada
estudiante pasando por cada puesto para darle confianza al estudiante y responder sus
inquietudes. Esta situacion expresa que el juego, permitié que los estudiantes afrontaran
contenidos matematicos nuevos sin miedo a fracasar inicialmente, aspecto importante que
destaca Alsinas (2006, citado por Alsinas y Planas 2008) en su descripcion de decélogo del

juego.
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Sesion 5. Conversion de unidades de longitud
La sesion numero 5 contd con la participacion de un solo estudiante, porque la casa

donde pertenecian los estudiantes E.01 y E.03 estuvo involucrada en un intento fuga, los
estudiantes pertenecientes a esta casa, se les implemento una estrategia pedagogica, la cual
consiste en recibir su atencion académica desde sus casas, sin poder salir e ir a las aulas de
clases. También el E.04 al presentar sus respectivas actas de grado, se promovio al grado 4°-5°.
Al estar presente solo un estudiante se realiza el repaso de las tablas de multiplicar con la caja
matematica, siendo las practicantes las contrincantes del estudiante. Seguidamente la practicante
a cargo pasa al tablero y le explica al estudiante como puede convertir unidades mas grandes o
pequefas haciendo uso de la tabla de conversidn de unidades.

Después de ello, se entrega la guia de la sesidn 4, el cual consta en la conversion de
unidades. En este caso el valor del perimetro de las figuras del primer punto.

Aspectos relevantes del estudiante al realizar la actividad:
Figura 38
Fotografia de la actividad del estudiante E.02

Metro (m)

Ba e
Fuente: Auton’é Propia.

El estudiante logra desarrollar la actividad correctamente, ya que tiene el
acompafiamiento de las practicantes. Incluso, logra una facil comprension en la ubicacion de la
coma al hacer la conversion de unidades. Esto demuestra la importancia. Gracias a la guia y el
seguimiento proporcionados por la practicante, el estudiante pudo abordar el contenido con
confianza y dominar los conceptos matematicos necesarios para completar la actividad con éxito.
Es pertinente rescatar que el buen manejo de los nimeros decimales es una habilidad
fundamental en matematicas y el hecho de que el estudiante haya adquirido una comprensién
solida en este aspecto es un indicador claro de su progreso y capacidad.

Con la sesion 5 se percibe que el estudiante rinde mejor, cuando tiene el apoyo constante
del docente, pues al tener a las practicantes enfocadas en él puede preguntar y sus dudas seran

resueltas con rapidez. Pues los estudiantes cuando no entienden algo, llaman a la practicante y
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hasta que ella no vaya, ellos no avanzan en los ejercicios, en este contexto es importante el

acompafiamiento en el aula.

Sesion 6. Perimetro y area
Para esta sesion participaron dos estudiantes. Se inicia la sesién con el repaso de las

tablas, para esta sesion se juega con la loteria matematica. Seguidamente se inicia la tematica de
la sesion. Para ello se hace una explicacion de como se puede hallar el area o perimetro de una
figura utilizando una unidad de medida, en este caso el cuadrado, el cual serd visualizado en el
material manipulativo denominado rompecocos o buky. Finalmente, se les comenta sobre la
realizacion de un proyecto en el taller, incentivandolos a disefiar sus propuestas. Se les
proporcionaron folletos para iniciar la redaccion del proyecto, asi como una guia con ideas

adicionales. Los juegos usados en esta sesion se detallan a continuacion:

Juego: Loteria matematica.
Esta idea de juego es tomada de la pagina web Crayolines materiales didacticos (2021)

los cuales resaltan que el juego provoca interés en los estudiantes y al incluirlos al aula trae
beneficios positivos ya que entrelazan elementos como el deseo de tener un momento de
distraccion con la obtencidn de aprendizajes. Este juego ayudara para que los alumnos repasen
las tablas de multiplicar de forma dinamica, fortaleciendo sus habilidades matematicas.
A continuacion, se describe el material utilizado en este juego:
Tablero de la loteria: Es un tablero con medidas de 20 cm x 24 cm, impreso en
hoja carta de gramaje 200.
Tarjetas para el tablero: son 6 tarjetas por tablero, de medidas 7 cm x 8 cm, las
cuales serviran para tapar el resultado del tablero del estudiante.
Reglas del juego:
< El jugador solo debe contar con un tablero de loteria.

R

« Debe resolver correctamente la operacion para poder tapar con la tarjeta el

tablero.

< Gritar jloteria! al terminar de tapar todo el carton con las tarjetas.
El juego consiste en que cada estudiante toma segun su preferencia, las tarjetas que
correspondan a su tablero. Luego al iniciar el juego, el modulador en este caso la practicante,

inicia el juego eligiendo papelitos con las operaciones al azar. Si el tablero de cada estudiante



115

tiene el resultado de la operacion mencionada por la practicante, debera tapar la casilla. Gana el
primero que tape todo el carton.
Figura 39

Juego de la loteria de multiplicaciones

Fuente: (Crayolines materiales didacticos, 2021)

A través de este juego se evidencia que los estudiantes son mas agiles en las tablas de
multiplicar, se observa que los estudiantes se tornan mas precisos al resolver operaciones incluso
cuando es una operacién cuyo resultado no se encuentra en su tablero. Ademas, se destaca el
trabajo colaborativo durante cada sesion de clases. Cuando uno de ellos no puede resolver una
operacion y el resultado de dicha operacion aparece en su tablero, su contrincante lo ayuda con la
respuesta, sin pensar que con eso podria ser posible que su contrincante le gane el juego. Este
comportamiento muestra una actitud positiva hacia la ayuda mutua, reflejando valores de
solidaridad y apoyo entre los estudiantes.

Ahora se hace una explicacion detallada del juego rompecocos el cual fue utilizado para

trabajar el concepto de perimetro y area.

Juego y material manipulativo: Rompecocos o Buky
El Rompecocos o Buky es un juego originario del rompecabezas clasico, agudiza la

percepcion visual, espacial y simultaneamente el desarrollo psicomotriz, al elaborarse estrategias
para armar el modelo, desde la observacion para determinar o definir la estructura de la figura.
De este modo, el jugador incrementa el aprendizaje por ensayo y error, importante en la
educacion y al encontrar soluciones, que son multiples, se automotiva para superar los fracasos,
adquiriendo seguridad y confianza personal que enriquece la autoestima.
A continuacion, se describe el material utilizado en este juego:
Tablero o base del rompecocos: Es un tablero de madera MDF con medidas 16
cm x 16 cmy 2cm de grosor.
Piezas del rompecocos: Cuenta con 14 piezas, 6 piezas comodines para armar la
figura pedida (color azul) y 8 piezas complementarias. Estas piezas tienen

distintas formas geométricas y deben encajar en el tablero.
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Instrucciones:
« Para iniciar el juego se selecciona la figura que se debe realizar.
« Se arma la figura en el tablero con las piezas comodines, conservando la
proporcion del modelo
« Se procede a completar el tablero con las piezas complementarias para armar el
fondo de la figura.
Figura 40

Juego rompecocos o buky

A

Fuente: Autoria propia.

La sesion se lleva a cabo en dos momentos, el primer momento inicia con la explicacion
del concepto de area y perimetro de una figura. Se realizo el dibujo de las figuras geométricas y
se explicitd que se puede hallar el area de la figura si tomamos una unidad de medida, en este
caso el cuadrado azul pequefio, de ahi al contar los cuadros que hay tanto dentro como fuera de
nuestra figura se puede hallar el area y el perimetro por medio del lado del cuadrado azul
pequefio respectivamente. Luego se proponen dos ejercicios y uno de los estudiantes E.03 realiza
con facilidad el ejercicio propuesto, mientras que el estudiante E.04 se le dificulta un poco.

En el segundo momento, se implemento el juego “formar parejas” en el cual los
estudiantes competian a formar parejas con dos fichas, las cuales contenian figuras que debian
tener el mismo perimetro o la misma area. A continuacion, se presentan aspectos relevantes de
los estudiantes jugando con el juego. Se observo que a los estudiantes se les dificulta el proceso
de ubicar correctamente las figuras, esto puede deberse a dificultades con la coordinacion y la
percepcion visual, lo cual provoca que no puedan alinear o completar los espacios
correspondientes o que les resulte dificil visualizar como encajar la figura de manera adecuada
en el tablero. Algunos estudiantes pueden tener dificultades para manipular objetos pequefios con

precision debido a la falta de desarrollo de habilidades de motricidad fina.
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Sin embargo, las practicantes estuvieron a su lado explicandole como debian ubicar las
piezas, dandole pistas y sugerencias de posicionamiento de las piezas para que el estudiante el
mismo llegara a encajar correctamente las piezas. Se sugiere proporcionar apoyo individualizado
a los estudiantes en este tipo de actividades, como también oportunidades para practicar y
desarrollar habilidades de motricidad fina y coordinacion.

Figura 41
Fotografia de los estudiantes jugando con el rompecocos o buky
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Fuente: Autoria propia.

Juego y material manipulativo: formar parejas
Este material se obtuvo de la pagina web desafios matematicos y consiste en que los

estudiantes formen parejas con dos fichas las cuales deben tener el mismo perimetro o la misma
area. El juego sirve para desarrollar habilidades de percepcion visual, reconocimiento de
patrones y familiarizarse con los conceptos de perimetro y &rea. Consiste en que los estudiantes
deberan formar parejas de dos cartas cuya figura presente en la carta debe tener el mismo
perimetro o la misma area.

Instrucciones:
e Se barajan las 24 cartas y se distribuyen sobre la mesa, de tal manera que las

cartas queden ocultas.

e Se decide el orden en que juega cada estudiante. Cada participante escoge dos
cartas y si las figuras tienen la misma area o el mismo perimetro se queda con esas
cartas, pero si tienen perimetro y area distinta las regresa a la misma posicion.

e Cuando alguien tenga dos cartas con el mismo perimetro y misma area, tiene
derecho a seleccionar otras dos cartas asi sucesivamente.

e El juego finaliza cuando ya no haya cartas por seleccionar y el ganador seré el que
tenga el mayor numero de parejas.

A continuacion, se describe el material utilizado en este juego:
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Cartas: cada carta tiene una medida de 6 cm x 6,5 cm, impresas en una hoja tamafio
carta de gramaje 200.
Figura 42
Cartas del juego de formar parejas

hilps fidesaficsmatematicosparali wordgress com

Lo {ll Mt s
Fuente: (desafiosmatematico, 2016)
Seguidamente se presentan aspectos importantes de los estudiantes al realizar esta

actividad.

Se evidencia algunos inconvenientes en la realizacion del juego, como el de “comerse”
algunos cuadros al contar para hallar el area o perimetro de la figura. Este desafio es muy comun
en actividades que implican la manipulacion de figuras y la identificacion de medidas. Esto
puede ocurrir debido a la falta de atencién a los detalles o0 una comprension incompleta de como
contar adecuadamente elementos. Una alternativa que utilizaron las practicantes fue aplicar
herramientas visuales como, por ejemplo: los lapices o marcadores para que el estudiante
sefialara cada cuadrito contado, lo que ayudd a minimizar los errores y a mejorar la precision en
el proceso de conteo.

Se resalta que los estudiantes se divertian elaborando el juego, ya que, al quedar solo una
pareja por formar, cada estudiante tenia una carta que le permitia ganar al contrincante, por lo
cual los estudiantes entre risas concretaron un intercambio y llegaron a un acuerdo para que
ambos ganaran. Esto fomenta habilidades sociales importantes, como la comunicacion, la
negociacion, el trabajo en equipo y la resolucion de conflictos.

La disposicion a negociar y llegar a un acuerdo para intercambiar cartas muestra como
los estudiantes estan dispuestos a colaborar y encontrar soluciones que beneficien a todos los
involucrados. Este tipo de interaccion promueve el desarrollo de habilidades sociales y
emocionales, como la empatia, la comprension mutua y la capacidad de compromiso, las cuales

se basa la pedagogia Amigoniana y que son fundamentales para la vida cotidiana y el éxito en
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diferentes contextos. Ahora, se muestran respuestas significativas de los estudiantes al realizar la
actividad.
Figura 43

Fotografia de la respuesta del estudiante E.03

Fuente: Autoria propia.
En la figura 43, se puede apreciar que el estudiante cometio un error en el conteo inicial

de los cuadros. Por lo tanto, se le sugiere que vuelva a contar para corregir su respuesta
incorrecta. Inicialmente, habia marcado 25 cuadros, pero con la asistencia de la practicante, se
llega a la conclusion de que la respuesta correcta es 24. Este incidente pone de manifiesto una
dificultad en la coordinacion del conteo por parte de los estudiantes. En varias ocasiones, se
observa que afiadian cuadros de mas o pasaban por alto algunos de ellos.

Figura 44

Fotografia de la respuesta del estudiante E.02
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Fuente: Autoria propia
En sesiones previas, se ha notado que los estudiantes experimentan dificultades en la

escritura, lo que sugiere un déficit en esta habilidad. Para ellos, plasmar sus pensamientos en
papel resulta desafiante: suelen interpretar erroneamente las palabras, cometen errores
ortograficos u omiten letras. Sin embargo, cuando se les solicita verbalmente, pueden expresar
adecuadamente lo que se les pregunta. Del mismo modo, se aprecia del otro estudiante, este
comprende y entiende lo que se le pregunta. Sin embargo, en su escritura se evidencian varias
deficiencias, como la omision de letras e incluso la falta de coherencia entre lo que comprende y

lo que escribe.

Sesion 7. Perimetro y area
En la sesion 7 asistieron 2 estudiantes. En esta sesion se realizo una prueba para

identificar los conocimientos de los estudiantes desde la primera sesion hasta ese momento, con
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el objetivo de fortalecer los temas vistos en todas las sesiones de clases realizadas. Luego se
realiza una actividad para finalizar con los conceptos de area y perimetro. De esta manera para el
desarrollo de la prueba final se tuvieron en cuenta dos momentos, en primer lugar, se realizé un
repaso general de los temas vistos, en segundo lugar, se procedié a explicar la dinamica con su
proposito y sus respectivas reglas, finalmente se hace entrega de la prueba, la cual consta de 3
preguntas.

En relacion a la primera pregunta: Mide con la regla un lado del siguiente tangram y
escribe su medida en milimetros y centimetros, como se ilustra en la figura 45.
Figura 45

Fotografia tomada de la prueba final del estudiante E.03

Fuente: Autoria propia.

Los dos estudiantes responden la pregunta con éxito, pero lo mas destacable es que
escriben correctamente las unidades de medida. En clases anteriores, se observaron varios errores
en la escritura de estas unidades, como el uso inadecuado de "m" para referirse a milimetros o
incluso la omisién de las unidades por completo. La mejora en la precision al escribir las
unidades de medida indica un progreso en el aprendizaje y la comprension de conceptos
relacionados con la medicion.

Con relacion a la segunda pregunta: Halle el perimetro de las siguientes figuras. Ambos
estudiantes respondieron incorrectamente la pregunta (ver figura 46)

Figura 46

Fotografia de la prueba diagnéstica del estudiante E.03

2. Halle el perimetro de las siguientes figuras.

283

Fuente: Autoria propia.
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Aqui se observé que el estudiante realiz6 la suma con nimeros decimales
equivocadamente, ya que no ubican correctamente la posicion de los numeros esto puede deberse
a que los estudiantes no estan familiarizados con el concepto. También se evidencia que ambos
estudiantes logran realizar la suma correcta con nimeros naturales. (Ver figura 47)

Figura 47

Fotografia de la prueba diagnostica del estudiante E.02

Por otro lado, en la pregunta nimero 3: Observa las siguientes figuras y halle su area. Los
dos estudiantes responden la pregunta con éxito.
Figura 48

Fotografia de la prueba diagnostica del estudiante E.02

Fuente: Autoria propia.

En este punto, se nota que el estudiante inicialmente proporciond respuestas incorrectas,
como se puede ver por los datos borrados debajo de su respuesta. Sin embargo, muestra un
esfuerzo notable al intentar corregir su error y completar el ejercicio correctamente. Este deseo
de mejorar y avanzar lo lleva a realizar un recuento y a realizar el ejercicio nuevamente con
precision, lo que finalmente le permite responder correctamente al ejercicio propuesto.

Se concluye que la inclusién de material manipulativo y juegos didécticos en cada
pregunta de la evaluacion fue un factor determinante para su exito. La visualizacion de estos
recursos durante la explicacion de los temas demostré un nivel notable de comprension y
aplicacion de los conceptos ensefiados. Este enfoque no solo promovié una mayor retencion del
conocimiento, sino que también estimul6 el interés y la participacion activa de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, la combinacion de material manipulativo y juegos
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didacticos resulto ser una estrategia altamente efectiva para mejorar el rendimiento y la
comprension de los estudiantes en la evaluacion.

Luego de realizada la prueba final, se inicia la explicacién de la temética de esta sesion.
Para ello, la practicante a cargo procede al tablero y dibuja algunas figuras geométricas
conocidas (cuadrado, triangulo, rectangulo). Luego, escribe la formula de area y perimetro
correspondientes a cada figura y explica las operaciones necesarias para hallar la respuesta.
Después de la explicacidn, invita a los estudiantes a resolver un ejercicio, proporcionandoles los
valores necesarios para aplicar la formula segun la figura que les corresponda.

Para iniciar se entrega el juego tangram, el cual fue descrito en la sesion 3 del aula
multigrado 1°-3°.

Durante la actividad, surgieron varias complicaciones. Una de ellas fue que las formulas
estaban indicadas con iniciales, por ejemplo, para hallar el &rea de un cuadrado se utilizaba "L x
L". Los alumnos tenian dificultades para entender a qué se referia esto o incluso se les olvidaba
el significado de "lado" en relacion con la figura. Por esta razon, se decidio escribir las formulas
de manera explicita, como "lado por lado", para que los estudiantes pudieran comprender mejor
las operaciones necesarias. Esto facilito la comprension y aplicacion de las formulas por parte de
los jovenes.

Figura 49
Fotografia de la actividad del estudiante E.03

Perimetro: 34 <O 6

Ar: 36 CO0*

Fuente: Autoria propia.

El estudiante E.03 realiz6 con éxito las operaciones indicadas, lo cual es un indicio
positivo de su comprension y habilidad para aplicar los conceptos aprendidos. Sin embargo, se
observa un error en la escritura de la unidad de medida del valor del lado del cuadrado. Este error
surge porque al mencionar que el area debe estar dada en centimetros cuadrados, el estudiante
interpreta incorrectamente "cuadrado™ como el nimero "cuatro” en lugar de entender que se

refiere a la unidad de medida al cuadrado (ver figura 50).
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Figura 50
Fotografia de la actividad del estudiante E.02

Perimetro: 41 Cn <

Aren: dgoemz

Uia !
epale ~44xis szn o

Fuente: Autoria propia.

Como se observa en la imagen, los estudiantes llevaron a cabo las operaciones necesarias
para calcular el area. Aungue un estudiante no conoce el proceso de division, se propicio el
concepto de dividir por dos, buscando un nimero que sumando dos veces sea el dado. Este tipo
de experiencias no solo fortalece su comprension de los conceptos matematicos, sino que
también les ensefia la importancia de la perseverancia y la resiliencia en el proceso de
aprendizaje.

Figura 51

Fotografia de la actividad del estudiante E.03

Rectangulo: oz

Fuente: Autoria propia.

Se destaca el trabajo del estudiante, quien ha seguido las recomendaciones hechas por el
profesor para realizar la multiplicacién. Para facilitar el proceso, el estudiante descompone la
multiplicacion como una suma, ya que esta es una operacion que puede manejar facilmente. Este
enfoque muestra comprension de los fundamentos matematicos y demuestra la habilidad del
estudiante para adaptar las estrategias de resolucion de problemas segun sus capacidades y
necesidades. Ademas, al seguir las sugerencias del profesor, el estudiante demuestra una actitud

receptiva hacia la retroalimentacién y una disposicion para mejorar su rendimiento académico.
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Aula multigrado 4°-5°

Sesién 1. Jugando y conociendo las Regletas de Cuisenaire
En la clase nimero 1 correspondié a 9 estudiantes del grado cuarto y quinto. En esta

sesion de clase los grados 1°-3° y 4°-5° estaban unidos, por ende, cada practicante se encargé de
un grado mdaltiple. Como se menciond en el aula multigrado 1°-3°, el anexo J muestra el
diagndstico escrito que consta de 4 preguntas. A continuacion, se describen lo sucedido en el
aula de clase y respuestas al diagnostico.

En relacion a la primera pregunta: El valor que falta para que la igualdad

7+6= + 5 Seacorrectaes:

Se obtuvo que los estudiantes E.05, E.06, E.O7, E.09, E.11, E.12 y E.13 respondieron
que el valor que satisface la igualdad es 8 (véase la figura 52), porque 7 + 6 = 8 + 5 entonces
13 = 13.

Figura 52

Fotografia tomada de la prueba diagnostica del E.05

Fuente: Autoria propia.

Esto sugiere un buen entendimiento de suma y la capacidad para resolver ecuaciones
simples. Por otra parte, E.08 y E.10 respondieron que el valor que satisface la igualdad es 8
(véase figura 53), sin embargo, en el recuadro escribieron el nimero 13,

Figura 53

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.08

Fuente: Autoria propia.
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Este error se identifica con la definicion de igualdad ya que normalmente se asocia a un
resultado y no a otra expresion. En general, los resultados sugirieron que la mayoria de los
estudiantes tienen una buena comprension de la suma.

Pasando a la pregunta 2 del diagndstico:
Resuelve:a. 2 — 242 b. 3x2
5 3 7 9 9

De acuerdo a la observacion en la clase sobre esta pregunta muchos de los estudiantes no
recordaban como realizar operaciones con fraccionarios, aunque era un tema visto por los
estudiantes en el periodo académico anterior, algunas de las razones que daba el docente titular
es que los jovenes olvidan rapido lo explicado debido al contexto en el que han vivido. Dado esto
se les recordd como realizar estas operaciones con otro ejemplo. Cabe aclarar que ningln
estudiante hizo el intento por resolver la pregunta b).

Respecto a la pregunta a) se tiene que los estudiantes E.05, E.06, E.07, E.08, E.11, E.12y
E.13 no desarrollaron ningun tipo de céalculo.

