FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO ALEATORIO Y SISTEMAS DE DATOS A
TRAVES DE JUEGOS DE MESA DE AZAR EN LOS EDUCANDOS DEL GRADO
PRIMERO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE FATIMA
“JUGANDO, JUGANDO AL MUNDO DE LA PROBABILIDAD VOY LLEGANDO”

s s :"Zx
= __I_riﬁﬁf/

Universidad
del Cauca

JACQUELINE ASMAZA PULIDO

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION
LINEA DE PROFUNDIZACION EN EDUCACION MATEMATICA
PROGRAMA BECAS PARA LA EXCELENCIA DOCENTE
MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL
GUADALAJARA DE BUGA, NOVIEMBRE DE 2017



FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO ALEATORIO Y SISTEMAS DE DATOS A
TRAVES DE JUEGOS DE MESA DE AZAR EN LOS EDUCANDOS DEL GRADO
PRIMERO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE FATIMA
“JUGANDO, JUGANDO AL MUNDO DE LA PROBABILIDAD VOY LLEGANDO”

TRABAJO PARA OPTAR EL TITULO DE
MAGISTER EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION

JACQUELINE ASMAZA PULIDO

Director

MG CARLOS IGNACIO HERNANDEZ CORTES

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION
LINEA DE PROFUNDIZACION EN EDUCACION MATEMATICA
PROGRAMA BECAS PARA LA EXCELENCIA DOCENTE
MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL
GUADALAJARA DE BUGA, NOVIEMBRE DE 2017



Dedicatoria

A Dios quien orienta mi vida

A mi familia por estar siempre a mi lado

Jacgueline Aomaga Palido



Agradecimientos
A la Universidad del Cauca

Por la oportunidad de estudiar esta maestria

A la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima

Por permitirme aplicar este proyecto de intervencion pedagogica.

A los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de

Fatima por todo lo que aprendi de ellos.



Resumen

Este proyecto de intervencion se orienta a fortalecer el pensamiento aleatorio y sistema
de datos en los nifios del grado primero de béasica primaria de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Fatima, mediante la aplicacion de los juegos de mesa de azar como
estrategia dinamizadora de las practicas de aula, para fortalecer la resolucion de problemas y
la representacion de informacion. Se abordd este pensamiento a partir de las dificultades
identificadas en los nifios del grado primer, realidades del contexto, experiencias de aula
cotidianas y resultados posteriores en pruebas externas e internas tanto en Tercero como en
el nivel secundaria e igualmente el desenvolvimiento en las diferentes practicas de aula,
donde se evidencio falencias al momento de aplicar competencias minimas en este
pensamiento, en el grado primero se identifico falencias las cuales se intervino mediante la
aplicacion de una estrategia transformadora. El docente del grado primero hizo parte
fundamental de este proceso en el aula, participando de la aplicacion de la estrategia
denominada: “Jugando, jugando al mundo de la probabilidad voy llegando”, a través de los
juegos de mesa de azar como propuesta generadora de cambio. La intervencion se
fundament6 en la investigacion accion. Las técnicas de recoleccion de datos que se utilizo
fue la observacion participante y se emple6 como instrumento los Diarios de Campo (en
etapa de diagnostico y desarrollo), incluidas algunas entrevistas informales a estudiantes y
pares académicos. A partir de los referentes tedricos revisados y las experiencias de aula en
el contexto se pudo constatar los siguientes avances significativos en los educandos:
Razonamiento 16gico, competencias en ordenar, clasificar, registrar y realizar predicciones
sencillas, habilidades motrices finas, liderazgo. A la vez se hace una autoevaluaciéon por
parte del maestro, un repensar del quehacer pedagdgico e innovacién en sus practicas de
aula, mediante la implementacién de la estrategia, espacios de discusion e investigacion a

partir de este pensamiento.

Palabras Claves: Pensamiento Aleatorio y sistema de datos, juegos de mesa de azar,

intuicion, practicas de aula, transformacion
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1 Introduccién

En este proyecto de intervencion es fundamental la participacion del docente como ente
investigador, pero principalmente como maestro de aula. La permanente autoevaluacion del
maestro, el repensar de las practicas de aula se pone de manifiesto constantemente durante el
proceso de accién —reflexidn — accion.

La importancia que posee este proyecto de intervencion enmarcado por investigacion accion,
mediante una estrategia como es los juegos de mesa de azar para fortalecer el pensamiento
aleatorio y sistema de datos en el desarrollo de competencias matematicas en este nivel: ordenar,
clasificar y registrar datos y realizar predicciones sencillas y a la vez mejorar practicas de aula a
partir de la autoevaluacion de los procesos pedagdgicos para alcanzar desempefios satisfactorios
de competencia en este pensamiento, grados de motivacion en los nifios a partir de los juegos de
mesa de azar.

Es asi que diferentes documentos mencionan desde aspectos epistemoldgicos la importancia
de implementar los juegos para la formacién integral del nifio, entre estos articulos se destaca a
Garaigordobil, (1990, p. 91), quien considera fundamental introducir los juegos en los ambientes
escolares para lograr niveles dptimos para el desarrollo intelectual del nifio en su proceso de
formacion y a la vez desarrolla estructuras mentales y socializacion en los infantes.

Otro autor, es Lobato (2013), quien sostiene en su articulo con respecto al juego:

El juego es importante porque su practica nos sirve como ayuda en el proceso de educacion y
desarrollo de cada uno de los aspectos de nuestra vida. La accion de jugar, ademas de ser algo
divertido y gracioso también hace parte de aspectos fundamentales de nuestro existir como el
psicoldgico, el fisico, el intelectual y el social.