Por otra parte, E.10 (ver figura 54) y E.10 (ver figura 55) ofrecieron desarrollos parciales.
Figura 54

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.10

Fuente: Autoria propia
Figura 55
Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.09

Fuente: Autoria propia

De la figura 54 y 55, se toma en cuenta el caso en que los estudiantes ponen en practica
hacer los calculos de manera mental y por ello pueden llegar a confusiones y también el hecho de
que no saben o no recuerdan las tablas de multiplicar. En relacién a la pregunta nimero tres que
es calcular la operacion 3742 x 28 se identificd que los estudiantes E.05 y E.13 resolvieron
correctamente la operacion (véase figura 56).
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Figura 56

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.05

Fuente: Autoria propia

Aunque los dos estudiantes llegaron a la respuesta correcta, en lo observado en clase se
identifico que el estudiante E.13 fue quien realiz6 este calculo, y seguidamente procede a
explicarle a su compafiero E.05 cémo hacerlo, al mismo tiempo le iba diciendo las
multiplicaciones puesto que el estudiante E.05 no conoce las tablas de multiplicar.

Por otro lado, los estudiantes E.06, E.08, E.09 y E.10, no hicieron célculo alguno. Y los
estudiantes E.07 y E.12, empezaron a resolver la operacion e iban por buen camino sin embargo
no la terminaron, y deciden desistir y dejar el ejercicio incompleto (véase figura 57). Ademas, se
resalta que los estudiantes tratan de realizar los calculos mentales como se muestra en la figura
58 sin registrar las unidades que llevaba en la operacién y esto puede llevarlo a confusiones y
dejar el ejercicio sin terminar.

Figura 57

Fotografia tomada de la prueba diagnostica del estudiante E.O7

Fuente: Autoria propia
Figura 58
Fotografia tomada de la prueba diagndstica del estudiante E.12

3742
X 28
2936
3.484

10

Fuente: Autoria propia
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Finalmente, el estudiante E.11, empieza a calcular la operacidn, pero se evidencia que no
recuerda las tablas de multiplicar, y al realizar la multiplicacion y “llevar cantidades” no realizan
bien la suma correspondiente de la cantidad que llevan (véase figura 59).

Figura 59

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del estudiante E.11

91
3742

X 28
23056

Fuente: Autoria propia

En relacién a la pregunta nimero cuatro que es resolver la division se registré que: Segun
lo observado en la clase el estudiante E.06, fue quién realizé de manera individual el ejercicio
(véase figura 60) y compartio su respuesta a los estudiantes E.O05, E.07 y E.13. Por otro lado, los
estudiantes E.08, E.09, E.10 y E.12 no respondieron esta pregunta.
Figura 60

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del estudiante E.06
5. Divide:
846 |
036 723
0

Fuente: Autoria propia

~

v

De esta manera al indagar los conocimientos previos de los estudiantes se pudo
identificar que la mayor dificultad que presentaron es el hecho de tener que resolver una
multiplicacion o una division porque no conocen o recuerdan las tablas de multiplicar y esto
implica ain mas dificultad a la hora de dividir.

En conclusion, se puede observar que mas de la mitad de los estudiantes deben estudiar
las tablas de multiplicar, para evitar confusiones en los procesos, ademas que los estudiantes
olvidan rapido lo explicado en clases anteriores. Cabe mencionar que durante la prueba los
jévenes intentaron ayudarse, como haciéndose preguntas entre ellos de cémo se resuelve alguna
operacion, y algunos se preguntaban entre si las tablas de multiplicar.

Debido a que algunos jovenes no sabian como abordar algunas preguntas entonces como
practicantes se intent0 darles pistas para evitar que los estudiantes se frustraran. Después de

realizar la prueba diagndstica, se dio paso a la actividad del repaso de tablas de multiplicar,
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donde se presento el juego “serpientes y escaleras de las multiplicaciones”. Al final de esta
actividad fue notoria la motivacién que originé el juego posibilitando que los que los estudiantes
reforzaran y afianzaran sus conocimientos sobre las tablas de multiplicar, Posteriormente se da
inicio a la explicacion del tema de la clase: fracciones decimales, para abordar el tema se da en 3
momentos, en el primer momento se entregd a los 4 grupos de estudiantes un paquete de regletas
de Cuisenaire para familiarizarse con el valor numérico de las regletas entonces se procede a
explicar la representacion de fracciones, y se entrega una guia donde hay preguntas relacionadas
al tema. En la sesién 1 de (aula multigrado 1°- 3°) se describe el juego “serpientes y escaleras de
las multiplicaciones”

A continuacidn, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la

realizacion del juego.

Juego: Serpientes y escaleras de las multiplicaciones
En relacién con la aprehension del juego, se evidencia una dificultad inicial por parte de

los estudiantes en comprenderlo, atribuible al hecho de que algunos alumnos interrumpieron la
transmision de las instrucciones y reglas al no permitir que otros las escuchen adecuadamente.
No obstante, tras una segunda explicacion, lograron una rapida adaptacion al juego y sus
dindmicas. Asimismo, se pudo observar que la mayoria de los estudiantes no posean un dominio
de las tablas de multiplicar, generando los principales obstaculos en operaciones fundamentales.
Frente a las preguntas que les hacian para avanzar en el juego sobre multiplicaciones, algunas de
las respuestas se caracterizaron por intentos de adivinanza.

Figura 61

Estudiantes jugando serpientes y escaleras de las multiplicaciones

Fuente: Autoria propia.

Al preguntar sobre la experiencia previa con el juego, si alguien lo habia jugado, todos

los estudiantes afirmaron no haber conocido el juego anteriormente. En lo que, respecto a la
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revision de las tablas de multiplicar, se constatd que esta iniciativa motivé una mejora en la
actitud de los estudiantes hacia las tablas de multiplicar, pues ayudo a los estudiantes a recordar
las tablas de multiplicar de una manera divertida y ludica, de esta manera el juego fue acertado,
atractivo y pudo fomentar la participacion activa de los estudiantes, lo que pudo ser méas efectivo
que la memorizacidn tradicional. En ese sentido, se logra mostrar el caracter pedagogico del
juego, y su importancia de incorporarlo en la clase de matematicas puesto que con el juego de
serpientes se alinea con la regla nimero 2 del decalogo del juego de Alsinas (2006, citado por
Alsinas y Planas 2008) que nos afirma que “las actividades ludicas son enormemente
motivadoras, los estudiantes se implican muchos en ellas y las asumen con seriedad” (p.86).

El material manipulativo descrito en el juego tuvo una influencia positiva en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar de los estudiantes. Y eso se evidencio porque los
estudiantes pidieron llevarse el juego a sus casas (las cuales se encuentran en el Instituto) y
practicar mas.

A continuacion, se presentan algunas recomendaciones para mejorar aun mas el uso de
este material: se podria proporcionar a los estudiantes méas tiempo para practicar las tablas de
multiplicar antes de jugar al juego. Esto les ayudaria a sentirse mas seguros en sus respuestas y a
disfrutar méas del juego, o dar méas tiempo para realizarlo. También se podria modificar el juego
para que incluya tablas de multiplicar mas avanzadas, o por el contrario que incluya solo una de
las tablas de multiplicar. Esto ayudaria a los estudiantes a seguir aprendiendo las tablas de
multiplicar a medida que avanzan en su educacion.

Esta sesion de clase estuvo influenciada con uno de los principios de la pedagogia
Amigoniana puesto que se atendio a los estudiantes desde su individualidad al explicarles el
juego cuando tenian dudas. Ahora se describe el material manipulativo tangible: Regletas de

Cuisenaire, usados en la sesién de clase.

Material manipulativo tangible: Regletas de Cuisenaire
Las regletas de Cuisenaire son un material manipulativo que permite a los estudiantes

visualizar conceptos matematicos abstractos de forma tangible. Es empleado en entornos
educativos, abarcando desde el nivel escolar hasta niveles superiores de aprendizaje, incluyendo
la formacion de adultos. Este material versatil se puede utilizar para ensefiar diversos temas

matematicos, tales como las operaciones fundamentales, fracciones, area, volumen, raices
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cuadradas, la solucién de ecuaciones basicas, los sistemas de ecuaciones y las ecuaciones
cuadréticas (Mercado et al., 2016, p. 38).

Las Regletas de Cuisenaire o Regletas de Colores son un conjunto de paralelepipedos de
distintos colores, en este caso este material consta de un conjunto de regletas de plastico de diez
tamarfios y colores diferentes. La longitud es de 1 a 10 cm, y 1 cm como base. Cada regleta
equivale a un numero determinado:

o Laregleta blanca, con 1 cm de longitud, representa al nimero 1.

o Laregletaroja, con 2 cm representa al nimero 2.

e Laregleta verde claro, con 3 cm representa al nimero 3.

e Laregleta rosa, con 4 cm representa al numero 4.

e Laregleta amarilla, con 5 cm representa al nimero 5.

e Laregleta verde oscuro, con 6 cm representa al niumero 6.

e Laregleta negra, con 7 cm representa al nimero 7.

e Laregleta marron, con 8 cm representa al numero 8.

e Laregleta azul, con 9 cm representa al nimero 9.

e Laregleta naranja, con 10 cm representa al nimero 10.
Figura 62

Estudiantes manipulando las regletas de Cuisenaire

Fuente: Autoria propia.

Este material se empled basicamente para movilizar el concepto de fracciones decimales
todo ello sobre una base manipulativa. La actividad se abordo teniendo en cuenta dos momentos.
En el primer momento se mostré el material con el que iba a trabajar diciéndoles que a cada
color le corresponde un valor, se formaron tres grupos de 3 personas cada uno, seguidamente se
hace entrega del material descrito anteriormente y de la guia (ver anexo K) de trabajo por grupo,
posteriormente se da a conocer las instrucciones para el desarrollo de la actividad, que se

describen a continuacion:
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Completa la siguiente tabla con la ayuda de las regletas de Cuisenaire, para representar la
fraccion tenga en cuenta que es respecto a la regleta naranja.

Para representar fracciones con las regletas, se deben de colocar de la siguiente manera:

Figura 63

Representar fracciones con las regletas

[ La regleta de abajo representa tu \
entero, y el color de la regleta

indica en cuantas partes estd
b|b|b ‘ | dividido ese entero (denominador),
= :; y la cantidad de regletas que coloca

‘ ‘ : B T T | sobre ella te indica cuantas partes

6 del entero estis considerando
| (numerador).

Fuente: Autoria propia.

En la segunda fase los estudiantes realizaron la actividad, con el fin de comprender el
concepto de fraccion decimal con la manipulacién de las Regletas de Cuisenaire.
Figura 64

Estudiantes del grupo 2, realizando la actividad 2. Sesion 1

Fuente: Autoria propia.

A continuacidn, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la
realizacion de la actividad:

Los estudiantes se mostraron muy motivados puesto que se le evidencio alegria y una
participacion constante.

En la actividad, el uso de este material manipulativo fue una estrategia efectiva para

facilitar el aprendizaje de los estudiantes, pues el material permitio a los estudiantes comprender
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de una manera tangible el concepto de fraccion decimal. Al manipular las regletas, los
estudiantes visualizaron como un todo se puede repartir o fraccionar en partes iguales. Esto les
ayuda a comprender el significado de fraccion. En ese sentido como afirma Uicab (2009) los
materiales manipulativos concretos tienen un fuerte carécter exploratorio, lo que genera una
chispa para las discusiones en clase, la resolucion de problemas, comunicacion y reflexion. Las
practicantes con los estudiantes explicando dudas que se generaban en el desarrollo de las

actividades.

Sesion 2. Fracciones decimales
La sesion de clase nimero 2 correspondi6 a 9 estudiantes del grado cuarto y quinto. Es

importante mencionar que en esta sesion de clase los grados 1°-3° y 4°-5° estaban unidos, por
ende, cada practicante se encargd de un aula multigrado. Al inicio de la clase se realiz6 el repaso
de las tablas de multiplicar, donde se presentd el juego “lanzamiento multiplicativo”, que es
rapido y dinamico debido al corto tiempo de la clase.

Seguidamente se da inicio a la explicacion del tema de la clase: fracciones decimales,
primero los estudiantes deben reconocer las décimas, centésimas, milésimas y las equivalencias
que hay con las fracciones decimales, explicando mediante un cuadro que este representa la
unidad, y que pasaba si dividimos la unidad en 10 partes iguales, en 100 partes iguales, etc.
Posteriormente, se da un ejemplo para que lo vean visualmente con las regletas de Cuisenaire,
mostrando al mismo tiempo como representar las fracciones decimales con las regletas y hacer
una actividad ladica (esta se describe mas a detalle en Juego y material manipulativo: Regletas
de Cuisenaire) y finalmente se entrega una guia donde hay preguntas relacionadas al tema. Los

dos juegos que motivaron la sesion se describen a continuacion.

Juego: Lanzamiento multiplicativo
El juego "lanzamiento multiplicativo™ es un juego ludico donde se hacen preguntas sobre

las tablas de multiplicar. Se explica en la sesion 2 de aula multigrado 1°-3°.

En relacion con la aprehension del juego, se evidencia que este fue entendido de manera
clara y rapida por los estudiantes. En lo que respecta a la revision de las tablas de multiplicar,
varios estudiantes no recordaban las tablas de multiplicar, pero se not6 que algunos estudiantes
ya se habian aprendido algunas de estas vistas en la sesién de clase anterior.

El aprendizaje resulto significativo en el sentido de que no hay negacion por el juego, por

el contrario, algunos estudiantes salen al tablero y si es necesario identifican el significado de la
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multiplicacion como suma abreviada para luego ya contestar a la pregunta, en ese sentido el

tiempo para contestar cada pregunta fue extendido un poco mas.

Juego y material manipulativo tangible: Regletas de Cuisenaire
Para la sesion 2, se hizo nuevamente uso de las regletas de Cuisenaire para poder

visualizar el concepto de fraccion decimal. La explicacion del tema se abordd teniendo en cuenta
dos momentos. En el primer momento se espera que los estudiantes reconozcan las décimas,
centésimas, milésimas y las equivalencias que hay con las fracciones decimales. Posteriormente,
se da un ejemplo para que lo vean visualmente con las regletas de Cuisenaire, mostrando al
mismo tiempo como representar las fracciones decimales con las regletas. Para asi realizar la
actividad ludica la cual consiste en:

Indicaciones:
El juego consiste en representar con las regletas de Cuisenaire fracciones decimales. Para

esta actividad se forman grupos dependiendo de la cantidad de estudiantes, al frente de cada
grupo habra un paquete de regletas. El juego inicia cuando la practicante escribe en el tablero
una fraccion decimal y dice en voz alta jya! En ese momento un estudiante del grupo debe ir
hacia donde estan las regletas de su grupo y representar la fraccion, el joven que termine de hacer
su representacion debe levantar la mano y decir jlisto!, en ese instante todos deben parar, asi la
practicante va y rectifica si esta bien representada la fraccion, de ser asi gana el grupo un punto,
de no ser asi el estudiante que grit6 es eliminado, y los demas estudiantes pueden continuar
representando la fraccion hasta que algunos de ellos termine la representacion correctamente.
Figura 65

Estudiantes de 4°-5°, realizando la actividad 1. Sesion 2

Fuente: Autoria propia.
A continuacion, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la

realizacion de la actividad:
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En esta actividad respecto a las directrices del instituto fue importante agrupar a los
estudiantes de una manera distinta, quedando un grupo de 5 estudiantes y otro de 3 estudiantes,
algunos alumnos del segundo grupo repitieron turno debido a la necesidad de no mezclar a los
jévenes pues algunos estan sancionados por IRAJ y otros por CAE, de esta manera se pidid
asesoria al profesor titular para agruparlos. Respecto a la actividad se desarrolld exitosamente,
cabe destacar que al inicié habia temor de participar por parte de los estudiantes, pues temian a
equivocarse, y si lo hacian, lo volvian a intentar o sus compafieros de grupo les ayudaban, y
explicaban que podian hacer, he de aqui la importancia del caracter pedagdgico del juego pues
este “permite aprender a partir del propio error y del error de los otros” (Alsina, 2006, citado en
Alsina y Planas, 2008, p.86).

Asimismo, se observé un cambio significativo en la actitud de los estudiantes hacia el
proceso de aprendizaje. EI miedo inicial a cometer errores se transformé en una actitud mas
positiva, donde los errores se percibian como oportunidades para aprender y mejorar, y se
destaca la importancia de superar el temor al error para alcanzar un aprendizaje mas profundo y
significativo.

Figura 66
Fotografia tomada a estudiantes de 4°-5° representando la fraccion decimal 35/100

Fuente: Autoria propia
Finalmente, se pide a los estudiantes que realicen actividad 2 (ver anexo L). En la

siguiente figura se puede observar respuestas a las preguntas de esta actividad:



135

Figura 67

Fotografia de las respuestas del estudiante E.09 de la actividad 2. Sesion 2

Fuente: Autoria propia
De lo cual se puede afirmar que, el uso de las regletas de Cuisenaire, fueron importantes

en la ensefianza de fracciones decimales por varias razones:
e Ayudaron a los estudiantes a visualizar y concretar el concepto abstracto, lo que facilitd
la comprensién.
e Permitio que los estudiantes interactuaran activamente con el concepto, lo que promovio
la retencion y la comprension.
e Al experimentar con las regletas, los estudiantes formularan preguntas, conexiones y
desarrollaron habilidades.

Asimismo, el ensefar las fracciones decimales con regletas motivo a los estudiantes,
especialmente en este contexto de encierro, pues estas ofrecieron una representacion concreta y
visual del tema, ademas de que debido al particular contexto los estudiantes estan desconectados
de materiales fisicos, y estas herramientas tangibles brindaron una oportunidad valiosa al
experimentar este concepto matematico de una manera realista, al permitirle manipular las
regletas hizo que los estudiantes se involucraran de una manera més efectiva en el proceso de
aprendizaje lo cual facilité la comprension del tema que muchas veces abstracto para algunos
estudiantes y también mantuvo su interés y motivacion; aspecto fundamental, pues en este
contexto la participacion activa es esencial para evitar la pasividad de los estudiantes y esto se ve

reflejado en el desarrollo de estas actividades.

Sesion 3. NUmeros decimales
En la sesion de clase nimero 3 se cont6 con 9 estudiantes del grado cuarto y quinto. Al

inicio de la clase se realizo el repaso de operaciones basicas, donde se presento el juego “caja
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matematica”. Posteriormente se da inicio a la explicacion del tema de la clase: cambiar de
representacion de fracciones decimales a nimeros decimales, para abordar el tema se da en tres
momentos, en el primer momento se ensefia un truco (ver anexo M) mediante ejemplos para
cambiar de fracciones decimales a nimeros decimales poniendo ceros y corriendo la coma.
Posteriormente, se les entreg6 la actividad 1 (ver anexo N) donde ellos practican este truco, y
finalmente se hace la actividad 2 con un juego llamado “Baraja de fracciones decimales y
numeros decimales”. A continuacion, se explica mas a detalle los juegos relacionados en este

parrafo.

Juego: Caja matematica
El juego de la "Caja matematica” es un juego de mesa para dos a cuatro jugadores que

ejercita las 4 operaciones matematicas basicas, reforzando el calculo mental y la concentracion.
Ademas, se trabaja conceptos de cantidades y l6gica matematica. Finalmente promueve el juego
colectivo y la sana competencia. La descripcidn del material utilizado en este juego se encuentra
en la sesion 3 del aula multigrado 1°-3°. El juego se abordé teniendo en cuenta dos momentos.
En el primer momento se formaron 3 grupos, dos grupos de tres personas, y uno de dos personas,
seguidamente se hace entrega del material del juego descrito anteriormente, posteriormente se da
a conocer las instrucciones y reglas para su desarrollo. En el segundo momento los estudiantes
ejecutaron el juego, con el fin de reforzar los conocimientos sobre las operaciones basicas y
fortalecer la agilidad mental en los estudiantes sobre las mismas.

Figura 68

Estudiantes jugando a la caja matematica. Sesion 3

Fuente: Autoria propia.
A continuacion, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la

realizacion del juego.
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Durante este proceso los estudiantes preferian la suma sobre otras operaciones y rara vez
utilizaban la division. Al preguntar a los estudiantes el por qué la preferencia por la operacion
suma: los estudiantes expresan que tienen dificultad con la resta, multiplicacion y division, lo

bR 1Y

cual se evidencia en los siguientes comentarios, “soy malo para hacer operaciones”, “no sé

% ¢

restar”,

b 1Y

no s¢ hacer algunas operaciones”, “soy mas agil en la suma”. De lo anterior se deduce
que esta dificultad se pudo contrarrestar con el juego matematico, pues permitio ver las
operaciones aritméticas, e interiorizé el conocimiento de estas mediante la repeticién sistematica
y ademas se estimulé el desarrollo de la estrategia mental al decidir qué operacion le convenia
hacer para ganar, y con este juego se pudo evidenciar una de las normas del decalogo del juego
segun Alsina (2006, citado por Alsina y Planas, 2008) el cual dice que el juego “admite el
desarrollo de capacidades psicoldgicas necesarias para el aprendizaje matematico, como la
atencion, la concentracion, la percepcion, la memoria, la bisqueda de estrategia, etc.” (p.86).

Previo al juego se realizé la actividad 1 que consistio en fracciones con denominadores
potencias de 10y el efecto del corrimiento de la coma (,) en la respectiva representacién decimal.
En la figura 69 se muestra como la mayoria de los estudiantes comprendieron el truco, aunque el
estudiante E. 06 expreso que no lo entendi6 y que preferia resolver la division (ver figura 70)
Figura 69

Fotografia tomada a las respuestas de la actividad 1 de los estudiantes E. 07. Sesion 3

Fuente: Autoria propia.
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Figura 70

Fotografia tomada a las respuestas de la actividad 1 de los estudiantes E.06. Sesion 3

Fuente: Autoria propia.

Juego y material manipulativo: Baraja de las fracciones decimales y nUmeros
decimales

En la sesion 3, actividad 2 se realiz6 un juego que se inspiré en "EL CHICHON DE LAS

FRACCIONES” de Ana Garcia Azcarate (2021) y que se denomind “Baraja de las fracciones

decimales y numeros decimales” como se muestra en la figura 71, este juego combina elementos

de cooperacion con un toque de competicién, lo que lo hace atractivo.

Esta nocion de juego originalmente se utilizaba para reforzar el paso de los nimeros
racionales en sus diversas formas, exactamente en 7 formas o significados diferentes para
representar una misma fraccion, formas que seran las 7 cartas de una familia, estas son: en forma
de fraccion irreducible, en forma de fraccion reducible, en forma de fraccion decimal, en forma
de decimal, en forma de parte de un todo, en forma de punto de una recta numeérica y en forma de
porcentaje. Sin embargo, para adaptarlo a los objetivos en la sesion de clase, fue necesario
realizar algunas modificaciones. Las modificaciones consistieron en usar 4 cartas para hacer la
familia de representaciones, las cuales son: su forma de fraccidn decimal, en forma de decimal,

su representacion en dibujo, como se lee la fraccion.
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Instrucciones del juego:
El objetivo principal del juego consiste en ser el primero en reunir las cuatro cartas de

una misma familia. Este juego esta disefiado para ser jugado por 3 participantes. Al comienzo del
juego, se distribuyen cuatro cartas a cada jugador. Se coloca una carta boca arriba en el centro,
junto al resto de la baraja, que se encuentra boca abajo. En su turno, cada jugador tiene la opcion
de tomar la carta superior de la pila de cartas boca abajo o, si lo prefiere, la carta que esta
descubierta en el centro. Después de tomar una carta, y con un total de 5 cartas en la mano, el
jugador debe colocar una de sus cartas en el centro de la mesa, dejandola visible sobre las cartas
que ya estan boca arriba alli. Durante su turno, un jugador puede optar por cerrar su mano si las
cuatro cartas que le quedan en la mano pertenecen a la misma familia de cartas. De esta manera,
ese jugador se considera ganador de la partida.

Figura 71

“Baraja de fracciones decimales y numeros decimales”

Fuente: Autoria propia
Cabe resaltar que algunas de las familias para el juego son tomadas de la actividad 1, para

que los jovenes recordaran cual era la representacion decimal de las fracciones o viceversa y
ademas este juego combina lo visto en sesiones anteriores, ya que a menudo los estudiantes
olvidan conceptos rapidamente.

Concomitante con el comentario de la figura 69 y 70, se logra evidenciar la regla nimero
6 del decalogo del juego de Alsina (2006, citado por Alsina y Planas, 2008) que nos afirma que
los juegos incorporados en las clases de matematicas respetan la diversidad, pues todos los
estudiantes quieren jugar y todos pueden hacerlo segun sus capacidades. Como se evidencié en
esta actividad, que, aunque no se entendio un truco el estudiante lo realizd a su manera para

poder participar en el juego al que estaba ligado la actividad.
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Seguidamente se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la
realizacion del juego.
Figura 72

Estudiantes jugando “Baraja de fracciones decimales y nimeros decimales”. Sesion 3

Fuente: Autoria propia
De acuerdo con la fotografia anterior, se evidencio que, al llevar el juego a la clase, los

estudiantes se motivan de manera positiva y hace mas factible el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Antes de llevar el juego a la clase hay estudiantes que han olvidado poco a poco los
conceptos ensefiados y es algo que sucede con frecuencia con esta poblacion debido a ciertas
razones como el consumo de SPA, desmotivacion, desescolarizacion, etc., pero al presentarles el
material manipulativo del juego donde ellos pueden recordarlos, el ver 4 formas diferentes para
representar una misma fraccion, formas que seran las 4 cartas de una familia, diferentes formas
de representacidn que se habian visto anteriormente y una nueva forma que se veria en la clase
(nameros decimales) se convirtié en un gran reto para cada estudiante y con esto, se logré
motivar a cada uno de manera personal a prestar atencion a la explicacion del tema, para realizar
correctamente la actividad 1 y asi poder ganar en el juego con mas facilidad.

En el juego "Baraja de fracciones decimales y nimeros decimales”, los estudiantes
demostraron un gran entusiasmo y un verdadero interés por el tema. La forma en que se
esforzaron por comprender el tema con el objetivo de superar a sus comparieros en el juego
demostrd su motivacion. En este ambiente competitivo, se cred un entorno de aprendizaje
favorable donde la competencia inicial promovié la adquisicion de conocimientos y ademas
también se destaco la colaboracion entre los estudiantes que, a pesar de la naturaleza competitiva
del juego, los estudiantes se brindaron apoyo mutuo, compartiendo explicaciones y estrategias
mientras estaban compitiendo. Un aprendizaje més solido y comprensivo se logré gracias a esta

actitud colaborativa.
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Al finalizar la actividad, los estudiantes no solo manifestaron haber disfrutado del juego,
sino que uno de ellos expresé un interés particular en conservar las cartas, demostrando asi su
apego a la experiencia vivida. Ademas, sus comentarios entusiastas acerca de las clases sugieren
que la implementacion de estrategias ltdicas no solo resulta efectiva para el aprendizaje, sino
que también contribuye a generar un ambiente educativo mas participativo y estimulante.

Esta actividad demuestra gque el uso de material didactico, manipulativo puede crear una
experiencia de aprendizaje enriquecedora y significativa. El aprendizaje se vuelve mas efectivo
cuando se presenta de manera atractiva a través de juegos y actividades practicas. El uso de
material didactico y juegos es fundamental en esta sesion. Los juegos permiten que los
estudiantes se involucren de manera ludica y préactica, lo que aumenta la motivacion y la
participacion.

Sesion 4. Adicion de numeros decimales

La sesion de clase nimero 4 correspondié a 8 estudiantes. Dado que el estudiante E.06
estuvo en estrategia pedagdgica. Al inicio de la clase se realizo el repaso de las tablas de
multiplicar, donde se presento el juego “domind matematico”. Posteriormente se da inicio a la
explicacion del tema de la clase: adicion de nimeros decimales, proporcionando una explicacion
detallada sobre como llevar a cabo esta operacion. Seguidamente, se distribuye un tangram
cuadrado a cada estudiante, junto con las fichas correspondientes a las figuras que deben formar,
con el objetivo de familiarizarlos con el material manipulativo, el uso del juego y material
manipulativo se describe a continuacion y finalmente se entrega una guia donde hay preguntas

relacionadas al tema.

Juego: Domino de las multiplicaciones
Este juego se incorpor0 en la sesion 4 de clase, para abordar las tablas de multiplicar.

Esta idea de juego es tomada de RECURSOSEP, donde se rescata que, como todo juego
de mesa, los jovenes deben sequir las reglas del juego, esperar su turno y controlar sus
emociones. Ademas, se ha demostrado que el domind estimula los procesos cognitivos de
percepcion visual, atencion y memoria (Fran, 2020).

El juego se realiza con el total del grupo, para ello se hace entrega de 7 fichas a cada
estudiante. Cada ficha plantea una multiplicacion en la izquierda y en la derecha muestra el
resultado de otra operacion, y se procede a jugar como el doming tradicional conectando las

fichas con igual resultado, teniendo en cuenta que se tiene que colocar las piezas una a
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continuacion de otra, pero sin cometer ningun error en las multiplicaciones. El jugador que
primero se quede sin fichas sera el ganador o la persona con menor puntuacion entre las
fichas restantes, en el caso de todos los miembros del grupo les quedan fichas.

Figura 73

Domind de las multiplicaciones

Fuente: Autoria propia
En la segunda fase los estudiantes ejecutaron el juego, con el fin de reforzar los

conocimientos sobre las tablas de multiplicar y fortalecer la agilidad mental en los estudiantes
sobre las mismas.

Figura 74

Estudiantes jugando dominé de las multiplicaciones

Fuente: Autoria propia.
Este juego es importante para los estudiantes no por fomentar la concentracion y pensar

estrategias de juego para derrotar a los oponentes, sino también reforzar las dificultades que
tenian en las tablas de multiplicar, el hecho de preguntarse qué nimeros multiplicados dan el
resultado que tenian en la ficha hacen que piensen en todas las opciones que hay, y las
memoricen, ademas la importancia de saber las tablas de multiplicar es fundamental para avanzar
y jugar. El juego también fomentd el autocontrol, hizo que los estudiantes controlaran sus

impulsos, pues debian esperar su turno para poder lanzar una ficha.

Material manipulativo: Tangram de 7 piezas
El tangram es un material manipulativo tangible, un antiguo rompecabezas geométrico

chino donde las piezas se pueden organizar de muchas formas diferentes para hacer figuras de

distintas formas que consta de siete piezas: dos triangulos grandes, un tridngulo mediano, dos
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triangulos pequefios, un cuadrado, y un romboide (ver sesion 3 del aula multigrado 1°-3°). Este
material fue presentado en madera.

Este material se emple6 basicamente para movilizar el concepto de adicién de nimeros
decimales. La actividad se abord6 teniendo en cuenta dos momentos. En el primer momento se
mostré el material con el que iba a trabajar, para asi hacer una actividad de aplicacion, es decir
un juego libre, Segun Cascallana (2002, citado por Cuida, A., & Novo, M., (s.f.)) una vez se
tiene el tangram, la primera actividad sera de juego libre donde formen figuras, para que los
estudiantes descubran, reconozcan y exploren solos las posibilidades de este material didactico.
Figura 75

Estudiantes manipulando el tangram

Fuente: Autoria propia.
Seguidamente se hace entrega de la guia de trabajo para cada uno para realizar una

actividad 1. En esta actividad se les pide a los estudiantes observar la imagen del tangram y sus
respectivas medidas en numeros decimales, para que luego a cada figura le hallen la suma de sus
lados (Ver anexo O).

Es importante destacar que algunos estudiantes ain presentan dificultades en sumar
rapido y mentalmente, es por ello que adn optan por sumar con los dedos. También como se
presenta en la siguiente figura el estudiante E. 09 realizé la suma de manera incorrecta, luego de
pasar por su puesto y recordarle que no hay que olvidar las cantidades que se llevan corrige su
ejercicio.

Figura 76

Estudiante E.09, realizando la actividad 1. Sesién 4

Fuente: Autoria propia.
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También se destacan estudiantes que en clases anteriores eran reacios al hacer las
actividades ya van cambiando de actitud y son ellos los que buscan a las practicantes y piden
explicacion de las teméticas, de esta manera, se puede afirmar que el uso de herramientas
didacticas despierta un mayor interés en los estudiantes al participar en actividades.

Como recomendaciones los estudiantes solicitaron que se brinde mas tiempo para el
juego libre con el tangram y asi explorar el material. Ademas de incorporar mas juegos y
actividades ludicas en las lecciones, pues los juegos son una forma divertida y atractiva de
aprender, y pueden ayudar a los estudiantes a practicar habilidades y conceptos.

Por otro lado, otra recomendacion es abordar las necesidades individuales de los
estudiantes, dado que no todos poseen las mismas habilidades en la realizacion de sumas, por
ello es importante que se respondan a estas diferencias brindando apoyo personalizado, un

enfoque esencial para ayudar a cada estudiante a alcanzar su maximo potencial.

Sesién 5. Operaciones basicas
La sesion de clase nimero 5 correspondié a 9 estudiantes. Al inicio de la clase se realiza

el repaso de las tablas de multiplicar, donde se continu6 con el juego de la “caja matematica” que
se describid en la sesion 3. Finalizado el repaso, los tltimos 15 minutos de la clase se les hablé a
los jovenes de realizar el proyecto talleres por lo cual se los motivo hacer un disefio de un
proyecto y se le hizo entrega de los folletos para iniciar con la escritura del proyecto y también se
les entregd el folleto guia para que plasmaran algunas ideas para su escritura (este se describe de

manera mas detallada en la seccién: Descripcion y analisis del Proyecto talleres)

Juego: Caja matematica
En esta ocasion ya que los estudiantes habian tomado habilidad con el juego caja

matematica en la sesion 3 entonces se compartieron nuevas reglas, para hacerlo mas complejo y
competitivo. Las reglas fueron las siguientes: Por ejemplo, cuando en los dados caigan pares, se
aplican algunas jugadas especiales:

Par de 1: debes devolver una de tus fichas

Par de 2: Pierdes un turno

Par de 3: Voltea la ficha que mas te convenga

Par de 4: Devuelve una ficha de cada jugador

Par de 5: Lanza de nuevo los dados.

Par de 6: Devuelve una ficha de cada jugador.
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Al volver a jugar este juego, los estudiantes exhiben un mayor dominio en el desarrollo
del mismo, demostrando una mayor seguridad al seleccionar qué operacion aritmética realizar y
asimismo al realizar calculos mentales con mayor fluidez. Esto se ve reflejado en los siguientes
comentarios de los estudiantes:

E.05: “Yo soy muy malo con las tablas, pero con la caja matematica aprendi mas cosas a
sumar a restar y me recordaba las tablas”.

E.12: “Me gusta mucho porque mientras juego también aprendo hacer operaciones
rapidamente y sé cuales operaciones me sirven hacer primero para ganar”.

Ademas, al introducir nuevas reglas en el juego, los jovenes aprenden a aceptarlas, lo que
refleja no solo su capacidad para adaptarse, sino también su disposicion para seguir normas y
reglas establecidas, habilidades fundamentales tanto dentro como fuera del ambito académico. El
interés de los estudiantes por las reglas del juego, hizo que el docente titular también jugara, lo
cual lleva a afirmar que el juego y su respectivo material tuvo un impacto positivo en el instituto,
llevando al docente a compartir la idea de realizar este juego en el taller de ebanisteria y asi

poder tener en el instituto este tipo de ayudas educativas.

Sesion 6. Operaciones basicas
La sesion de clase nimero 6 correspondid a 9 estudiantes. Al inicio de la clase se realiza

el repaso de las operaciones basicas, donde se presento el juego bingo matematico, este juego se

describe a continuacion. Posteriormente se trabaja en la escritura del proyecto talleres.

Juego: Bingo matematico de jerarquia en operaciones combinadas
Esta nocion de juego es tomada y adaptada de Anagarciaazcarate (2021), en su idea de

juego se trabaja la jerarquia en operaciones combinadas con nimeros naturales. Con este BINGO
se quiere conseguir que los alumnos tengan claro que las operaciones combinadas se tienen que
efectuar siempre en un orden. A continuacidn, se describe el material necesario y utilizado en
este juego:
e Una baraja formada de 10 cartas como las de la figura 77. Como se ve, cada carta tiene
unas operaciones que dan como resultados los nimeros del 1 al 10.
e Unas hojas con tablas 2x2 para cada alumno.
En este juego no se entrega un carton de bingo previamente relleno a cada alumno, como
alternativa se da a los alumnos una hoja con una tabla vacia 2 x 2 y los estudiantes deben rellenar

las casillas con cuatro valores escogidos entre los nimeros del 1 al 10 que son los que se



146

obtienen con las 10 operaciones combinadas propuestas antes de iniciar el juego y a boligrafo
para evitar los engafos.
Figura 77

Material utilizado para el juego: “Bingo matematico de jerarquia en operaciones combinadas”

Fuente: Autoria propia
De esta manera las reglas del juego son las siguientes:

Reglas del juego:
e Cada estudiante rellena a boligrafo su cartdn de 2 x 2 casillas con cuatro numeros que ha

escogido del 1 al 10.
e La practicante es la persona designada para llevar el juego.
e La persona que lleva el juego hace sacar sucesivamente y sin reposicion las cartas de la
baraja por diversos estudiantes.
e Cada vez que se saca una carta, se escribe ordenadamente las operaciones a efectuar
correspondientes en la pizarra, dejando cierto tiempo entre unas operaciones y otras.
e Los alumnos van sefialando con un color en sus tarjetas de BINGO los resultados que van
obteniendo al efectuar los célculos.
e Gana el estudiante que rellene las 4 casillas y que tenga correctos los calculos de las
operaciones en su cuaderno.
Figura 78
Estudiantes realizando el juego

Fuente: Autoria propia.
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A través de este juego, los estudiantes no s6lo practicaron y fortalecieron habilidades
matematicas basicas, como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, sino que también con el
juego se pudo ayudar a los estudiantes a comprender y practicar la jerarquia de las operaciones
matematicas, puesto que es fundamental ya que establece el orden en el que deben realizarse las
diferentes operaciones dentro de una expresion numeérica. Esto es crucial para que se realicen los
calculos de manera precisa y coherente. Si no se sigue el orden correcto, el resultado puede ser
incorrecto. Pues los estudiantes no tenian presente la jerarquia de operaciones reflejado en el
diagndstico.

Sesion 7. Prueba final

A la sesion asistieron 9 estudiantes. Cabe resaltar que en esta sesion no se cont6 con la
asistencia del estudiante E.12 ya que egreso, ni con la asistencia del estudiante E.11 puesto que
deserto, también se afiade que el estudiante E.04 quien al inicio estaba en el grado 1°-3°, fue
ascendido al grado 4°-5°, y el estudiante E.14 es un estudiante que ingreso al salon de clase. En
esta sesion se realizé una prueba final (ver anexo P), en la cual se trat6 de fortalecer los temas
vistos en todas las sesiones de clase realizadas y nivelar a los estudiantes nuevos que ingresaron
al aula de clase, ademas se realizé con el objetivo de lograr ver si a través del juego y/o material
manipulativo se evocan los conceptos ensefiados y analizar si el juego y/o material manipulativo
potencializa el conocimiento del estudiante.

De esta manera para el desarrollo de esta actividad se tuvo en cuenta dos momentos, en
primer lugar, se realizé un repaso general de los temas vistos, en segundo lugar, se procedié a
explicar la dinamica con su propoésito y sus respectivas reglas, finalmente se hace entrega de la
prueba, la cual consta de 3 preguntas. Es importante resaltar que a los estudiantes E.01 y E.14
también se les entreg0 la prueba final y las practicantes les iban explicando las tematicas que se
estaban evaluando para que se nivelaran un poco con sus comparieros de clase, mientras los
demés desarrollaban la misma, en ese sentido a los estudiantes E.05, E.06, E.07, E.08, E.09, E.10
y E.13 se les hace el respectivo analisis pues estuvieron presentes en todas las sesiones de clase y
a los estudiantes E.04 y E.14 no se los toma en consideracion para los resultados de la prueba.

En relacion a la primera pregunta: ¢Qué fraccion decimal representa las siguientes

figuras? Todos los estudiantes respondieron correctamente a la pregunta (véase figura 79)
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Figura 79

Fotografia tomada de la prueba final del estudiante E.06

Fuente: Autoria propia
Respecto a la segunda pregunta de completar la tabla y de unir las familias de las

fracciones los estudiantes E.05, E.06, E.07, E.08, E.09 y E.13 respondieron correctamente todo.
Por otro lado, el estudiante E.10 a pesar de que se hizo un repaso, sigue presentando

dificultades con la conversion de fracciones a nimeros decimales (ver figura 80, a mano

izquierda), aunque responde como se lee la fraccion y también como se representa graficamente

(ver figura 80, a mano derecha).

Figura 80

Fotografia tomada de la prueba final del estudiante E.10

Fuente: Autoria propia

El hecho de que el estudiante haya presentado dificultades con la conversion de

fracciones a nimeros decimales, a pesar de que se hizo un repaso, puede deberse a una
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posibilidad de que el estudiante adn siga teniendo dificultades con las operaciones matematicas
basicas. En este caso, seria necesario trabajar con el estudiante para reforzar su comprension o
también es posible que el estudiante tenga dificultades con la lectura y la comprensién de
instrucciones, pues comiunmente los estudiantes no leian la pregunta si no que pasaban
directamente a preguntarles a las practicantes que se debia hacer.

En relacién a la tercera pregunta, sobre observar la figura del tangram con sus respectivas
medidas, reconocer la figura y sumarle los lados, se tiene que los estudiantes E.05, E.06, E.09,
E.07 y E.13 respondieron correctamente.

Por otro lado, el estudiante E.08 y E.10, en la figura del paralelogramo, lo reconocen sin
embargo solo suman tres de sus cuatro lados, aunque se resalta que la suma que realizan la hacen
correctamente (vease figura 81).

Figura 81

Fotografia tomada de la prueba final del estudiante E.10

Paralelogramo.

Fuente: Autoria propia

Sin embargo, es un avance significativo para ambos estudiantes, por ejemplo, el
estudiante E.10 era alguien que al inicio de las primeras sesiones no queria participar en la
realizacién de las actividades y presentaba muchas dificultades en operaciones basicas, pero con
el tiempo se fue involucrando mas en la realizacion de estas, y al hacerle la pregunta: ¢por qué
después decidi6 realizar las actividades con nosotras? el estudiante responde:

“me gusto, estaba aprendiendo, ustedes me estaban enseniando a sumar, dividir y restar,
no queria trabajar por la pereza, los juegos me motivaron y me gustaron, me senti chévere que
me ensenaran con juegos’’.

También se destaca que se fortalecio la operacion matematica basica de la suma, puesto
que los estudiantes ya realizaban estas sumas mentalmente y rapidamente, cuestion que al inicio
de las sesiones no pasaba, ellos utilizaban sus manos para hacer este tipo de calculos. Ademas, el
uso de material manipulativo y juegos didacticos en la ensefianza es una estrategia pedagogica

gue busca no solo transmitir conocimientos, sino también fomentar la comprension profunda y la
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aplicacion practica de los conceptos. Y esto se ve reflejado en el comentario del estudiante E.08
cuando se le hace la siguiente pregunta: ¢Cuéntanos de tu experiencia durante la intervencion y
finalizando este proceso en el aula de clase? A lo que responde:

“Mi experiencia fue buena porque aprendi un poco mas de las matematicas, las
matemadticas casi no me gustan y ahi pude aprenderlas mejor...si uno quiere aprender debe
meterle empefio, pero por medio del juego uno puede aprender més rapido, porque los juegos
ayudan a ser motivadores...con el juego me quedan recuerdos de las tematicas que vi”

Por lo cual, de esta prueba y de este comentario se afirma que la incorporacion de
material manipulativo y los juegos didacticos evocados en las preguntas de la evaluacién fue un
factor clave para el éxito de la prueba. El hecho de que los estudiantes pudieran visualizar el
material manipulativo y los juegos utilizados con los que se explicaron los temas en cada
pregunta, les permitié recordar los conceptos y demostrar su capacidad para internalizarlos, esto
se demuestra en la mayor parte de las respuestas de los estudiantes en la prueba final.

También es importante resaltar que el estudiante E.13 da la siguiente respuesta a esta
pregunta:

“El dia que llegué al instituto me sentia con rabia porque no pensé que iba a terminar en
este lugar, me sentia horrible, con tristeza, pero cuando ustedes llegaron aca me dieron ganas
de aprender porque acé ensefian siempre lo mismo, pero ustedes nos trajeron los juegos
entonces ahi yo me motivaba a aprender y eso fue lo que me motivé para seguir aqui en el
instituto”.

Por lo cual se subraya que la incorporacién de juegos en el aula lo motivo aprender y a
involucrarse activamente en su proceso de aprendizaje.

A continuacion, se muestran otros comentarios de los estudiantes respecto a las
actividades implementadas con juegos y material manipulativo:

E.08: “Me gusto, estaba aprendiendo, ustedes me estaban ensefiando a sumar, dividir y
restar. No queria trabajar por la pereza, los juegos me motivaron y me gustaron, me senti
chévere que me ensefiaran con juegos”.

E.09: “Los juegos me ayudaron a comprender mejor los conceptos matematicos porque
aprendemos mas rapido y es mas creativo”.

E.06: “Me llamé mucho la atencion esta metodologia de ensefianza por eso es que estoy

haciendo un proyecto ahora”.
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Descripcion y analisis de las actividades grado noveno.

Sesion 1. Funcion lineal
La primera sesion de clases conto6 con la participacion de 7 estudiantes de noveno grado.

Al inicio de la sesidn, se llevo a cabo un diagnoéstico escrito (consular anexo Q) para cada
estudiante, utilizando lapiz y papel. Esta actividad se realiz6 de manera individual y tuvo como
objetivo evaluar los conocimientos previos de los estudiantes en conceptos matematicos
fundamentales, tales como suma, resta, multiplicacion y division. Para llevar a cabo esta
actividad, se dividieron en dos etapas: en primer lugar, se explicé la dindmica de la prueba, junto
con su proposito y las reglas a seguir; luego, se entrego la prueba diagnostica, que constaba de
cinco preguntas. Es importante mencionar que el estudiante E.18 al inicio no queria realizar la
prueba, la recibid y la dejé a un lado, aunque después lo intenté porque el profesor lo pidid. A
continuacion, se detallan los conocimientos previos de los estudiantes, asi como sus respuestas al
diagnostico.

En relacion a la primera pregunta: El valor que falta para que la igualdad

7 — 13 4+ 3 = + 9 Sea correcta es: Se tiene que los estudiantes E.15, E.19y E.21
respondieron que el valor que satisface la igualdad es —12. Sin embargo, el Unico estudiante que
realiza un procedimiento es el estudiante E.21 (véase la figura 82) lo que sugiere un
entendimiento de las operaciones béasicas de suma y la capacidad para resolver ecuaciones
simples.
Figura 82
Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.21

Fuente: Autoria propia.
Por otra parte, el estudiante E.20 respondid que el valor que satisface la igualdad es

—12 (véase figura 83), sin embargo, en el recuadro escribio el numero -3.
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Figura 83

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.20

Fuente: Autoria propia.

En ese sentido, el estudiante resuelve la operacion de la izquierda de la igualdad que es
comun a una respuesta del aula multigrado 4°-5° donde la igualdad es entendida como resultado.
Respecto a los estudiantes E.17 y E.18 respondieron que el valor que satisface la igualdad
es otro, dando como respuesta en el recuadro el nimero 9, por ello se toma en cuenta el caso en
que los estudiantes no hayan comprendido bien la pregunta realizada en el diagnostico al ser un
poco abstracta y su dificultad en resolver operaciones basicas.
Figura 84

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.18

Fuente: Autoria propia.

Pasando a la pregunta 2 del diagnostico: Realizar la siguiente operacién con signos de
agrupacion: =3 — 2 x [-9 x (5 — 4) — (—-6)] =

De acuerdo a la observacion en la clase sobre esta pregunta muchos de los estudiantes no
recordaban como realizar operaciones con signos de agrupacion, por lo cual se les recordé la
jerarquia de las operaciones, pues los estudiantes se frustraron porque no sabian que hacer.

De esto se tiene que el estudiante E.15, E.19 y E.20 respondieron que la operacion da un
valor de 315. Sin embargo, el Unico estudiante que realiza un procedimiento es el estudiante E.15

(véase la figura 85) lo que sugiere un entendimiento de las operaciones basicas.
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Figura 85

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.15

Fuente: Autoria propia.

Por otra parte, los estudiantes E.18 y E.21 intenta hacer el procedimiento para dar
respuesta a esta pregunta, pero presentaron dificultad al hacer operaciones con nimeros enteros,
como es el caso del estudiante E.21 al responder que —3 — 2 = 5 (véase figura 86, dificultad del
abandono del signo), también presenta dificultad en recordar la ley de los signos para la
multiplicacion al poner que - (—6) = —6 como se ve en la figura 86.

Figura 86

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.21

Fuente: Autoria propia.
Respecto al estudiante E.18, presenta dificultad al operar con nimeros enteros pues
realizé las operaciones —3 — 2 = 1 (vease figura87) y 5 —4 = -9
Figura 87
Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.18

Fuente: Autoria propia.
Respecto al estudiante E.17 no dio respuesta a esta pregunta.
Siguiendo con la pregunta 3 del diagnostico: Resuelve:
9 -3x(-) -3+ ()
En esta pregunta los estudiantes E.17 y E.18 no hicieron ningun tipo de calculo. Por otra
parte, respecto a la pregunta (a) y (b) los estudiantes E.19, E.20, E.08, y E.21 dan una respuesta
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correcta, pero quien escribe los calculos correspondientes es el estudiante E.15 como se observa
en la figura 88.
Figura 88

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del E.15

Fuente: Autoria propia

En relacion a la pregunta nimero cuatro: Evalué el polinomio para el valor dado:

4x%> —x +3 si x=-2
Los estudiantes E.19 y E.20, sustituyen x = —2 en el polinomio, pero olvidan sustituir

este valor en el término 4x2, na respuesta 1 + 4x? (véase figura 89) asi hay una sustitucion
literal en x pero no en x2. Por otro lado, los estudiantes E.15, E.18, y E.17 no respondieron esta
pregunta. Asi que se tuvo que dar una idea general de lo que era evaluar un valor dado en un
polinomio, aunque era un tema estudiado recientemente por los estudiantes ellos olvidan rapido
como hacer estos procedimientos y por ello desisten de hacer algun tipo de calculo.

Figura 89

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del estudiante E.19

Fuente: Autoria propia

Por otro lado, el estudiante E.21 sustituye el valor —2 correctamente donde aparece la
variable x, sin embargo, se confunde en la operacién (véase figura 90) y esto se puede deberse al
hecho de que no ubica paréntesis o los signos respectivos.
Figura 90

Fotografia tomada de la prueba diagnostica del estudiante E.21

Fuente: Autoria propia
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En relacién a la pregunta nimero cinco que es eliminar los términos semejantes de la
expresion 9y + 3x — 2x — 6y, los estudiantes E.15, E.17, E.18 y E.21 no respondieron esta
pregunta. Por otro lado, los estudiantes E.19 y E.20 respondieron correctamente esta pregunta
(véase figura 91), con ayuda del profesor titular quien dio una idea general de como hacer este
calculo, pero ambos estudiantes pudieron realizar adecuadamente operaciones con suma.
Figura 91

Fotografia tomada de la prueba diagndstica del estudiante E.20

A Ythen-g- = 3T ) n |
Fuente: Autoria propia

De esta manera al indagar los conocimientos previos de los estudiantes se pudo
identificar que la mayor dificultad que presentaron es el hecho de tener que resolver operaciones
con numeros enteros, se les dificulta recordar la ley de los signos y ademas algunos presentan
dificultad al hacer multiplicaciones. También se evidencia que olvidan rapido lo explicado en
clases anteriores, y por ello fue necesario para las practicantes y el profesor titular dar una
explicacion muy general de algunas preguntas para evitar que los chicos se frustraran e
intentaran resolver la prueba. Ademas, se evidencid que los estudiantes solo trabajan si el
docente esta pendiente de ellos, dandole pistas, o incluso dandole la respuesta.

Después de completar la prueba diagndstica, se procedio a la explicacién general del
tema principal de la clase: funciones lineales y seguidamente se realiz6 una actividad con el

Tridente deslizador de evaluacion de funciones que se describe a continuacion.

Juego y material manipulativo: Tridente deslizador de evaluacion de funciones
El “Tridente: deslizador de evaluacion de funciones” como se muestra en la figura 92, se

utiliza para evaluar una funcion que consiste en determinar el valor de la variable dependiente,
dado el valor de la variable independiente. Esta idea de juego es tomada y adaptada del juego
Function Notacién Slider, y cada tridente fue fabricado en carton paja.

Instrucciones
Este juego consiste en que dada una funcion lineal y dado el valor de x, evaluar la

funcion, de esta manera primero se identifica los valores de x dados para luego proceder a
deslizar en la primera tira del tridente la posicidn correcta donde va la funcién evaluada para un
valor numérico x, en la segunda tira se desliza la notacion correcta de la sustitucién del nimero

en la funcion, luego pasa a resolver esa operacion (las operaciones correspondientes se hacen en
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la guia: Actividad 1, que se entrega a cada estudiante (ver anexo R) y posteriormente procede a
deslizar en la tercera tira el resultado de ese nimero cuando se lo evalda en la funcion.

El ganador es aquel que termine de ubicar con el deslizador la posicion correcta de cada
valor en el tridente, ademas, conectar con las 3 tiras del tridente segun el valor de x que se ha
tomado, verificando que el procedimiento de las operaciones sea correcto.

Por ejemplo, si la funcion se escribe como f (x) = 2x + 3, la funcion evaluada para un
valor numérico, como —1, se escribe f(—1) (primera tira). Para realizar la evaluacion se sustituye
el valor numérico -1 en la funcion donde aparece la variable “x”, es decir, f (—=1) = 2(—=1) +
3 (segunda tira), y se realizan las operaciones aritméticas necesarias para llegar al resultado que
es 13 (tercera tira).

Esta actividad se realizé de tal manera que todos los estudiantes contaran con un tridente
y una copia de la guia para cada uno, donde debian escribir las operaciones que realizaron al
evaluar la funcion dados los valores de x dados.

Figura 92

Tridente: deslizador de evaluacion de funciones
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Fuente: Autoria propia

En el transcurso de la actividad, se observo una notable resistencia por parte del
estudiante E.18 hacia la participacion activa de esta misma. Ante esta situacion, se optd por un
enfoque proactivo, acercandose al estudiante y estableciendo un dialogo con el propdsito de
identificar las razones detras de su actitud. Durante la interaccion, el estudiante expreso que no le
gustaban las clases de matematicas, y que tenia dificultades con la materia, asi que se opto por
motivar y trabajar con él individualmente. Al colaborar, explicar el tema e involucrarlo con el

juego, se evidencid una carencia en la comprension de conceptos como la multiplicacién y la
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resta de enteros como se puede evidenciar en la figura 93, quién inicialmente al operar —2 + 3
da como respuesta —5 y luego de la explicacion corrige su ejercicio dando la respuesta de 1.
Figura 93

Fotografia tomada a la actividad del estudiante E.18
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Fuente: Autoria propia

Este tipo de dificultades se manifestaron de manera recurrente en varios estudiantes, y
también se evidencid falencias especificamente en el ambito de la comprension de la
multiplicacion implicita que hay en expresiones algebraicas como ax (esta dificultad también la
presento el estudiante E.18), los estudiantes al inici6 querian evaluar los valores dados y realizar
todas las operaciones para luego ir a deslizar al tridente, pero con ello Ilegaban a errores como el
no identificar la operacién de multiplicacion, es decir colocaban 2 — 1 en lugar de 2(—1), y con
ello pensar que era hacer operaciones de suma y resta (véase figura 94) y por ello fue importante,
recalcarles el uso de paréntesis cuando reemplazan en la variable x, de esta manera el tridente
deslizador de funciones influy6 positivamente porque ayudo a abordar estas dificultades, pues asi
pudieron identificar el error que estaban cometiendo y corregir como se ve en la figura 94.
Figura 94

Fotografia tomada a la actividad del estudiante E.21

=211 =4
\:-i
Py =2(¢-1) 2
-2+3
4

Fuente: Autoria propia
Otra confusion de los estudiantes era en cuanto a la diferenciacion entre el signo de

multiplicacion que es x y la variable x, por eso se lleg6 al acuerdo de que se iba a representar la
multiplicacion con un punto (*) para que asi no confundieran la multiplicacion con la variable x.

También se identificd la ausencia de dominio de conceptos basicos como las tablas de
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multiplicar y por ello algunos estudiantes recurrian al uso de hoja de papel con las tablas de
multiplicar.

Los estudiantes demostraron receptividad, expresando su aprecio por actividades ludicas
y participativas en el aula, se observo un ambiente de colaboracion y apoyo mutuo entre los
estudiantes. Y se demuestra con comentarios positivos recibidos por los estudiantes como:

E.18: "Al inicio no queria participar, pero la doctora me colabor6 y ya entendi mejor”.

E.21: “Lo bacano del tridente es que me hizo ver que poner paréntesis me va ayudar a no
confundirme con la operacidn que estoy haciendo".

En ese sentido, se logra mostrar el caracter pedagogico del juego, y su importancia de
incorporarlo en la clase de matematicas. Con el juego del tridente se contribuy0 a tratar
diferentes aspectos matematicos; en linea con la regla nimero 3 del decalogo del juego de
Alsinas (2006, citado por Alsinas y Planas 2008), pues se evidencia como el juego utilizado
permitié abordar distintos tipos de conocimientos matematicos, desde conceptos basicos como
suma y la resta, hasta conceptos mas avanzados como la comprension de expresiones
algebraicas. Ademas, se trabajaron habilidades, como la resolucién de problemas y la
colaboracion entre comparieros, y se fomentaron actitudes positivas a las matematicas, como lo
muestra el cambio de actitud del estudiante E.18 quien inicialmente mostraba resistencia hacia la
participacion activa en la clase de matematicas. Sin embargo, una vez que se involucré en el
juego al recibir colaboracion y apoyo individualizado por parte de la practicante, expresé su
aprecio por la experiencia. Esto demuestra como la actividad recreativa logré cambiar la actitud
del estudiante hacia las matematicas, convirtiendo una situacion de resistencia en una
experiencia positiva y motivadora.

Siguiendo la idea del referente Flores et al., (2011) en el marco tedrico del trabajo, donde
recomienda que debe seleccionarse material manipulativo en los que hacen que el alumno
manipule antes de simbolizar, y que haciendo aprenda y comprenda los procesos en que sean
atiles en la construccién de los contenidos mas complejos, como en este caso lo fue el concepto
de evaluacion de funciones. Ademas, Flores et al., (2011) sugiere que el profesor puede emplear
materiales y recursos aprovechando lo que existe en su entorno, disefiar él mismo (o sus
alumnos) los materiales. En ese sentido el material utilizado en el juego del Tridente deslizador
de evaluacion de funciones es un material que bien puede ser hecho por los estudiantes o el

profesor, y que como se observo en la sesion facilito el aprendizaje del tema.
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Por otro lado, esta sesion de clase se aplicé uno de los principios de la pedagogia
Amigoniana que es el de “atender desde la individualidad de los estudiantes y el derecho de la
diferencia” pues se brindé un apoyo individualizado a aquellos estudiantes que lo necesitaban,
ademas se dedico tiempo para trabajar de manera cercana con aquellos y se proporciono

explicaciones adicionales.

Sesidn 2. Gréafica de una funcién lineal
La sesion de clase numero 2 correspondié a 7 estudiantes del noveno grado. Al inicio de

la clase se hace una explicacion del tema, que es grafico de una funcion lineal. Posterior a ello se
explica el juego llamado: “Juego grafico de funciones” el cual nos permitird tabular y graficar

funciones de una manera mas recreativa, a continuacion, se describe este juego mas a detalle.

Juego y material manipulativo: Juego grafico de funciones lineales
El Juego gréfico de funciones lineales es un juego que nos permite tabular y graficar

funciones de una manera mas recreativa, con ayuda del recurso didactico geoplano cartesiano,
esta idea de juego es tomado y adaptado del archivo de video de Vivy R. (2014). A continuacion,
se describe el material utilizado en este juego:

e Geoplano cartesiano: Es un material manipulativo que ayuda a los estudiantes a
entender mejor una variedad de conceptos como area, perimetro, entre otros que, a
menudo, pueden resultar confusos. Este material permite realizar trazos geométricos
manipulables con ligas. Contiene 1 tablero, 169 pines para insertar y ligas.

e Dados.

e Tarjetas de funciones lineales: Son tarjetas que contienen escritas funciones lineales.

Figura 95
Tarjetas de funciones lineales

Fuente: Autoria propia.
e Tablas de valores y fichas para escribir los puntos (x, y).
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Figura 96

Tablas de valores y fichas para escribir los puntos (X, y).

Fuente: Autoria pro_pia.

En esta sesion se abordo el juego dividiendo el nimero de estudiantes de noveno grado
en dos grupos. El grupo ganador es el que obtenga mas puntos, y realice correctamente las
operaciones, tabule correctamente tres puntos segun la funcion que le correspondio al azar y
grafique la funcion, como se explica a continuacion:

Procedimiento:
Dos alumnos de cada grupo salen y uno de ellos escoge al azar una funcién lineal. Luego

se ubican en los dos lugares donde se tiene el material necesario. Los 2 estudiantes inician al
mismo tiempo, el juego consiste en que cada estudiante lanza su dado, el nimero que salga es el
valor que toma la variable x. Luego realizan la operacion correspondiente al evaluar el nimero x
en la funcion (las operaciones correspondientes se hacen en la guia: Actividad 1, punto 1, que se
entrega a cada estudiante (ver anexo S), cuando hayan encontrado el valor de f(x) dado x,
contintan a lanzar el dado nuevamente y realizar el mismo paso hasta tabular 3 puntos que
pertenezcan a la funcion. Se debe tener en cuenta que los tres valores de x deben ser distintos. Al
tener los tres puntos de que pertenecen a la funcion la estudiante continua a escribirlos en la tabla
de valores que se le ha entregado previamente, y ademas deben escribir en una ficha los 3 puntos
(x,y) y ponerlos en el lugar correspondiente del geoplano cartesiano (ver figura 97) para asi
continuar a unir con una liga los tres puntos.

Luego de realizar la gréfica de la funcion correspondiente en el geoplano, se contintia con
identificar otro punto de la gréfica (ver anexo S, punto 2). Cuando el estudiante termine de hacer
lo descrito anteriormente debe levantar la mano y decir jlisto!, en ese instante todos deben parar,
asi la practicante valida si el grafico de la funcion es correcto, de ser asi gana un punto su grupo,
de no ser la practicante le dice que hay un error y debe corregirlo, y se da la oportunidad de
continuar graficando la funcion hasta que alguno de ellos termine la representacion

correctamente, las siguiente figuras muestran momento en la realizacion del juego.
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Figura 97

Juego grafico de funciones lineales

Fuente: Autoria propia.
Figura 98
Estudiantes del grado noveno realizando el juego gréafico de funciones lineales

Fuente: Autoria propia.
A continuacion, se presentan algunos resultados relevantes de los estudiantes en la

realizacion del juego.

Durante el desarrollo del juego, se sefiala que hubo avance en el estudiante E.18 (ver
figura 99) pues supero la dificultad que se identificd en la sesion 1, es decir que hubo
comprensién de la multiplicacion implicita que hay en expresiones algebraicas como ax, y
desarroll6 adecuadamente operaciones cuando el resultado, aunque utilice sus dedos para contar.
Figura 99
Fotografia tomada a la actividad del estudiante E.18

Fuente: Autoria propia.
Por otro lado, el estudiante E.15 comentd que "evaluar es simplemente reemplazar ese

valor que nos dan, donde haya x y asi encontrar el valor de la funcion en ese punto”. Lo
expresado sugiere una comprension sobre el concepto de evaluacion de funciones. Y que, gracias
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al juego utilizado en la sesion 1y este juego, el estudiante pudo comprenderlo pues al inicio se le
dificultaba ver esa relacion, y por ello en la prueba diagnéstica no pudo resolver una pregunta
relacionada con el tema. Como afirma Alsina (2006, como se cita en Alsina y Planas 2008) el
juego en la clase de matematicas “persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje
significativo” (p.86). Esto demuestra como los juegos promueven el aprendizaje significativo al
brindar experiencias practicas y contextualizadas que ayudan a los estudiantes a comprender
conceptos abstractos de manera mas clara y profunda.

Por otro lado, es importante mencionar que antes de traer este juego a la sesion de clase
se habia identificado que los estudiantes presentaban dificultad en como ubicar los puntos en el
plano cartesiano, mas cuando el punto (x, y) tenia signo negativo. Ademas, los estudiantes
llaman al plano cartesiano “la ele” porque de esta manera ellos recordaban que se trataba del
plano cartesiano y ademas porque con el profesor trabajaban con el primer cuadrante.

En ese sentido al llevar y utilizar el juego grafico de funciones lineales en el aula, fue Gtil
considerar como los factores mencionados por Uicab (2009) influyen en la decision de utilizar
materiales manipulativos en el aula de matematicas, es decir, se tuvo en cuenta las dificultades
identificadas previamente en los estudiantes, y se decidio utilizar el juego grafico de funciones
lineales como un recurso para abordar estas dificultades. Esta decision muestra al profesor, como
factor influenciador, utiliza su conocimiento y experiencia para elegir y aplicar materiales
manipulativos que ayuden a los estudiantes a superar sus dificultades y mejorar su aprendizaje.
Al utilizar el juego grafico de funciones lineales, se tuvo en cuenta el nivel y las necesidades de
los estudiantes, asi como su interés y motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas. Esto
demuestra como las caracteristicas de los estudiantes pueden influir en la eleccion y el uso de

materiales manipulativos en el aula.

Sesion 3y 4. Modelacion matematica mediante la funcion lineal
La sesion de clase nimero 3y 4 correspondio a 5 estudiantes del noveno grado. En estas

sesiones se presenta una situacion que se expresa mediante la funcion lineal en diversas
representaciones graficas, verbales o simbolicas.

La situacion utilizada es la compra de globos, el ejercicio es tomado de la plataforma
educativa Khan Academy y adaptado. Esta situacion tiene dos actividades (ver anexo T) la

primera actividad se trabajé en la sesién nimero 3 y la segunda en la sesion 4.
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Material manipulativo gréafico-textual-verbal
La actividad de modelacion matematica con funciones lineales se disefié con el proposito

de demostrar como se pueden establecer conexiones significativas entre las matematicas y
situaciones cotidianas. En esta actividad, se exploro la relacion entre la teoria matematica y la
vida real, utilizando una situacion que es la compra de globos, donde se daban algunos datos de
esta situacion, en ese sentido la meta principal junto con ayuda de los estudiantes era descubrir y
expresar la funcién lineal que mejor representaran los datos o las variables dadas, y luego
plasmarla graficamente.

Durante el desarrollo de esta actividad, tres de los cinco estudiantes demostraron interés
por desarrollar las actividades, respondiendo a lo que se les preguntaba (ver figura 100),
opinando, expresando sus dudas, en cambio, los demas estudiantes no participaban tanto, y como
no era una actividad que estuviera relacionado con un juego directamente, entonces desviaban su
atencion a otras cosas.
Figura 100
Fotografia tomada al estudiante del grado noveno realizando la actividad 1. Sesién 3

Fuente:A Autoh’a propia.

Sin embargo, como se menciond en el marco teorico, aunque dentro de las matematicas
recreativas se encuentre el juego, estas van mas alla, pues constituyen una herramienta de
aprendizaje que permite plantear y abordar diferentes temas matematicos a través de una serie de
actividades disefiadas con materiales atractivos e innovadores que fomentan el interés y la
motivacion por aprender, en este caso fue recrear la realidad con una situacion relacionada con la
realidad al aula de clase y que giraba en torno al tema de funciones lineales que se estaba
abordando, lo que permitié a los estudiantes, familiarizarse con conceptos matematicos, estimulo
su imaginacion y ademas se hizo uso de métodos interesantes, pues se hizo uso del material

manipulativo grafico-textual-verbal, que son aquellos materiales manipulativos en los que
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participa la percepcion visual o auditiva (Godino, Batanero y Font, 2003, citado en Uicab, 2009).
Lo cual permite a los estudiantes visualizar y comprender mejor la situacion planteada.

Por otro lado, es importante mencionar que las clases en el instituto han estado
dominadas por clases magistrales, y la actividad de modelacién matemaética con funciones
lineales que hemos implementado, aunque disefiada para ser interactiva y aplicada a situaciones
de la vida real, y ademas de haber hecho uso de uso del material manipulativo grafico-textual-
verbal, pudo haber sido percibida como una clase de ese modelo tradicional, y esto se refleja en
un comentario realizado por el estudiante:

E.15: “La siguiente clase que juego nos van a traer”

E. 17: “Solo utilizo las matematicas con mi vida real cuando cuento los dias que me
faltan para salir del instituto”

Debido al contexto de los estudiantes, y a los comentarios recibidos, es fundamental
reconocer que los estudiantes tienden a mostrar un mayor interés en participar activamente
cuando se les presenta un enfoque educativo mas dinamico y practico como el utilizar materiales
manipulativos tangibles o juegos pues el material manipulativo grafico-textual-verbal lo ven
menos atractivo. En ese sentido, la sugerencia de incorporar mas juegos en las sesiones de clases
se basa en la idea de que estos adolescentes tienden a responder de manera mas positiva cuando
pueden aprender jugando y de manera mas intuitiva. Esto sugiere que los juegos no deben ser
simplemente entretenimiento, sino herramientas didacticas que facilitan la comprension de las

matematicas a través de la practica y la aplicacion practica.

Sesion 5y 6. Funcion cuadratica
La sesion de clase nimero 5y 6 correspondio a 3 estudiantes del noveno grado. En esta

sesion se inicid con la explicacion del tema funciones cuadraticas. Seguidamente se realizé una
actividad con el Tridente deslizador de evaluacion de funciones que se describe en la sesion 1
modificando su uso, es decir, ya no se evaltan funciones lineales si no cuadraticas. Finalmente se
da inicio al proyecto talleres, y lo realizado en este proyecto se describe mas a detalle en la

seccion: Descripcion y analisis del Proyecto talleres.

Juego y material manipulativo: Tridente deslizador de evaluacion de funciones
En esta sesion se hizo entrega de un deslizador y una copia de la guia (ver anexo U) para

cada estudiante, donde deben escribir las operaciones que realizaron al evaluar las 4 funciones

para los valores dados de x. El estudiante ganador es aquel que termine de ubicar con el
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deslizador la posicion correcta de cada funcidn y cada valor en el tridente, ademas, de que en la
tira 2, la ficha que va ahi su funcion va aparecer sin el reemplazo de la x, entonces el estudiante
debe completarla con el valor indicado, por ultimo, que el procedimiento de las operaciones sea
correcto.

A medida de ejemplo, si la funcion se escribe como f (x) = x? — 2x + 2, la funcién
evaluada para un valor numérico, como —1, se escribe f(—1) (primera tira). Para realizar la
evaluacion se sustituye el valor numérico —1 en la funcion donde aparece la variable x, es decir,
f(=1) = (—=1)2 — 2(-1) + 2 (segunda tira), y se realizan las operaciones aritméticas
necesarias para llegar al resultado que es 5 (tercera tira).

En el transcurso de la actividad, hubo mucha participacion por parte de los estudiantes. A
continuacién, se muestran algunas fotografias de su participacién en el desarrollo de este juego:
Figura 101

Estudiantes del grado noveno realizando el juego grafico de funciones lineales

Fuente: Autoria propia

En este juego se observo que los estudiantes E.15 y E.20 han superado las dificultades
que se describieron en la sesién 1, y expresaron que el uso de los paréntesis les sirvié mucho
para operar y no cometer errores (como por ejemplo de olvidarse de los signos cuando sustituyen
una variable, y esto se evidencia en la siguiente donde hacen uso de los paréntesis y llegan a

resultados correctos).
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Figura 102

Fotografia tomada a la actividad del estudiante E.15. Sesion 5

Fuente: Autoria propia

Por otro lado, en el estudiante E.18 se evidencian muchas dificultades en cuanto a
operaciones con nameros enteros. El estudiante expresa que no sabia que significaba operar
cuando se tiene potencias, él pensaba por ejemplo que 32 era lo mismo que multiplicar 3 x 2,y
por ello fue importante que la practicante le explicara como se puede observar en la figura 103 y
asi llegar a respuestas correctas.

Figura 103
Fotografia tomada a la actividad del estudiante E.18. Sesion 5

Fuente: Autoria propia

Por otro lado, algunas veces los estudiantes E.20 y E.18 expresan que no siempre usan el
paréntesis, porque comprenden que nimero se debe reemplazar en las variables, sin embargo, en
el punto e) de la actividad no hicieron uso y sustituyeron de manera incorrecta en la funcion
como se puede observar en la figura 104.
Figura 104

Fotografia tomada a la actividad del estudiante E.20. Sesion 5

Fuente: Autoria propia
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En este ejercicio también fue importante explicarle al estudiante E.18 el procedimiento
general de este ejercicio (ver figura 105) porque como se menciond anteriormente presento
dificultades con las propiedades de potenciacion y la ley de los signos.

Figura 105

Fotografia tomada a la actividad del estudiante E.18. Sesion 5

Fuente: Autoria propia

En general se destaca la importancia del juego y el material manipulativo durante la
intervencion, como afirma Torres, E., & Casallas, A. (2021) en la ensefianza de las matematicas,
el uso de recursos tangibles y no tangibles se convierte en una herramienta que favorece el

ejercicio de aprendizaje y ademas brinda la oportunidad de reconocer el lenguaje matematico.

Sesién 7. Grafica de funciones cuadraticas
La sesion de clase numero 7 correspondi6 a 3 estudiantes del noveno grado. En esta

sesion se explicd como graficar una funcién cuadratica a partir de tres caracteristicas que se
distinguen de su grafico como lo son su eje de simetria, vértice y concavidad. Dado esto las
practicantes realizaron un disefio de una cartelera donde se explicé como hallar cada
caracteristica de las funciones mencionadas antes y un ejemplo (se hizo de esta manera puesto
que las clases de noveno son mas cortas). Finalmente se realiz6 una actividad donde los
estudiantes debian graficar la funcion hallando estas caracteristicas (ver anexo V).

Material manipulativo gréfico-textual-verbal: Cartelera explicativa
La cartelera es una herramienta versatil que se utilizé de manera creativa para comunicar

informacion de manera efectiva y atractiva. De esta manera la cartelera utilizada contenia
informacion de como hallar el eje de simetria, vértice y concavidad, un ejemplo y el grafico de la
funcién cuadratica, un claro ejemplo de material grafico-textual. Mientras las practicantes
explicaron a los estudiantes visualizaban el proceso a través del ejemplo mientras leian y
escuchan la explicacion, lo que hizo que estos conceptos fueran mas comprensibles y accesibles

para los estudiantes y asi poder ellos desarrollar la actividad que se les asigno.
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Figura 106

Fotografia tomada a los estudiantes realizando la actividad

Fuente: Autoria propia

En esta sesidn se reconoce la importancia de ser precisos y claros en la presentacion del
contenido, pues ademas de adaptar el material para ajustarse a la clase corta de noveno grado, se
debe comunicar informacion de manera efectiva.

Respecto a la actividad el estudiante E.18 no quiso desarrollarla, estaba muy desmotivado
e hizo un comentario suicida, y por recomendaciones institucionales como practicantes no se
puede ahondar en lo que sienten o los agobia, lo cual resulta frustrante para las practicantes, pues
es como dejarlo solo. Por otro lado, los estudiantes E.15 y E.20 realizaron la actividad con éxito
(véase la siguiente figura), ellos algunas veces preguntan en caso de tener dudas, pero respecto a
operaciones basicas han mejorado mucho la agilidad en el calculo de estas y también en las
comprensiones de las actividades.

Figura 107
Fotografia del estudiante E.15 del desarrollo de su actividad
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En el material manipulativo utilizado, las acciones de los estudiantes, y el apoyo que se
les brinda cuando tienen dudas, se ve reflejado la pedagogia Amigoniana, ya que esta promueve
un enfoque holistico del proceso educativo, promoviendo multiples dimensiones del desarrollo
humano. En ese sentido una explicacion verbal complementada con una cartelera que ofrezca
apoyo visual, presentado graficos ayudan a los estudiantes a visualizar y comprender mejor los

conceptos.

Sesion 8. Prueba final
La sesion de clase nimero 8 correspondi6 a 3 estudiantes del noveno grado. En esta

sesion se realiz6 una prueba final (ver anexo W), con el objetivo de lograr ver si a través del
juego y/o material manipulativo se evocan los conceptos estudiados y analizar si el juego y/o
material manipulativo potencializ6 el conocimiento del estudiante. De esta manera en primer
lugar, se realiz6 un repaso general de los temas vistos, en segundo lugar, se procedio a explicar
las respectivas reglas, lo cual es que deben realizar el trabajo individualmente y finalmente se
hace entrega de la prueba, la cual consta de 2 preguntas.

En relacion a la pregunta nimero 1, punto a) Escribir las operaciones correspondientes al
evaluar la funcion f x = —2x + 3 en los valores indicados. Se tiene que los tres estudiantes
realizaron correctamente las operaciones, y se destaca que en el estudiante E.18 se fortalecieron
las operaciones basicas con nimeros enteros, puesto que una dificultad que presentaba era en
cuanto a la sumay resta de enteros, que como se registrd en la sesion 1, él no sabia como se
realizaba estas operaciones, 0 como evaluar una funcion, o que lo confundia la variable x con el
signo de multiplicacion, pero como se evidencia en la figura 108 todas estas dificultades han sido
superadas.

Figura 108

Fotografia tomada a la prueba final del estudiante E.18. Sesion 7

Fuente: Autoria propia
En relacion a la pregunta nimero 1, punto b) que es completar la tabla de valores de la
siguiente figura que es graficar la funcion en el geoplano cartesiano. Se tiene que los tres

estudiantes completaron la tabla de valores correctamente, y ubicaron adecuadamente los puntos
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en el geoplano, por ende, graficar la funcién pedida, logrando asi evidenciar que la dificultad
descrita en la sesion 2, que los estudiantes muchas veces se confundian al ubicar puntos en el
plano cartesiano, mas cuando el punto (x, y) tenia signo negativo ha sido superada.

Figura 109

Fotografia tomada a la prueba final del estudiante E.20. Sesion 7

Fuente: Autoria propia

En relacidn a la pregunta nimero 2, que es evaluar cada funcion cuadrética en el valor de
x asignado. Se tiene que los tres estudiantes realizaron correctamente las dos operaciones
indicadas, y se destaca que en el estudiante E.18 quien en la sesién 5 exponia sus dificultades
con operaciones que involucraban potencias pudo resolver correctamente ambos puntos como se
logra evidenciar en la figura 110.
Figura 110
Fotografia tomada a la prueba final del estudiante E.18. Sesién 7

Fuente: Autoria propia

Con ello se logra ver que el estudiante sigue un proceso estructurado para resolver su
operacion, no presenta confusion en la ley de los signos, y hay un avance significativo en él
frente a la solucidn de operaciones basicas, se resalta que el estudiante E.18 al inicio de las
sesiones era alguien que no queria participar pues hacia mucho tiempo habia dejado de estudiar y

no le gustaban las matematicas, sin embargo los juegos y el material manipulativo lo motivo a
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participar en las clases, asi como motivé a muchos otros estudiantes, aunque algunos dias por sus
situaciones legales no estuvieran de animo y no quisieran hacer nada.

Ademas, como afirma Diaz (2003, citado por Torres, E., y Casallas, A., 2021). “La
manipulacion siempre que sea posible, no deberia ser silenciosa, debemos intentar que describan
lo que estan haciendo, que evoquen lo que hicieron en otro momento” (p.210), y con la prueba
final se logro evidenciar esto, los estudiantes evocaron lo que habian hecho en sesiones

anteriores y asi avanzaron en su aprendizaje.

Descripcion y analisis del Proyecto talleres
El proyecto talleres se dividio en tres fases esenciales: la escritura conceptual del

proyecto, el disefio detallado del producto y la creacion del producto en los diferentes talleres del
area técnica del I.F. Toribio Maya. Cabe resaltar que en el proyecto talleres participaron todos
los estudiantes que asistian a las clases en los cursos 1°- 2° - 3° - 4° - 5° y 9°, sin embargo, la
creacion final del producto lo realizaron los estudiantes que estaban estables en los talleres
puesto que muchos de los estudiantes son nuevos en el instituto y estan en constante rotacion por
cada taller; ademas también es importante agregar que los estudiantes fueron quienes escogieron
el juego o material manipulativo que querian realizar en cada taller.

Es importante resaltar que cada estudiante va un dia a la semana (jornada tarde) al taller
(el dia que va depende de la casa en que esta asignado el estudiante). Los talleres técnicos van
desde la 1:30 pm a 5:00 pm, y el horario que ingresaron las practicantes al taller fue de 3:00 pm a
5:00 pm, puesto que al inicio se dedica tiempo para aspectos teoéricos del taller.

De esta manera los propdésitos de este proyecto talleres es: Propiciar la escritura del
proyecto talleres, relacionar conceptos matematicos durante el desarrollo del proyecto talleres,
crear planos detallados que incluyan medidas exactas y detalles constructivos del producto y
realizar el montaje final del producto, asegurando una construccion sélida de este, ademas se
busca explicitar los conceptos matematicos que se trabajan en el producto de manera clara y
precisa que permita rememorar conceptos matematicos vistos en las tematicas del tercer periodo
y reforzar los conocimientos de las operaciones basicas mediante el calculo de materiales
utilizado y el valor para la venta del producto. A continuacidn, se presenta una breve descripcién
del material entregado para la fase de escritura del proyecto, que se realiz6 mediante un folleto
para escritura (ver figura 111) para que los estudiantes plasmaran sus ideas, segun el folleto guia
(ver figura 112).



Figura 111

Folleto para la escritura del proyecto talleres
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Figura 112
Folleto guia para la escritura del proyecto talleres

Fuente: Autoria propia
Posteriormente se presenta una breve descripcion de lo realizado en las fases de cada

proyecto y finalmente se presentan los resultados y analisis.

Taller de Ebanisteria
Durante 20 sesiones se trabajd junto con los estudiantes de primaria en la escritura

conceptual, el disefio detallado del producto y la creacion del producto en el taller de ebanisteria.
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Cabe resaltar que a continuacion se presenta lo realizado con los 3 estudiantes que eran estables
en el taller de ebanisteria, de esta manera primero se presenta el proyecto del estudiante E.03 del
aula multigrado 1°-3° quien decidio realizar el tangram de 7 piezas, seguidamente se presentan
dos proyectos de los estudiantes del aula multigrado 4°-5° el primero de la caja matematica
(realizado por el estudiante E.10) y el segundo del tangram en forma de corazon (realizado por el
estudiante E.05). Es importante resaltar que cada estudiante construy6 dos productos, uno para el
I.F. Toribio Maya y otro para el evento de matematicas a la calle, quien realizé la compra de este
producto al Instituto.

Nombre del proyecto del estudiante E.03: Tangram de J para matematicas
Escritura del proyecto:
Al estudiante le fascin6 el tangram al ver como podia utilizar estas piezas geométricas

para formar figuras de animales y otras formas interesantes, y aprender otros conceptos
matematicos con ayuda de este material concreto. Esta experiencia inspir6 a desarrollar su
proyecto, donde plane6 utilizar sus habilidades para realizar su creacion en el taller de
ebanisteria. Ademas, se propuso objetivos claros, como uno de ellos es aprender a medir con
precision, y también escribe los pasos que le permitiran llevarlo a cabo estos, para lo cual
demostré compromiso. A continuacion, se muestra algunas de las ideas que dio el estudiante
para darle forma a su proyecto.

Figura 113

Respuestas del estudiante al folleto

Fuente: Autoria propia
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Disefio del producto
En esta fase el estudiante debia realizar el disefio de su producto, escoger el tamafio y el

material adecuado, de esa manera, procedié a realizar el dibujo en una hoja, el estudiante disefi6
su tangram cuadrado de 7 piezas a partir de un cuadrado de 35 cm x 35 cm, y de esa manera
dibujo el tangram con esas medidas, y fue enriquecedor porque en las tematicas que se realizaron
en el grado 1°-3° fue de medicidn en centimetros (cm) y milimetros (mm) y con el disefio de su
proyecto se fortalecio este aspecto, ademas de que en el taller de ebanisteria es clave saber medir,
y es una dificultad que presentan muchos estudiantes segun el encargado del taller. También
durante el disefio se relacionaron conceptos matematicos como las figuras geométricas que se
identifican al realizar este disefio, conceptos como diagonal, entre otros, y el estudiante resalta
que hacer un disefio adecuado es importante porque asi se permite un ensamblaje perfecto de las
piezas. A continuacion, en la figura 114 se identifica al estudiante realizando el disefio, y al lado
derecho el disefio final que el estudiante realizé para su producto (para mejor visualizacion ver
anexo AA):

Figura 114

Estudiante realizando el disefio, y al lado el disefio final del tangram

Fuente: Autoria propia

Ejecucion del producto en el taller

En esta fase el estudiante fue al taller de ebanisteria el dia miércoles. Por haber ingresado
recientemente al taller el estudiante tuvo que practicar y aprender coémo usar las maquinas y fue
supervisado por el instructor. Luego de este proceso pasoé a disefiar el tangram, asi se resalta que
este proyecto hizo posible gque el estudiante avanzara en su taller al utilizar maquinas y culminar
adecuadamente su proyecto lo cual indica su compromiso y responsabilidad. Su objetivo de

aprender a medir con precision en cm y mm se cumplid ya que cuando hizo su disefio en el
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material madefondo blanco no recibi6 ayuda ni del instructor ni de las practicantes, ellos solo
corroboraron que estuvieran bien y asi fue.

A continuacion, se muestra algunas fotografias del proceso que realizé el estudiante para
elaborar el tangram:
Figura 115

Proceso realizado por el estudiante en la elaboracion del tangram

Fuente: Autoria propia

Nombre del proyecto del estudiante E.10: Caja de matematicas

Escritura del proyecto:
En la escritura del folleto las respuestas del estudiante son claras y directas, ademas el

estudiante expresa interés con el proyecto al afirmar que el mismo quiere aprender hacer la caja
matematica, lo cual indica actitud positiva hacia el trabajo, compromiso con el proyecto y
disposicion para asumir esta responsabilidad como se puede observar en la figura 116.

Figura 116

Respuestas del estudiante al folleto

¢Con quien hare mi
proyecto?

.7";;

Fuente: Autoria propia
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Disefio del producto:
El disefio de la caja matematica representd un reto para el estudiante, quien realizé el

disefio y con un pequefio ajuste sugerido por el instructor de ebanisteria fue adecuado para
realizar.

Por otro lado, luego de terminar el disefio (ver figura 117 6 para mejor visualizacién ver
anexo EE) se pidi6 consultar al instructor en qué material se iba a realizar el producto y, el costo
del material y ademas que realizaran célculos precisos para determinar la cantidad exacta del
material necesario, y el precio total de ese juego incluyendo la mano de obra (ver figura 118).
Figura 117

Estudiante realizando el disefio, y al lado el disefio final de la caja matematica

Fuente: Autoria propia
Figura 118

Cuentas realizadas por el estudiante del precio de los materiales y mano de obra de su producto

Fuente: Autoria propia
Ejecucion del producto en el taller

El estudiante tenia su clase de &rea técnica el dia lunes, debido a que varios lunes fueron

festivos y no hubo clase, el estudiante pidié permiso para poder asistir en otros horarios al taller
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técnico y asi poder terminar su producto en las fechas establecidas, se resalta su compromiso por
terminar su trabajo pues aparte de este proyecto el estudiante también tenia otras
responsabilidades en el area técnica. Por otro lado, al empezar a darle forma a la caja
matematica, el estudiante revisaba su disefio, toma medidas y relaciona que algunas medidas se
representan por medio de numeros decimales que se identificaron en la clase de matematicas. En
el conteo de las fichas identifica 48 fichas para la caja asi lo relaciond con sumar 4 veces el 12,
pero como debia hacer dos cajas matematicas necesita 96 fichas para lo cual realiz6 la
multiplicacion 48 x 2, lo cual permite evidenciar el uso del concepto de multiplicacion en su
proyecto.

El trabajo de la caja matematica requirio un trabajo muy detallado, pues ademas el
estudiante escribio todos los nimeros de las fichas con pirograbador para madera. A
continuacion, se muestran algunas fotografias del proceso que realiz6 el estudiante para la caja
matematica, material utilizado para la base MDF y para el marco madera de pino.

Figura 119

Proceso realizado por el estudiante en la elaboracion de la caja matemética

Fuente: Autoria propia

Nombre del proyecto del estudiante E.05: Tangram en forma de corazon

Escritura del proyecto

Al inicio de la escritura del folleto el estudiante da una primera respuesta a la pregunta
¢por qué desarrollaré el proyecto? Aqui el sugiere una actitud optimista, agradable hacia el
proyecto, pero no le da adn la importancia a este. Luego, cambié a una segunda respuesta, donde
explica sus motivaciones para el proyecto de una manera mas detallada y reflexiva (ver figura

120). Menciond su deseo de que el instituto utilice juegos para hacer el aprendizaje mas atractivo
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y recreativo para otras personas, lo que sugiere una comprensién de la importancia de como €l ha
aprendido con el material manipulativo y como a él le gustaria que otras personas del instituto
también conozcan y usen este tipo de material.

También el estudiante establece una conexion entre las matematicas que ha aprendido en
clase, como el tema visto de los nimeros decimales, y su taller de ebanisteria. Esto muestra la
capacidad para relacionar diferentes areas de conocimiento y aplicar conceptos aprendidos en
contextos practicos y personales.

Figura 120

Respuestas del estudiante al folleto

Fuente: Autoria propia

Disefio del producto

En el caso del disefio del tangram en forma de corazoén, hubo responsabilidad y
compromiso por parte del estudiante pues para realizar las curvas de este disefio se utilizo el
compas, un material que como el estudiante expresé nunca habia utilizado (ademas se tomaron
precauciones ya que el compas puede utilizarse como un “arma’ contra los demas estudiantes,
pero él no lo mird en ese sentido). También mientras disefi6 su producto el estudiante fortalecio
la medicion en centimetro y milimetro, pues era una dificultad que presentaba tanto en el area
academica como el area técnica.

En la siguiente figura se muestra al estudiante realizando el disefio de su producto donde

parte de un cuadrado de 12 cm, y al lado se muestra el disefio final (ver anexo CC)
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Figura 121

Estudiante realizando el disefio, y al lado el disefio final del tangram en forma de corazon

Fuente: Autoria propia

Ejecucidn del producto en el taller

El estudiante menciona que le gustd esta experiencia porque él no habia utilizado muchas
maéaquinas en el taller de ebanisteria pero que al hacer su tangram tuvo que aprender a utilizar
algunas de estas. A continuacion, se muestra algunas fotografias del proceso que realizo el
estudiante para el tangram en forma de corazdn, material utilizado es lamina triplex.
Figura 122
Proceso realizado por el estudiante en la elaboracion del tangram en forma de corazon

Fuente: Autoria propia

Taller de Sistemas
Durante 13 sesiones se trabajo junto con los estudiantes de noveno en el desarrollo de
este proyecto talleres. A continuacion, se presenta lo realizado con los 2 estudiantes que estaban

en el taller de sistemas, en este contexto, se describira el uso del tridente evaluador de funciones
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lineales que los estudiantes E.15 y E.20 decidieron realizar en el aplicativo de GeoGebra
apoyados por las practicantes.

Nombre del proyecto del estudiante E.20: El Exito de R

Nombre del proyecto del estudiante E.15: Tridente de funciones

Escritura del proyecto

Los estudiantes E.20 y E.15 en la fase de escritura de su proyecto dieron respuestas
interesantes y significativas, mencionando que la idea del proyecto surgié de una clase donde
aprendio sobre el tridente y cdmo este se podia usar para ensefiar a mas personas, esto implica

que su experiencia motivo este trabajo con el deseo de ayudar a méas personas como él a aprender

y mejorar en matematicas. Como se refleja en las siguientes figuras:
Figura 123
Respuestas del estudiante al folleto

Fuente: Autoria propia
Figura 124

Respuestas del estudiante E.15 al folleto
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Fuente: Autoria propia

Disefio del producto

Durante la elaboracion del esquema no se presentaron dificultades, se le asignaron
medidas al tridente, los estudiantes fueron quienes identificaron las funciones lineales que
querian evaluar, asi como escogieron los valores de x, e hicieron las operaciones necesarias para
encontrar el resultado, se destaca que el realizar el tridente les ayudo a reafirmar el proceso de
evaluar la funcion y de esta manera se evidencia un fortalecimiento en las operaciones basicas
mediante el disefio de su producto.

A continuacidn, se muestra el disefio que realizaron los estudiantes para su tridente (para
mejor visualizacién ver anexo GG y HH), ambos por ejemplo modificaron el tridente e hicieron
que al deslizar en cada valor de x este estuviera alineado cuando se reemplaza el valor en la
funcion y estuviera alineado con el resultado, generando un disefio distinto al tridente trabajado
en clase.

Figura 125

Disefio final del tridente hecho por el estudiante E.20

Fuente: Autoria propia
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Figura 126

Diserio final del tridente hecho por el estudiante E.15

<
o,
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Fuente: Autoria propia

Ejecucidn del producto

Una vez terminado el esquema, este se decidid realizarlo en el aplicativo GeoGebra.
Dentro de este proceso, las practicantes llevaron dos computadores, con lo cual primero a los
estudiantes se les ensefi¢ a utilizar algunas herramientas de GeoGebra, y luego ya cada
estudiante plasmaba su disefio, ademas se le explicitdé conceptos matematicos como segmentos,
poligonos regulares, etc. También se les indic6 como graficar una funcidn desde este aplicativo,
por lo cual los estudiantes seguidamente graficaron la funcién que habian escogido y destacaron
que les fue interesante conocer y manipular este tipo de herramientas tecnoldgicas.

A continuacion, se muestra algunas fotografias del proceso que realizé el estudiante E.20
y E.15:
Figura 127

Proceso realizado por el estudiante E.20 en la elaboracion de su tridente en GeoGebra

1 ::[4(4 )42} 2

Fuente: Autoria propia
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Figura 128

Proceso realizado por el estudiante E.15 en la elaboracion de su tridente en GeoGebra

/73 L
Fuente: Autoria propia

Taller de Metalisteria

Este proyecto estuvo a cargo de los estudiantes de multigrado 4°-5° que se encontraban
estables en el taller, se llevé a cabo en un tiempo de 18 sesiones. Primero los estudiantes
eligieron el juego que quieren construir, luego realizaron la escritura del proyecto con sus
respectivas preguntas, elaboran el esquema del juego elegido con sus respectivas medidas y
finalmente la creacion de su juego. A continuacion, se muestran los dos productos elaborados en
este taller. El estudiante E.06 elabor6 el tangram de corazon y el estudiante E.09 trabajo con la
caja matematica. Cabe recalcar que el estudiante E. 09 escoge el juego y realiza su escritura y
respectivo esquema con medidas, pero no logra hacer la creacion del producto ya que finaliza su
proceso educativo y egresa de la institucion, por lo cual, un estudiante E.22 que ya ha finalizado
su estudio de bachiller y se encuentra estudiando su carrera universitaria, se responsabilizé de la
creacion del juego, guiandose del esquema del antiguo estudiante E. 09

A continuacidn, se presenta el procedimiento de cada estudiante en la realizacion de su
proyecto.

Nombre del proyecto del estudiante E.06: Tangram forma de corazon

Escritura del proyecto

En este proceso al estudiante se le dificultdé un poco la escritura ya que estos estudiantes
pueden expresar muy bien verbalmente sus ideas y pensamientos, pero a la hora de escribirlos su
vocabulario no era suficiente por lo cual conduce a confundir las palabras y omitir otras. Sin

embargo, se logra entender la idea de lo que quieren expresar (ver figura 129).
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Figura 129

Foto de la escritura del proyecto del estudiante E.06

Fuente: Autoria propia

De acuerdo con la escritura del proyecto, el estudiante destaca la importancia de
combinar las matematicas con la diversion y la manipulacién de objetos fisicos. Para él la
experiencia de poder aprender matematicas de forma ludica fue significativa. Por tal razon quiere
que los demas nifios puedan aprender de la misma manera. Por lo tanto, espera que mas
estudiantes encuentren la misma facilidad y disfrute al explorar conceptos matematicos

También se recalca el uso de operaciones basicas llevadas a cabo por el estudiante para
asignar un valor a su producto. A lo largo de este proceso, se le transmite al estudiante lo valioso
y significativo que es su trabajo, el tiempo y lo minucioso que puede llegar a ser la realizacion de
este proyecto deben ser reconocidos, ya que es una forma en la que podran dedicarse para su vida
al salir del Instituto. Por lo tanto, resulta fundamental establecer un precio que refleje tanto el
costo de los materiales y el tiempo invertido como las posibles ganancias que podria obtener al
llevar a cabo este producto (ver figura 130)

Figura 130
fotografia del proyecto del estudiante E.06

Fuente: Autoria propia
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Disefio del producto

En el disefio del proyecto, los estudiantes deben medir para identificar el tamafio con el
cual desean construir su disefio. En este proceso se evidencio dificultad en la medicion de las
piezas ya que los estudiantes no lograron medirlas correctamente. Por esta razdn las practicantes
dieron instrucciones al respecto y sugirieron realizar un cuadrado 12 cm x 12 cm y luego con
compas realizar la curvatura del corazén, asi los estudiantes recordaban las figuras geométricas
que tenia el juego y ellos mismos trazaron los segmentos para formar las figuras del tangram.
Durante este proceso se iban mencionando conceptos matematicos que ellos habian visto, como
la suma de decimales, e incluso conceptos matematicos que no se identificaron en clases, pero si
se evidenciaba en el juego, como figuras geométricas, proporciones, perimetro, etc. (Véase el
disefio en la figura 131 y para mejor visualizacion ver anexo DD).
Figura 131

Fotografia del disefio del estudiante E.06

i:uente: Autoria propia

Ejecucion del producto en el taller

El estudiante estuvo muy comprometido con su proyecto, pues al ser un estudiante
avanzado, tenia conocimiento del manejo de las maquinas y materiales, siempre con la
supervision del instructor en el manejo del metal. También cabe recalcar que realizar los juegos
en metal, se llevaba més tiempo y esfuerzo fisico, ya que el lapiz se notaba levemente en la
lamina y la dificultad de corte. El estudiante logro realizar dos tangram de corazon.

A continuacion, se muestran algunas fotografias del proceso que realiz6 el estudiante con

el tangram de corazon en metal:
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Figura 132

Proceso realizado por el estudiante en la elaboracion del tangram de corazén

\ e

Fuenté: Autoria propia.

Nombre: caja matematica en metal

Escritura del proyecto:

En la escritura del proyecto el estudiante resalta lo significativo que es para él realizar la
caja matematica, afirmando que seria un recurso significativo para su sobrina. Al enfocarse en el
bienestar y el desarrollo integral de su sobrina, muestra un claro ejemplo de solidaridad y
preocupacion por los demas, valores centrales en la filosofia pedagdgica Amigoniana. Su
dedicacidn a crear recursos educativos innovadores refleja también el principio de
responsabilidad social, al reconocer la importancia de contribuir positivamente al aprendizaje de
otros nifios y nifias. En este sentido, su proyecto no solo busca el beneficio individual, sino que
aspira a promover el crecimiento y la inclusion de todos los estudiantes.

Figura 133
Respuestas del estudiante en el folleto

sDonde surgio la idea éPOl{(iué : H '
de este proyecto? desarrollare el "'ef.g;ﬁ;'g{

proyecio?

Fuente: Autoria Propia
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Disefio del producto:

Para el disefio de esta caja matematica se tuvo de referencia el disefio elaborado por el
estudiante de ebanisteria, con modificaciones en las medidas segin recomendacién hecha por el
instructor del taller, puesto que al ser el metal un material pesado, el resultado del juego seria
excesivamente pesado y poco practico. Asi, el tamafio de la caja matematica fue reducido. Se
evidencio dificultad por parte del estudiante porque no lograba entender que el disefio debia
verse en 3 dimensiones. Por esta razon las practicantes estuvieron pendientes explicando y
ayudando a que el estudiante lograra comprender el disefio para luego plasmarlo.

Ademas, se destaca que el estudiante debia pensar que material le serviria de acuerdo al
tamafio del juego, cumpliendo con las observaciones del instructor. Finalmente se decidi6 por
estos materiales: Varilla cuadrada de 8 milimetros, tubo cuadrado de pulgada, alambre
galvanizado nimero 12.

Figura 134

El estudiante realizando el disefio y al lado el disefio final de la caja

o
a

Fuente: Autoria propia
Ejecucion del producto en el taller

El estudiante no logro ejecutar el proyecto, ya que al momento de pasar al area técnica su
proceso en la institucion habia finalizado y por tanto el estudiante egresé. Sin embargo, el
instructor de metal recomienda a un estudiante que se encuentra avanzado en el taller para
finalizar el proyecto, quien acepta con buena actitud.

Para este estudiante fue facil realizar el juego, pues es un estudiante que ya se habia
graduado de bachiller, pero realizaba sus estudios universitarios por lo que tenia presente muchos
conceptos muy completos, ademas era muy agil manejando este tipo de materiales y las
maquinas en el taller. El estudiante comentaba que realizar el juego no fue dificil, sino que, si

Ilevaba tiempo hacerlo, por lo que tenia que medir, perforar y lijar cada ficha.
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Para escribir los nameros de las fichas se decide hacerlo con calcomania, ya que al
realizarlo con pirograbador u otro método no se notaban por el material.
Figura 135
Proceso realizado por el estudiante en la elaboracion de la caja matematica

Fuente: Autoria propia
Taller de Panaderia
Este taller se lleva a cabo por dos estudiantes, uno del multigrado de 1-3 y el otro del

multigrado 4-5, en este taller se realizaron 8 sesiones por cada estudiante, donde cada uno
escribio su interés por realizar el proyecto y el esquema del mismo, este proceso con cada
estudiante se realiza en diferentes sesiones ya que, son estudiantes de dos grados distintos y el
horario de matematicas era diferente. Sin embargo, el dia en que se elabord el pastel en el taller
de panaderia se logro reunir a los dos estudiantes, ante los respectivos permisos del instructor del
taller de panaderia y el educador de la casa se

Nombre: Torta fria inventada por Yeferson (Estudiante E.08)

Nombre: EIl tangram de ljaji (Estudiante E.04)

Escritura del proyecto

El estudiante E.08 menciona en la escritura del proyecto que le parece interesante y
divertido el juego del tangram, por lo cual quiso representarlo en forma de pastel. Ya que podia
identificar figuras geométricas, aspecto que le llamo la atencion. También recalca que le gustaria
compartir su pastel con los profesores. Ademas, el estudiante describe un procedimiento de
acuerdo a sus conocimientos en el taller, y con la ayuda del instructor identifica los materiales

que se va a utilizar y al precio en el que puede vender su torta.
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Figura 136
Respuestas del estudiante E.08 al folleto

Fuente: Autoria propia

Por otro lado, en el folleto del estudiante E0.4 escribid que su interés por realizar el
proyecto fue su aprendizaje de medir en centimetros y milimetros y le parecio interesante el
concepto de perimetro y area, tematicas que se realizaron en las sesiones de clases. Ademas,
recalco que en un futuro quiere ser panadero. Se observd la dificultad del estudiante para realizar
la escritura, pues a su bajo nivel en escritura, confunde letras, por lo que se demor6 mucho en la
escritura y se debia deletrear cada palabra, al final se logra entender la idea de lo escrito.
Figura 137

Respuestas del estudiante E.04 al folleto

Fuente: Autoria Propia



191

Disefio del producto

Durante el proceso de la elaboracion del esquema se realizé de acuerdo a las medidas
propuestas por el instructor ya que la torta no era muy grande, asi que se les indicé a cada
estudiante que deben realizar un cuadrado de 12 cm x 12 cm, posterior a ello se realiz6 una
diagonal en el medio del cuadrado, para sacar dos triangulos grandes, con un tridngulo grande, se
une el vértice con la mitad de la diagonal trazada que divide a cuadrado, teniendo como
resultados los dos tridangulos grandes del tangram, luego para hallar el triangulo mediano, se
determiné la mitad de las otras dos diagonales del cuadrado, es decir el otro tridngulo trazado
inicialmente y se unen (ver anexo BB). De ahi se trazaron las demas figuras, teniendo presente
las medidas exactas.

A continuacion, se muestra el disefio que realizaron los estudiantes:
Figura 138

Diserio final del tangram E.04

{2

Fuente: Autoria propia.
Ejecucion del producto

Una vez terminado el esquema se fijo un dia especifico para que los estudiantes puedan
ingresar el mismo dia, al taller y realicen el producto conjuntamente. En el momento de realizar
el pastel en el taller, los dos estudiantes se apoyaron segun sus conocimientos ya que uno de ellos
Ilevaba poco tiempo de ingreso al taller en calidad de estable. El proyecto en pasteleria, logro
que los estudiantes pudieran hacer otro tipo de producto, ya que no habian hecho una torta, pues
lo que generalmente producian era pan.

Durante la elaboracion del pastel se logro establecer conceptos matematicos externos a

las tematicas vistas durante las sesiones, tales como el peso, proporciones y cantidades. Ademas,



los estudiantes logran reconocer la importancia de sus aptitudes, lo inteligente que son y lo

valioso que es su trabajo como lo menciona el estudiante E.03: “Nunca habia hecho un pastel,

fue divertido y significativo ver que pude hacerlo”
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A continuacion, se describe el procedimiento del estudiante E.O08 al realizar la decoracion

del pastel:

“La decoracion la hice sacando una copia del tangram, lo pinté con los colores que tocaba

echarle, entonces en el pastel iba con las mismas medidas que tenia el esquema del tangram en la

hoja y luego se puso témperas para torta”
Figura 139

Estudiantes realizando la torta

AN

Fuente: Autoria propia
Figura 140

Producto final de panaderia

Fuente: Autoria Propia
Taller de Automotriz

En este taller al no poder realizar un producto como tal, el estudiante le interesaba

aprender a manejar una herramienta indispensable en el taller. El cual es denominado el pie de

rey, el cual es un instrumento de medicion de magnitudes de alta precision que sirve para medir
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las dimensiones de pequerios objetos o superficies y conocer sus diametros interiores y
exteriores, una herramienta fundamental en el taller automotriz. Durante este proceso el
estudiante realizé una presentacion sobre lo que es el pie de rey, conociendo sus usos basicos.

Nombre: Aprender a manejar el calibrador pie de rey

Escritura del proyecto

El estudiante E.01 menciona que quisiera aprender a manejar el calibrador pie de rey
porque en un futuro quisiera abrir su propio taller de motos. Ademas, enfatiza que es importante
ver las matematicas que hay en el instrumento.
Figura 141

Respuestas del estudiante E.01 en su folleto
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Fuente: Autoria propia

Disefio de producto.

Para la realizacion de este proyecto, el estudiante utilizé un computador ofrecido por las
practicantes para que pudiera elaborar su infografia sobre el pie de rey. La herramienta utilizada
para esta infografia fue Canva. Para el estudiante fue muy dificil disefiar una plantilla, primero
porgue nunca habia manejado un computador por lo que no lograba buscar o ser agil con el
disefio virtualmente y segundo porque comento que toda la informacion que encontraba en la
web era muy importante para él, por lo que se intentaba que resumiera. Finalmente, el estudiante
logro disefar su infografia.

Con este disefio se pretendio que el estudiante conociera y aprendiera las partes del
calibrador, ademas que identificara qué medida debia utilizar e interpretar las medidas con
calibre en pulgadas.

Ademas, se aplicaron al estudiante cuestionarios online sacados de las paginas web:
quizizz y daypo, para que el estudiante interpretara las medidas que representaba el calibrador

pie de rey. Y se realizaron medidas de forma practica.
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Figura 142

Cuestionario de preguntas sobre el pie de rey

M= —

J_I'—_ CUAL ES LA MEDICION DEL CALIBRADOR

e q

Fuente: Daypo (s.f.)
Figura 143
Disefio de la infografia del estudiante E.O1

45 PHTES FIMOMENTALES D UN CALIIRE, GUK OETERNTM 54 FUMEIGRMAIENTD S0

LA REGLA QUE SIRVE DE

SOPORTE:

EN 000 MOENTO LA MEDIDA DE EXTERIOR, INTERIOR Y
PROFUNDIDAD ES LA MISHA, AL ESTAR DEFINIDA POR LA FOSICION
OE LA CORREDERA SOBRE LA REGLA. Y QUE PERNITE HACER LA
LECTURA DE LA NEDIDA EN LA ESCALA DE LA REGLA ¥ EN E

NONIO.

Fuente: Autoria propia
Aspectos comunes de los estudiantes en el proyecto talleres

En general, los estudiantes que participaron en el proyecto talleres se evidencio que,
durante el transcurso de la fase de la escritura, hubo dificultades para expresar sus ideas de
manera escrita, tenian dificultades para comprender las preguntas, a pesar de contar con la
orientacion de un folleto guia el cual sugeria una idea general de la respuesta a cada pregunta.
También fue notable que la ortografia y la capacidad para expresarse adecuadamente
representaron desafios significativos que involucran aspectos por mejorar. Sin embargo, en
ocasiones, los estudiantes mostraron confusion al enfrentarse a unas preguntas, lo que requeria

explicaciones detalladas. Por ello se dedicé tiempo a cada estudiante, explicando
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individualmente cada pregunta o respondiendo a sus dudas, ademas se trat6 ayudar a corregir los
errores de ortografia, de esta manera el apoyo cercano de las practicantes logré identificar
resultados aceptables

En la fase de disefio se resalta que cada disefio de los productos hechos en los talleres de
ebanisteria, metalisteria fueron aprobados por los instructores. Por otro lado, en la fase de la
ejecucion del disefio del producto en el taller del area técnica, se resalta la labor de los
instructores de panaderia, ebanisteria, metalisteria porque fueron importantes guias para cada
uno de los estudiantes al orientarlos y al darles recomendaciones.

Finalmente, el proyecto para cada uno de los estudiantes fue motivador pues expresaban
en su folleto que querian regalérselo a los familiares para que los utilizaran, jugaran y
aprendieran o que el Instituto se quedara con el material para que los profesores lo utilizaran en
sus clases. Ademas, hubo mucha responsabilidad por parte de los estudiantes al utilizar las
maquinas, o el material del taller.

Algunos comentarios de los estudiantes durante la realizacion de estos proyectos:

E.10: “No fue facil hacer la caja matematica, pero me gusto hacer la caja matematica
para jugar con mis hermanos”.

E. 05: “Al realizar este juego pude aprender a como medir, pude hacer un tangram, pude
cortar madera, que son cosas que nunca habia iecho” ... “Seria bueno que se quedara un juego
en el instituto porque hay personas que son nuevos, llegan tristes y estos juegos podrian
ayudarlos a distraerlos y entonces ellos van a pasar por los talleres y van a aprender muchas
cosas”.

E. 06: “Con el proyecto pude dividir, medir, sumar y también restindole milimetros y
centimetro, si pude relacionar conceptos porque con esto uno aprende a medir y llegar a
grandes cosas, quiero dedicarme 100% en el taller de metalisteria ™.

E.08: “Con el proyecto pude ver matemdticas porque ahi toca sumar o restar los gramos,
me parecio mas duro la escritura del proyecto porque uno tenia que saber cdmo tenia que
hacerlo, que echarle”.

E.06: “El proyecto talleres me ayud6 a poner mucha atencion, tener disciplina y
entendimiento”.

E.20: “El proyecto talleres me ayudo a reforzar la comprension de las matematicas”.
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E.OL1: “El proyecto talleres me ayudo a manejar el calibrador pie de rey y a entenderlo
mejor”’.

Al trabajar el proyecto talleres se aplicé el ABP de una manera especifica y practica.
Durante este proceso, los estudiantes realizaron una inmersion en la creacion de sus productos,
esto no solo implicé la fabricacién tangible de los productos, sino también la planificacion de
coémo integrar conceptos matematicos de manera efectiva en el disefio. Los estudiantes aplicaron,
desarrollaron y potenciaron sus capacidades motrices, sus habilidades tanto matematicas como
de disefio y fabricacion mientras trabajan en su proyecto, lo que coincide con la idea de
Maldonado (2008) de que el ABP involucra el desarrollo integral de las capacidades del
estudiante.

En cuanto a la parte matematica, por ejemplo, se explord conceptos de geometria,
operaciones béasicas, mediciones, entre otros, a medida que disefiaban y fabricaban cada
producto. Al explorar conceptos matematicos en la creacion de producto los estudiantes
evidenciaron la aplicacién préactica de las matematicas en la vida real. Ademas, al trabajar en el
proyecto talleres, se reafirma lo que dice Malpartida (2018) sobre el ABP, que es una alternativa
para aprender de manera activa y participativa. Ademas con el proyecto talleres se desarrollaron
habilidades y actitudes en los estudiantes que seran Utiles tanto en la futura vida laboral y en ser
un mejor ciudadano (que es un objetivo del ABP) y se ve reflejado en algunos comentarios de los
estudiantes cuando dicen que quieren aprender de los talleres porque en un futuro quieren
trabajar en ello (Por ejemplo: cuando el estudiante menciona que quiere ser panadero) o en
comentarios que hacen en la escritura de su folleto, donde ven la importancia de lo que esta
realizando porque explicitan que les gustaria regalarselo a su familiar para que aprendan, porque
les podria servir a ellos, asi como lo bueno de que los disefios de ellos se queden en el instituto
para que asi otros estudiantes conozcan esta metodologia y aprendan de esa manera.

Asimismo, los estudiantes escribian que sus propositos era ayudar a otros estudiantes que
tienen dificultades para aprender, o que les gustaria que los juegos los utilizara en el instituto.
Esto refleja la idea de Maldonado (2008) de que el ABP implica la creacion de productos o
soluciones para satisfacer necesidades sociales reales y fortalece los valores y el compromiso del

estudiante hacia su entorno, este se ve reflejado en los estudiantes en su deseo de ayudar a otros.
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En ese sentido también se concuerda con lo que dice Rojas (2005) citado en Maldonado

(2008) sobre los principales beneficios del ABP, pues se evidencid que con el proyecto talleres

se obtuvieron los siguientes beneficios:

Se preparo a los estudiantes para los puestos de trabajo, ya que los estudiantes se
expusieron a una gran variedad de habilidades y competencias como la colaboracién,
responsabilidad, planeacion de cémo realizar su proyecto, toma de decisiones y manejo
del tiempo.

Se aumento la motivacion, puesto que los estudiantes participaron activamente en este y
realizaron las tareas, como la de consultar el material necesario, el desarrollar el disefio,
etc.

Se hizo la conexidn entre el aprendizaje en la escuelay la realidad. Dado que poder del
proyecto es que el estudiante escoge su juego, le da un nombre propio, disefia este juego,
que tan grande lo quiere, toma sus medidas, e identifica las matematicas, y ademas él esta
calculando cuanto se gasta y cuanto va a cobrar por su producto.

Ofreci6 oportunidades de colaboracion para construir conocimiento. Dado que el
proyecto le permitié a los estudiantes compartir ideas innovadoras, expresar sus propias
opiniones de como queria y pensaba que este producto quedaba mejor, habilidades
necesarias en la vida laboral.

Acrecent0 las habilidades para la solucion de problemas. Esto se evidencio cuando los
estudiantes enfrentaron desafios y obstaculos durante la realizacién de su proyecto, al
tener que tomar decisiones sobre la mejor manera de resolver cuestiones como la
seleccion de materiales y el disefio del producto, el tener que aprender a utilizar
maquinas, entre otros.

Ofreci6 oportunidades para realizar contribuciones en la escuela o en la comunidad, dado
que se dejo un juego en el instituto o un material tangible los cuales pueden ser utilizados
por los docentes y los estudiantes para su aprendizaje.

Aumentd la autoestima. Puesto que los estudiantes se enorgullecieron de lograr crear su
producto, como se refleja en la escritura del folleto cuando dicen que ellos mismos
quieren aprender hacerlo y lo lograron, y con ello adquirieron confianza en si mismos,
pues el proyecto les permitio a los estudiantes demostrar sus habilidades y conocimientos

para realizar el producto.
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e Permitio a los estudiantes tanto hacer como ver las conexiones existentes en diferentes
disciplinas, en este caso, le permitid evidenciar tanto a los estudiantes como al instituto la
conexidn entre el area academia y el &rea técnica con el proyecto talleres, aspecto no
realizado antes en la institucion, y se observo que la academia se fortalece con el taller y
viceversa.

Finalmente, en la implementacion del ABP con los proyectos-talleres se tuvo ventajas:
Uso y aprovechamiento de otros escenarios fuera del aula de clase, que fueron los talleres del
area técnica del I.F. Toribio Maya, integracién de conceptos matematicos en un proyecto,
potencializar competencias de motricidad y valores como responsabilidad.

También una ventaja fue el impacto para el instructor de ebanisteria, pues que al ver
disefar a los estudiantes el tangram, como ellos hacian sus medidas y formaban las figuras de
este, el instructor tuvo un nuevo material para llevar y ensefiarle a los estudiantes que no pueden
ir a talleres, estudiantes que permanecen en las casas cerradas, donde el instructor ensefid

conceptos de medicion a partir del tangram.

Fendmenos observados en la practica
Esta practica pedagogica permitio explorar dos fendmenos, el primero en cuanto a la

adquisicion de conocimientos (operaciones basicas) y el segundo referente a la aplicacién de
es0s conocimientos en el proyecto talleres, los cuales se describieron en el andlisis. El primero va
mas en un sentido de explorar la profundidad de las experiencias en el impacto de los estudiantes
en relacién con las matematicas recreativas, el impacto del juego y o material manipulativo en el
aprendizaje de las operaciones basicas y tematicas, en recepcion de esos conocimientos. Y el
segundo fendmeno es la aplicacion de las matematicas, especialmente las operaciones basicas en
el proyecto talleres, al realizar sus costos, o también otros conceptos como los vistos en las

tematicas como las mediciones.

Pedagogia Amigoniana
Esta pedagogia influencid el desarrollo de la practica porque durante el proceso se adoptd

activamente el valor de acoger a los estudiantes tal como son, reconociendo y valorando la
diversidad de sus experiencias y habilidades. Un ejemplo claro de esta integracion fue la manera
en que permitio que los estudiantes se expresaran usando su propio vocabulario y estilo de
comunicacion; en lugar de imponer un lenguaje particular. Esto fomenté la expresion personal,

lo que permitia que cada estudiante se sintiera comodo y valorado. Asi mismo se reflejo este
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valor de acoger al estudiante como es, cuando los estudiantes compartian sus dificultades y
logros durante las clases, sintiéndose en un ambiente de confianza y apoyo mutuo. Esto se
manifiesta cuando los estudiantes expresaban su gratitud por sentirse aceptados y valorados por
quienes eran (ver figura 144).

Figura 144

Carta escrita por el estudiante E.013

Fuente: Autoria propia.

Asi mismo, en la préactica se valord en cada estudiante su esfuerzo y disposicién para
realizar las actividades en pro de su formacion, ya que ellos tenian dificultades en muchos
aspectos de su aprendizaje, por ejemplo, habia estudiantes que no podian resolver una operacion
matematica, pero demostraron habilidades como contar o aspectos sobre negocios, lo cual
permitio identificar las habilidades y destrezas de los estudiantes mas alla de lo académico y
conceptual. En este sentido, el hecho de valorar todos los aspectos del estudiante en pro de su
formacién se alinea perfectamente con los principios de la pedagogia Amigoniana. Por ejemplo,
uno de los pilares fundamentales de la pedagogia Amigoniana es el amor exigente, que implica
acoger al estudiante con carifio y comprension, pero al mismo tiempo establecer limites
ofreciendo apoyo necesario.

Ademas, con la realizacién de los talleres, se logré transmitir una educacion para la vida,
ya que este proceso fue mas alla de solo una transmisién de conocimiento académico, muchos
estudiantes al salir del instituto no saben qué hacer con su vida, pero al darles una idea de un
posible emprendimiento permitié una motivacion para que los alumnos identificaran que lo que
aprenden en el instituto, les brindara herramientas para desenvolverse con éxito en el mundo
real. Siguiendo la conviccién central de la pedagogia Amigoniana, expresada en el siguiente

lema “un joven que se reeduca es una generacion que se salva” al creer en el potencial de cada
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estudiante y proporcionarle el apoyo necesario para crecer y desarrollar sus habilidades, se esta

invirtiendo en un futuro no solo de los individuos, sino también de la sociedad en conjunto.

Otros fendmenos
Dinamica de género: Los estudiantes percibieron y respondieron de manera adecuada a

las investigadoras mujeres, lo que influyd en posibles diferencias en el nivel de respeto,
confianza y apertura. Asimismo, se reflejoé una influencia de género en el aprendizaje, lo que
invita a reflexionar sobre como el género afecta la dindmica de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes.

Identificacidén de implicaciones practicas: se evidencio implicaciones relevantes para la
ensefianza de las matematicas, como la incorporacién mas amplia de actividades recreativas,
juegos, materiales manipulativos y proyectos en el plan de estudios. Esto se evidencid en el
impacto positivo que tuvieron estos recursos tanto en el docente como en el instructor de
ebanisteria, quien los utiliz6 como nuevas herramientas de trabajo para atender a estudiantes que
no podian asistir a las clases presenciales o a los talleres técnicos.

Motivacion y actitudes hacia el aprendizaje: Constituyen otro fendbmeno notable en la
practica pedagogica. Las actividades implementadas en cada sesion impactaron
significativamente la autoestima y la autopercepcion de los estudiantes como aprendices.

Desarrollo de habilidades sociales: Se desarrollaron habilidades tales como la
colaboracidn, el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y la resolucion de conflictos. Las
cuales son cruciales para el éxito personal y profesional de los estudiantes, ya que les permiten
interactuar de manera positiva con los demas, resolver problemas de manera constructiva y
alcanzar metas comunes.

Estado emocional de los estudiantes: En algunas ocasiones, los estudiantes mostraban
entusiasmo y disposicion para desarrollar las actividades propuestas, mientras que, en otros
momentos, su &nimo era muy bajo, lo que impedia la realizacién de las actividades y generaba
cambios en el ambiente general del aula.

Restricciones y libertades en el uso de los recursos didacticos: Loa recursos didacticos
empleados en el aula, incluyendo aquellos creados en los talleres. Por razones de seguridad, se
establecid la norma de que los estudiantes no podian llevarse estos recursos a sus hogares. Esta
medida se implemento para prevenir posibles actos de agresién contra sus comparieros o

superiores utilizando dichos materiales.
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Conclusiones
Los estudiantes en repetidas ocasiones olvidan los conceptos ensefiados, esta situacion es
frecuente en esta poblacion y puede ser resultado de diversas causas, como el consumo de
sustancias psicoactivas, la desmotivacion o la desescolarizacion. Para muchos estudiantes,
recordar las diferentes unidades de medida y sus abreviaturas representa un desafio,

particularmente si no han tenido suficiente practica en el tema.

La implementacion de actividades con matematicas recreativas mediante el uso de
juegos, el material manipulativo y la creacion de productos relacionados con los talleres del area
técnica lograron fortalecer en los estudiantes habilidades para ejecutar las operaciones basicas.
Se observé un aumento en la motivacion, compromiso y perseverancia de los estudiantes al

enfrentar desafios matematicos mediante estas estrategias ludicas y practicas.

Al utilizar los recursos didacticos recreativos en las actividades desarrolladas los
estudiantes se mostraron motivados, participativos y comprometidos, estimulando en ellos la

exploracion y comprension de conceptos matematicos de manera dinamica y significativa.

En el proyecto talleres los estudiantes aplicaron los conceptos matematicos estudiados y
demostraron habilidades como la colaboracion, responsabilidad, planeacion, toma de decisiones,
creatividad, autonomia y manejo del tiempo; en consonancia con las matematicas recreativas y
los principios pedagdgicos de la institucion al desarrollar sus proyectos. Permitiendo transmitir
una educacién para la vida, donde se explicitan los conceptos matematicos y se quiere compartir

ese saber y jugar con otros.

La influencia del material manipulativo en el desarrollo de las actividades propuestas ha
demostrado ser fundamental para mejorar la comprension y el aprendizaje de los estudiantes. La
manipulacion de objetos fisicos ha facilitado la internalizacion de conceptos abstractos,
enriqueciendo la experiencia educativa y promoviendo un aprendizaje mas significativo y
duradero. Ademas, el uso de estos materiales ha mejorado significativamente el desarrollo de las
habilidades matemaéticas de los estudiantes, favoreciendo su comprensién de conceptos

abstractos y promoviendo un enfoque activo del aprendizaje. Se observé que los estudiantes se
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mostraron mas motivados, participativos y comprometidos al utilizar estos recursos didacticos en

las actividades.

Los materiales fisicos tangibles permiten a los estudiantes interactuar de manera préactica
y concreta con los conceptos matematicos, lo que facilita su comprension y retencién, pues
brindan a los estudiantes la oportunidad de visualizar y manipular objetos fisicos que representan
conceptos matematicos abstractos y ademas ayuda a conectar las ideas abstractas con
experiencias tangibles, lo que puede hacer que los conceptos sean mas accesibles y
significativos, asimismo los manipulativos tangibles fomentan un enfoque activo del aprendizaje.
Los estudiantes pueden participar activamente en la resolucion de problemas, experimentar con
diferentes configuraciones y explorar relaciones matematicas utilizando los manipulativos. Esto

promueve la participacion y el compromiso con el tema, lo que a su vez facilita el aprendizaje.

Esta préactica ha fomentado la creatividad, autonomia y aplicacién préactica de los
conocimientos matematicos, en consonancia con los principios pedagdgicos de la institucién. La
integracion de estas actividades ha estimulado la creatividad, autonomia y el interés de los

estudiantes en la aplicacion practica de las matematicas en diversos contextos.

La pedagogia Amigoniana tuvo una influencia significativa en el desarrollo de la practica
pedagdgica. Durante el proceso, se adoptaron activamente los valores y principios fundamentales
de esta pedagogia, lo que enriquecio la experiencia de aprendizaje para los estudiantes. Uno de
los aspectos clave fue el valor de acoger a los estudiantes tal como son, reconociendo y
valorando la diversidad de sus experiencias y habilidades. Esto se reflejo en la manera en que se
permitio que los estudiantes se expresaran utilizando su propio vocabulario y estilo de
comunicacion, asi creando un ambiente de confianza y apoyo mutuo. Ademas, se reconocid y
valoro el esfuerzo y la disposicion de cada estudiante en la realizacion de las actividades,
apreciando sus habilidades mas alla de lo académico. Esto se alinea con el principio del amor
exigente de la pedagogia Amigoniana, que implica acoger al estudiante con carifio y

comprensién, pero al mismo tiempo establecer limites y ofrecer el apoyo necesario.
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Los estudiantes demostraron un compromiso admirable al enfrentarse a dificultades en la
realizacion de operaciones matematicas. En lugar de rendirse ante los obstaculos, los estudiantes
se esforzaban y persistieron hasta llegar a la respuesta correcta. Esto refleja el valor de la
perseverancia y el esfuerzo personal que se promueve en la pedagogia Amigoniana. La cual
promueve el desarrollo integral de los estudiantes, fomentando el compromiso, la perseverancia

y la determinacién en la superacion de desafios académicos y personales.

La préctica pedagdgica fue una experiencia enriquecedora y, de inmenso valor para las
practicantes, quienes se vieron inmersas en un abanico de situaciones dentro del aula,
adaptandose constantemente al entorno y al ritmo de aprendizaje de sus alumnos. Este proceso
no solo amplio entendimiento sobre la ensefianza, sino que también consolidd su vocacion de
convertirse en auténticos educadores, brindandoles la capacidad de comprender, analizar y
respetar la vida de los estudiantes en un nivel mas profundo.

Recomendaciones

Una recomendacion importante que se reflejo en la sesion 1 es cuando los cursos
multigrados 1°-3° y 4°-5° se unan en un solo salon, se debe proporcionar los mismos juegos o
herramientas didacticas a todos los estudiantes, pues se observé que los chicos de 1°-3°
expresaron un interés particular en trabajar con las regletas de Cuisenaire (ver sesion 1 del
multigrado 4°-5°), ya que las encontraban visualmente atractivas. Por lo tanto, utilizar este
material de manera conjunta, permitiria un entorno de aprendizaje equitativo y enriquecedor para
todos los estudiantes y al mismo tiempo se atenderia a sus preferencias y necesidades educativas
individuales. Asimismo, al realizar el repaso de las tablas de multiplicar en la sesion 2, muchos
estudiantes de 1°- 3° decidieron rendirse, pues hicieron comentarios tales como “Yo ya perdi” y
"mejor me siento”, al sentirse desalentados al competir con estudiantes de grados superiores. Por
tal motivo se desanimaban al no saberse las tablas, asi que se presencia en ellos sentimientos de
tristeza y fracaso. Por lo cual se recomienda implementar juegos que se adapten al nivel del
estudiante para gue estos juegos sean mas accesibles para todos. Esto ayudara a evitar
situaciones de exclusion o momentos dificiles para aquellos alumnos que puedan experimentar
dificultades en el aprendizaje de las tablas. Al garantizar que el juego se adapte al nivel de
habilidad de todo el grupo, se promovera un ambiente inclusivo y se brindara apoyo a todos los
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estudiantes, permitiéndoles participar activamente y sentirse valorados en su proceso de
aprendizaje.

Dado el hecho de aspectos positivos en la intervencion pedagogica, se recomienda
continuar integrando actividades con matematicas recreativas en el aula no solo para la
activacion de los estudiantes, sino también como parte esencial de las lecciones de clase,
identificando que los estudiantes quieren seguir jugando y que esto motivo el aprendizaje de las
operaciones basicas y otros conceptos matematicos, lo cual es un aspecto relevante.

EL trabajo de préctica identifica que hay un entorno propicio entre la academia y los
talleres técnicos, de tal manera que se consolide ese puente de conexion entre estas dos areas del
Instituto puede ser importante para la compresion de diferentes conceptos matematicos en
particular, o en cualquiera de las otras disciplinas. Esta conexion puede contribuir al desarrollo
integral de los estudiantes, enriqueciendo su experiencia educativa y promoviendo un enfoque
mas completo del aprendizaje al aplicar sus habilidades y conocimientos en contextos reales.

Se recomienda llevar este tipo de actividades y materiales manipulativos a las casas
cerradas del Instituto, asegurandose de que el material llevado cumpla con todos los requisitos de
seguridad y no representen ningun riesgo para los participantes, de tal manera que se identifique
cambios en el material si es necesario o se adapten a las necesidades especificas del entorno. De
igual forma se incita a hacer una investigacion y trascender este tipo de metodologia en

contextos mas restrictivos como la carcel.
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Anexos
Anexo A Prueba diagnéstica multigrado 1° - 3°

INSTITUTO DE Grado:
FORMACION TORIBIO | PRIMERO - TERCERO
MAYA Periodo académico:

PRUEBA DIAGNOSTICA 11
DE MATEMATICAS

ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:
José Acevedo Calderdén
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo

Kelly Fernanda Pérez

1. Resuelve las siguientes operaciones.

26+ 57+ 80 - 64-
38 15 26 42
3X7= 9X4= 6X6= 2X9 =

2. Une con flechas y calcula

3. Resuelve las operaciones combinadas con sumas y restas.

10+3+6-8= [ 4+5-2+3=_J) 33-15-7+8=(_J
23-12+3-7=[]) 5-2+8-4=( 9-8+6+7+2=(]
3+9+4-2+8= | 7+6+2-12=[) 4+9+8-5:=( )



Anexo B Sesion 1y 2 del multigrado 1° - 3°
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INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

Grado:
PRIMERO - TERCERO

Periodo académico:
11

SESION 1y ?2
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:
José Acevedo Calderon
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez
Actividad 1.

Los estudiantes tendran que medir los siguientes objetos con la herramienta adecuada.

a) El lapiz propio

WWTW. T
ol 1 2 3 B s 6!

<m

T el el % ah ik

Wm0 k1S

b) EI marcador del profesor

||z:4:¢1.vnnnuus-|

c) El zapato de algiin compafiero

m z centimeters

d) La puerta del salon de

"

Actividad 2.

clases.

Sin medir di cuantos centimetros crees que miden los objetos que se encuentran en la siguiente

tabla.



OBJETO LARGO ESTIMADO EN
CENTIMETROS

El largo de la tarjeta

El largo del cuaderno

El ancho y largo de la mesa

largo

A:Q

4. Con tu regla mide cada uno de los objetos y llena la tabla.

OBJETO LARGO ESTIMADO
EN CENTIMETROS

LARGO MEDIDO
EN CENTIMETROS

El largo de la tarjeta

El largo del cuaderno

El ancho y largo de la mesa

large

Ancho

Ganara el que mejor estime.

Para descubrir el ganador den puntajes asi:

10 puntos: si la estimacion es igual a la medida real.
6 puntos: si el error no es mayor de 5 cm.

2 puntos: si el error no es mayor de 10 cm.

0 puntos: si el error es de 10 cm o mayor.
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Anexo C Sesion 3 del multigrado 1° - 3°

INSTITUTO DE Grado:
FORMACION PRIMERO - TERCERO
TORIBIO MAYA Periodo académico: 111
GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE-

g Medida de longitud
SESION 3

ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:
José Acevedo Calderdn
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Actividad 1.
Mida cada una de las figuras geométricas del Tangram con la regla y en el cuadro escriba su
medida en centimetros (cm) y su medida en milimetros (mm).

Figura Medida en Medida en milimetros

centimetros (Cm) (mm)

Triangulo pequefio

°

Triangulo Mediano

VN

Triangulo Grande

Cuadrado

Paralelogramo.

A - N
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Anexo D Sesion 4 del multigrado 1° - 3°

INSTITUTO DE Grado:
FORMACION PRIMERO - TERCERO
TORIBIO MAYA Periodo académico: 111
GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Medida de longitud
SESION 4y 5
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

José Acevedo Calderon
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

1 Mida en centimetros con la regla los lados de las figuras y halle el perimetro.

Cuadrado

A

AB

BC

CD

B AD

PERIMETRO

Triangulo

AB

BC

AC
AR

PERIMETRO

Trapecio

AB

‘ 5
CD
A D

AD

PERIMETRO




Anexo E Sesion 5 del multigrado 1° - 3°

Hallar el perimetro, convierte el resultado a mm, dm y m haciendo uso del tablero.

Metro (m) | Decimetro (dm) | Centimetro (Cm) Milimetro (mm)
Metro (m) Decimetro (dm) | Centimetro (Cm) | Milimetro (mm)
Metro (m) Decimetro (dm) | Centimetro (Cm) | Milimetro (mm)
Perimetro Perimetro Perimetro Perimetro cuadrado
Cuadrado en cm | Cuadrado en mm | cuadrado en dm | en m
Perimetro Perimetro Perimetro Perimetro

Triangulo en cm

Triangulo en mm

Triangulo en dm

Triangulo en m

Perimetro

Trapecio en cm

Perimetro

Trapecio en mm

Perimetro

Trapecio en dm

Perimetro Trapecio

enm
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Anexo F Sesion 6 del multigrado 1° - 3°
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INSTITUTO DE Grado:
FORMACION PRIMERO - TERCERO
TORIBIO MAYA Periodo académico: 111
GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Medida de longitud
SESION 4y 5
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

José Acevedo Calderon
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

1 Utiliza la unidad de medida para calcular el area y el perimetro de las siguientes figuras.

st

2 A

Perimetro:
Area:

Perimetro:
Area:

continuacion, realizar las siguientes figuras con el rompe

cocos y responder las siguientes preguntas.

1. ¢Ambas figuras tienen la misma éarea?

Si___no

¢Por qué? Explica tu respuesta.

2. ¢Las dos figuras tienen igual perimetro?

Si___no

¢Por qué? Explica tu respuesta.






Anexo H Examen final del multigrado 1° - 3°

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

Grado:
1-3

Periodo académico:
11

EVALUACION Contenido:
Medicién, area'y
perimetro
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

José Acevedo Calderon
Anacona

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

1. Mide con la regla un lado del siguiente tangram y escribe su medida en milimetros y

centimetros.

wd S01

220

MEDIDA EN
MILIMETROS
2. Halle
(mm)
el perimetro de
las siguientes MEDIDA EN
figuras. CENTIMETRO
S (cm)
AB
BC
AC
PERIMETRO
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AB

BC

AC

PERIMETRO

3. Observa las siguientes figuras y halle su area.

AREA: AREA:
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Anexo | Sesion 7 del multigrado 1° - 3°

INSTITUTO DE Grado:
FORMACION PRIMERO - TERCERO
TORIBIO MAYA Periodo académico: 111
GUIA DE _ Contenido:
APRENDIZAJE- Areay Perimetro
SESION 6
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

José Acevedo Calderon
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez
1. Utilizando las siguientes medidas, realizar con el tangram las figuras que se muestran a

continuacién. Luego determine su perimetro y area, con sus respectivas formulas.

Utilizando las siguientes medidas:

45cm g\

\\
6cm N

Wt \55cm
45cm i M\

6cm

12¢cm
45cm ‘ 45¢em
6cm

12¢cm
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Cuadrado

Perimetro:
Area:
Perimetro:
Area:
Rectangulo:
Perimetro:

Area:




Anexo J Prueba diagndstica del multigrado 4° - 5°

-

G

INSTITUTO DE
FORMACION TORIBIO
MAYA

PRUEBA DIAGNOSTICA
DE MATEMATICAS

Grado:
CUARTO - QUINTO

Periodo académico:
11

ESTUDIANTE:

FECHA:

DOCENTE TITULAR:
José Acevedo Calderon

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Responde:

1. El valor que falta para que laigualdad 7 + 6 =

a) 11

b) 9
c) 8

d) Otro

2. Resuelve:

QD
ul |
|
w N
+
Slw

3
b, =x
9

O |

3. Calcula:

4. Divide:
846

2

3742
X 28

+ 5 sea correcta es:
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Anexo K Sesion 1 del multigrado 4° - 5°

y

o
V&)

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

Grado:
CUARTO - QUINTO

Periodo académico:
11

GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Fracciones decimales
SESION 1
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:
José Acevedo Calderdn
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez
Actividad 1.

Responde las siguientes preguntas con la ayuda de las regletas de Cuisenaire.

a. Completa la siguiente tabla con la ayuda de las regletas de Cuisenaire, para

representar la fraccion tenga en cuenta que es respecto a la regleta naranja.

Nota: Para representar fracciones con tus regletas, las colocaras de la siguiente manera:

O~ Iy

/ La regleta de abajo\

representa tu entero, y el color
de la regleta indica en cuantas
partes esta dividido ese entero
(denominador), y la cantidad
de regletas que coloca sobre
ella te indica cuantas partes del
entero

\(numerador).

estas considerando

/

225



COLOR DE NUMERO FRACCION QUE DIBUJO
REGLETAS QUE REPRESENTA
DE REPRESENTA RESPECTO A LA
CUISENAIRE REGLETA
NARANJA
Blanca Eb % |
Rojo
Verde claro 3
10
Rosada
Amarillo
Verde oscuro
Negra
Marrén
Azul
Naranja E _
10

Responde las siguientes preguntas:

a.

226

¢ Las fracciones representadas en el punto b son fracciones decimales? ¢Por

qué?

b. En este caso, ¢de qué color es la regleta que representa la unidad? ¢Por qué?



Anexo L Sesion 2 del multigrado 4° - 5°

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

Grado:
CUARTO - QUINTO

Periodo académico:
11

GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Fracciones decimales
SESION 2
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:
Jose Acevedo Calderdn
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez
Actividad 1.

1. Mira las figuras y expresa la fraccion que representa la parte coloreada segln

como se haya dividido la unidad.

> Ejemplo:

1
1 décima — —
ecima 10

2. Completa:

227



Anexo M Truco para pasar fracciones decimales a nimeros decimales

228

CONVERTIR FRACCIONES DECIMALES A NUMEROS DECIMALES

Primer caso: cuando el numerador menor que el denominador

. ., . 842 7 - .
Vamos a convertir la fraccion decimal Too0 Y Tog €N NUMero decimal:
1. Escribir en el resultado el numerador:
842 7
—== 842 y —=
1000 100

2. Suponer una coma (, ) a la derecha del nimero y suponer varios ceros a la

izquierda, es decir:
842 7
—— = 0000842, y —= 00007,
1000 100
3. Contar cuantos ceros tiene el denominador de la fraccion y mover la coma

tantas veces como ceros tenga este.
22— 0000842 y —== 000,07
1000 100
4. Escribir realmente los ceros:

Izquierda de la coma: maximo 1 cero

Derecha de la coma: los ceros posibles

22— 0000842 y ——= 000,07
1000 100

5. Borrar los ceros imaginarios que no se utilizo:
842

SS— 0842 Yy = 007

1000

Segundo caso: cuando el denominador es mayor que el numerador

. " . 2835
Vamos a convertir la fraccion decimal 1000
1. Escribir en el resultado el numerador:
2835
—— = 2835
1000
2. Suponer una coma (, ) a la derecha del nimero
2835
— = 2835,
1000

3. Contar cuantos ceros tiene el denominador de la fraccion y mover la coma

fantas veces como ceros tenga este.

2835 _ 2835
1000




Anexo N Sesion 3 del multigrado 4° - 5°

|

y

o
V&

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

Grado:
CUARTO - QUINTO

Periodo académico:
11

GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- NUmeros decimales
SESION 3
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

José Acevedo Calderon

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Actividad 1.

1. Completa la siguiente tabla

Unidades decimales

Forma de fraccion

Forma decimal

Catorce centésimas

14
100

8
10

7
1000

37
100

5

10

Tres milésimas

3

1000

Tres mil quinientos
cuarenta y siete

milésimas

3547
1000
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Anexo O Sesion 4 del multigrado 4° - 5°

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

Grado:
CUARTO - QUINTO

Periodo académico:
11

GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Adicion de nimeros
SESION 4 decimales
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:
José Acevedo Calderon
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez
Actividad 1.

1. Observe la figura y complete la tabla.

230



Figura

Suma de los lados de la figura

Triangulo pequefio

Triangulo Mediano

A

Triangulo Grande

A

Cuadrado

Paralelogramo.

A - N
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Anexo P Sesion 5 prueba final del multigrado 4° - 5°

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

EVALUACION

Grado:
CUARTO - QUINTO

Periodo académico:
11

g Contenido:
SESION 7 Fracciones decimales,
numeros decimales,
suma de nimeros
decimales
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

José Acevedo Calderon

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

1. ¢Qué fraccion decimal representa las siguientes figuras?

—

)

2. Completa la siguiente tabla.

Unidades decimales

Forma fraccion

Forma decimal

232
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17

Diecisiete centésimas 100

1000

- .-, . 3 . -z
Ahora une con un color la familia de la fraccion decimal =5 oon otro color la familia la fraccion

. 17 . oy -y - 7
decimal Tog Y conun color diferente la familia de la fraccion decimal —

1000
17
100 0,17 0,007
3 T
HEEE
—_— tres Diecisiete —
10 decimas centésimas
7
Siete

1000 0,3

milésimas
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3. Observa la siguiente figura del tangram y completa la tabla.

Figura Suma de los lados de la figura
Triangulo pequefio

o

Cuadrado

Paralelogramo.

- N



Anexo Q Sesion 1 prueba diagnostica grado 9°

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

29
“ ..

DIAGNOSTICA DE
MATEMATICAS

Grado:
NOVENO

Periodo académico:
11

ESTUDIANTE: FECHA:

DOCENTE TITULAR:
Juan Carlos Mora

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Responde las siguientes preguntas:

5.

El valor que falta para que la igualdad (7 - 13) A
a. 11

b. —4
c. —12
d. Otro

+ 9 sea correcta es:

Realizar la siguiente operacion con signos de agrupacion:

a. -3 -2X[-9%x (5 -4 - (-6)]=

Resuelve:

Evalué el polinomio para el valor dado:

a. 4x*?—x+3 si

Eliminar los términos semejantes:

a. 9y +3x —2x— 6y
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Anexo R Sesion 1 del grado 9°

— INSTITUTO DE Grado:
FORMACION NOVENO
m TORIBIO MAYA
] j Periodo académico:
11
&x GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Funcién lineal
SESION 1
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:
Juan Carlos Mora
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Actividad
1. Escribe aqui las operaciones correspondientes al evaluar la funcién
f (x) = 2x + 3 enlos valores indicados en el juego “Tridente: deslizador de

evaluacion de funciones”.
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Anexo S Sesién 2 del grado 9°

—— INSTITUTO DE Grado:
FORMACION NOVENO
TORIBIO MAYA
I }' Periodo académico:
11
&,’i GUIA DE Contenido:

APRENDIZAJE- Funcion lineal
SESION 2
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

Juan Carlos Mora
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Actividad 1: “Juego grdfico de funciones lineales”.

1. Escribe aqui las operaciones correspondientes al evaluar la funcion que te
correspondio.

fx) =

Six = Six = Six =

fC)= fC)= fC)=

2. Al observar la grafica de tu funcién escribe otro punto distinto a los que tabulaste que

pertenezca a la recta de la funcion.

Elpunto( , ) pertenece a la funcion.



Anexo T Sesion 3y 4 del grado 9°

)

INSTITUTO DE
FORMACION
TORIBIO MAYA

Grado:
NOVENO

Periodo académico:
11

GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Modelacion matematica de
SESION3y 4 funciones lineales
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

Juan Carlos Mora

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Actividad 1. Presentacion de la situacién
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Francisco tiene una tienda de articulos para fiestas infantiles. En su tienda, él vende globos que

encierran un regalo dentro, como se observa en la figura:

Cada globo de este tipo cuesta $20.000 pesos.

Responde:

1. ¢Cuales son las variables en esta situacion?

Las variables en esta situacion son:
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Actividad 2.

Ahora si x es la cantidad de globos y p es el precio que se paga por dicha cantidad
de globos. ¢Qué funcidn relaciona correctamente estas variables? y ¢cual es su
representacion grafica?

Sigamos los siguientes pasos para solucionar la actividad 2.

1. Hallemos la funcién que relaciona las variables
a. Para visualizar la relacion entre x y p, elaboremos inicialmente una tabla.
Observa y completa:
Cantidad de globos 1 2 3 4 5 6 e X

Precio 20.00  40.00 ... P(X)
0 0

b. De la tabla podemos obtener:
El precio por la compra de x globos se puede expresar mediante la siguiente
relacion:
e Para 1 globo, el precioes 20.000 =1 x 20.000
e Para 2 globos, el precio es 40.000 =

e Para 3 globos, el precio es =

e Para x globos, el precioes: p(x) =( ) )

La funcién que relaciona las variables es la funcioén lineal,
que se expresa de la siguiente manera:



240

Responde:

a) ¢Cual es la variable dependiente en esta situacion?

b) ¢Cual es la variable independiente en esta situacion?

2. Grafiguemos la funcion
e Realiza la tabla de valores:
X 1 2 3 4

p(x)

e Realiza el grafico de la funcion
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Anexo U Sesion 5 grado 9°

— INSTITUTO'DE Grado:
FORMACION NOVENO
'm TORIBIO MAYA
My 74 Periodo académico:
11
&"i GUIA DE Contenido:
APRENDIZAJE- Funcién cuadratica
SESION 5
ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

Juan Carlos Mora
PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

Actividad

3. Escribe aqui las operaciones correspondientes al evaluar cada funcion en el valor x
asignado.

> Por ejemplo:
a) f(x)=x*-2x+2 si x= -1
f(=1) = (=12 =2(=1) + 2
=1+2+2
=5

b) f(x) = —2x% + 4x si x= -2

c) flx)=x*2-3x—-1 si x=7

d f)=7x>+1 si x=3



Anexo V Sesién 6 del grado 9°

- INSTITUTO,DE Grado:
FORMACION NOVENO
TORIBIO MAYA
f y, Periodo académico:
11

&,’k GUIA DE Contenido:

APREND]ZAJE- Gréfico funcion
SESION 6 cuadratica

ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

Juan Carlos Mora

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

1. Graficar la funcion f(x) = —x? — 2x + 3. Para graficar primero halla el eje de

simetria, el vértice, y luego completa una tabla de valores como se explico en el

ejemplo de la clase.
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Anexo W Prueba final del grado noveno

- INSTITUTO DE Grado:
FORMACION NOVENO
TORIBIO MAYA
f y‘ Periodo académico:
]
&,’x EVALUACION Contenido:
Funcion lineal y

cuadratica

ESTUDIANTE: FECHA: DOCENTE TITULAR:

Juan Carlos Mora

PRACTICANTES:
Angie Paola Castillo
Kelly Fernanda Pérez

1. a) Escribe aqui las operaciones correspondientes al evaluar la funcion

fx)=-2x+3

en los valores indicados.

Six= -1

Six =2
fC) =

Six=3

fC)=

b) Completa la tabla de valores:
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c) Grafica la funcion en el geoplano cartesiano:

2. Evalla cada funcion en el valor x asignado. Luego observa el “Tridente: deslizador
de evaluacion de funciones” 'y completa lo que le falta.
a) f(x) =2x?—4x si  x=3
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Anexo X Certificado de Derechos Humanos

!i% Defensoria del Pueblo  Mos Unen Tus Derechos

La Defensoria del Pueblo

Hace constar que:

Angie Paola Castillo Motta

Participo en el curso:

Curso Basico Derechos Humanos

octubre 10, 2023
Con una intensidad de 8 horas

Este curso es de educacion informal de acuerdo con el Articulo 2.6.6.8. del
Decreto Reglamentario Unico 1075 de 2015 del Sector Educacion

Direccién Nacional de Promocion y Divulgacién de Derechos Humanos

si Defensoria del Pueblo  Nos Unen Tus Derechos

La Defensoria del Pueblo

Hace constar que:

Kelly Fernanda Perez Muihoz

Participo en el curso:

Curso Basico Derechos Humanos

octubre 9, 2023
Con una intensidad de 8 horas

Este curso es de educacion informal de acuerdo con el Articulo 2.6.6.8. del
Decreto Reglamentario Unico 1075 de 2015 del Sector Educacion

Direccion Nacional de Promocion y Divulgacion de Derechos Humanos




Anexo Y Convenio de la Universidad del Caucay el ICBF

Oficina Asesora Juridica

L1 '\.;'1"\-Il|.:|.|
del Caveca

CONVENIO DE COOPERACION ACADEMICA CELEBRADO ENTRE EL LC.B.F. REGIONAL CAUCA Y LA
UNIVERSIDAD DEL CAUCA

DEIBAR REME HURTADO HERRERA identificado con ceédula de ciudadania ndmero
T8.311.581 expedida en Popayan, en nombre y representacion Legal de la UNIVERSIDAD
DEL CALCA, designado Rector por el consejo superior, segln resolucion ndmers 004 del
G de abril de 2022, en su calidad de Representante Legal de la UMIVERSIDAD DEL
CAUCA, ente wuniversitaro autdnomo del orden nacional vinculado al Ministerio de
Educacion Macional, con régimen especial, personeria juridica, autonomia academica,
administrativa y financiera y patrimonio independiente, la cual fue creada el 24 de abnl de
1827 mediante decreto dictado por el presidente de la Repuiblica Francisco de Paula
Santander, en desamollo de la Ley del 18 de mayo de 1824; instalada el 11 de noviembre
de 1827 y su nacionalizacion fue ratficada mediante la Ley 85 de 1984, con Mit
£91.500.318-2 y guien para efectos del presente convenio institucional se denominara, LA
UNIVERSIDAD de una parte, y de la oira, HUMGO ALEXANDER VELASCOD ARANGO,
mayor de edad, identificadocon cédula de ciudadania ndmero 78322 508 expedida en
FPopayan, guien obra en su calidad de Direclor y Representante legal, del Instituto
Colombiano de Bienestar Familiar (LC.BF) Regional Cauca, en su calidad de
Representante Legal, elegido segin Resoludon Mo 1384 del 15 de Marzo de 2021 y
promogada segun Resolucion Mo 2140 del 10 de Marzo de 2022 proferidas por la
Secretaria General del Instiuto Colombiano de Bienestar Familiar en Bogota D.C., cargo
del cual tomd posesion segun Acta Mo, 0056 del 18 de Marzo de 2021, con nimero de Nt
E09090230-2, quien en adelante se denominara |.C.B.F. por una parte y por ofra, hemos
acordado celebrar el presente convenic de cooperacion interinstitucional, previas las
siguientes consideraciones:

. Que de conformidad con el articuls 87 de la Constitucion Politica, la educacion es
un derecho de la persona y un servicio plblico el que tiene una fundion social;
con ella se busca el acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica, v a los demas
biemes y valores de la culura.

II. Gue el numeral 11° del articule 5° de la Ley 115 de 1984, sefiala dentro de los
fines de la educacian, la formacion en la practica del frabajo, mediante la cual se
adguieren los conocimientos técnicos y habilidades como fundamento  del
desamollo individual y social.

Par una niversided de excelencia y solidoria

Calle 4 Mo 5 -3 Temoer Fiso 3. Popeysn - Caucy - Colombla
Teddriono: 8305500 Commubador B2NS300 Exs. 1145
Jurt ol Cae LN L OO WAMSLEECILICE =i T
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Anexo Z Resoluciéon VRI

Vieerreoora de Investigaciines wt & N

Universidad
el Canen

RESOLUCION No. VRI-087
(23 do junic de 2023)

6.1 -90.24197

Por la cual s= adjudica la Convocatoria Interna *CONYOCATORIA VRI N* (03 DE 2023
CONFORMACION DE LISTA DE PROYECTOS ELEGIBLES PARA EL FORTALECIMIENTO DE
LA APROPIACIKON SOCIAL DEL CONOCIMIENTO EN LA UNIVERSIOAD DEL CAUCA®

EL VICERRECTOR DE INVESTIGACIONES DE LA UNIVERSIDAD DEL CAUCA, en uzo de sus
atrbuciones corferidas medante Acuerde Superior 015 de 2015, las rescluciones R-0558 dal 02
de agosto de 2022 y R-0854 del 16 de sapliembre de 2022, expedidas por ef Reclor de la

Universidad cel Cauca,

CONSIDERANDO:

1. Que, I3 Vicerectoria de Investigacicnes publicd fa “CONVOCATORIA VR N* 003 DE
2023. CONFORMACION DE LISTA DE PROYECTOS ELEGIBLES PARA EL
FORTALECHNENTO DE LA APROPIACION SOCIAL DEL CONOCIMIENTO EN LA
UNIVERSIDAD DEL CAUCA®, en s portal wed:
hitps Mwww.uricauca, edu coiversionPidecumeantos/conmvocatorasiconvecatona-wr-
N%C2%00-003-de-2023-conformaci® CI%B3n-de-ista-de-proyeclos-elegibies-para-ol-
fortalecm, para apoyar 8 ks grupos de imiesbgacion, que promuevan sctividades que se
enmaruen en los procasas de Aproplacion Social del Conocimianto, an adelante ASC en

los 42 municiplos del depariamento del Cauca.”

2 De conformdad con el cronograma estipuada en los términos de referencia, &l clame para
recepcitn da propucstas, fue eslablacico para el dia 02 de mayo de 2023, y la publicacién

de resullacos definkivos para &l dis 23 de junio de 2023.

3. Qus, dertro del plazo establecido se recepcicnd 4 propusstas someticas a verficaciin de
cunpl'mlemodoroqulm.dommacunpiummlopwnmughbm
en los términos de referencia de la “CONVOCATORIA VR N* 003 DE 2023
CONFORMACION DE LISTA DE PROYECTOS ELEGIBLES PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA APROPIACION SOCIAL DEL CONOCIMIENTO EN LA
UNVERSIDAD DEL CAUCA', y se procedid a 1a tapa de evaluaciin de ias propuestas por

parte de Expertlos.
4, Que, agotado el proceso de evalaclén por parte da expartos, realizado durante e periodo
del 16 de mayo al 12 de junio de 2023, yluimdommmmcemmwn
contemplados en ef capitiuo B de fos 18rmincs de referencia, los proyecios gue conforman

¢l Istado de cfegibles son

Por ant [lavended & 1 nbenae § Ssbdons

10NOt o o
- fanan 78 1A-23 Pepepss - Coue « Colootia
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Anexo AA Disefio del tangram del E.02
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Anexo BB Disefio del tangram del E.O3

Anexo CC Disefio de tangram de corazon de E.05
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Anexo DD Disefio del tangram de corazon en metal del E.06

Anexo EE Disefio de la caja matematica E.10 (taller de ebanisteria)
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Anexo FF Disefio del tridente del E.15

Anexo GG Disefio del tridente del E.20