A partir de estos referentes tedricos, entre otros autores como Godino (1965) y Piaget (1955),
conciben la aplicabilidad de los juegos como estrategia pedagdgica de gran valor, ya que los
juegos de mesa de azar, los cuales estdn dados bajo secuencias didacticas estructuradas y
ajustadas al contexto, a través de la aplicacion de cinco juegos, ellos son: Bingo, ruleta, tombola,
cartas, serpientes y culebras.

Durante su aplicacion se hace evidente una constante evaluacién de cada momento,
retroalimentando y ajustando dinamicas pedagogicas a partir de los resultados obtenidos. Esta
propuesta a traves de los juegos de mesa se hace valiosa para el maestro, a partir de la diversidad
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existente, que se pueden utilizar, adecuar y redisefiar; y la ventaja es, permiten hacer de las
practicas de aula espacios de diversion y transformacion del contexto.

Cuando se aborda en los contextos escolares este pensamiento se hace con propoésitos claves
para la formacion del individuo, para un presente y un futuro en la vida del ser humano como lo
afirma Alsina (1989), en el articulo “la estadistica y probabilidad en edad infantil” (p. 22), a la
vez considera fundamental estos aprendizajes en el hoy y en el futuro de una sociedad cambiante.

Se considera esencial el estimular este pensamiento en edades iniciales desde la intuicion,
como hace alusion en su trabajo Batanero y Serrano (1999), sobre la comprensién de la
probabilidad en nifios y cita ideas esenciales de Fischbein (1.975): “las intuiciones son procesos

cognitivos que intervienen en acciones practicas 0 mentales en los nifios”.
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2 Descripcion del problema
2.1 Contexto

La Institucion Educativa Ciudadela Nuestra Sefiora de Fatima, se encuentra ubicada en el
corregimiento de la Maria, zona rural del Municipio de Guadalajara de Buga- Valle, es de
caracter oficial, cuenta con 290 educandos, distribuidos en grupos fusionados (multigrados), el
modelo pedagdgico que se aplica es PEDAGOGIA ACTIVA y metodologia ESCUELA
NUEVA. La planta de docentes comprende 11 docentes y Un directivo (La rectora).

Con relacion a la modalidad, es de caracter agropecuario. Los proyectos productivos que
actualmente se vienen ejecutando se trabajan de forma integral. Actualmente la institucion
cuenta con finca cuya infraestructura permite a los educandos un espacio de conocimiento y
practica con aplicabilidad de los aprendizajes en las diferentes areas, donde se trabaja mediante
las premisas “aprender haciendo”. Otro aspecto que resaltar es que la Institucién Educativa
asume la jornada unica (de 7:15 am a 4 pm) en el afio 2015, beneficiando a la poblacion
estudiantil de la region.

Referente a la comunidad, se debe decir que esta integrada por familias campesinas, que
dedican jornadas largas de trabajo en las respectivas fincas de la region, algunas madres se
dedican a oficios domésticos, lo cual impide que puedan pasar tiempo al lado de sus hijos.

Un factor de preocupacion es el alto porcentaje (70%) de ausencia de los acudientes, a los
Ilamados que se le hacen, sin embargo, la tarea del maestro es insistir con los padres de familia
en el compromiso con la educacién de sus hijos y de esta manera se consolidan
responsabilidades entre padres, estudiantes y maestros.

A partir del analisis de resultados de pruebas externas, a nivel institucional 2014-2015, se
evidencian dificultades notorias en el manejo de algunas de las competencias matematicas por
parte de los estudiantes, especificamente en el pensamiento aleatorio y sistema de datos, de igual
manera estas falencias se detectaron en el grado primero, al realizar un diagnostico general del
grupo se encontr6 como resultado una series de dificultades en competencias béasicas que se
deben manejar en este nivel, como son: Ordenar, clasificar elementos por sus caracteristicas, e
igualmente se notd dificultades al momento de emplear un lenguaje claro con respecto a
observaciones de elementos concretos donde se les hizo dificil a un 80% de los educandos

resolver estos talleres ludicos, al momento de analizar la informacion registrada en diferentes
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graficos sencillos, sobre fendmenos o situaciones diversas de la vida cotidiana se hizo complejo
llegar a una lectura en un nivel basico como es leer los datos, a través de otra serie de talleres se
pudo evidenciar falta de argumentos claros y ausencia de lenguaje oral para expresar lo que se
estaba realizando, a partir de identificar estos resultados en el grupo primero surge la necesidad
de intervenir el aula, a través de la aplicacion de un proyecto con el proposito de fortalecer las
competencias del pensamiento antes mencionado para mejorar estos aspectos, los cuales
resumimos en el siguiente apartado:

- Fortalecer las habilidades en ordenar, clasificacion y registro de diversidad de informacion
y comprension de diversos fendmenos aleatorios presentes en la cotidianidad.

-Falencias en la comprension de este pensamiento, que le permitan dar posibles soluciones a
problemas de su contexto que lo preparen a seleccionar diversidad de informacion y la manera
como apropiarse de ella de forma eficaz.

-Ausencia de nociones estadisticas basicas por parte de educandos.

Participantes. El proyecto de intervencion se aplica en el grado primero de nivel bésica
primario, conformado por siete (7) nifias y tres (3) nifios, entre edades que oscilan de seis a
nueve afios. En ellos se identifica una serie de caracteristicas del grupo como son: la
heterogeneidad en las edades del mismo y de igual forma el nivel académico irregular, ya que
algunos no cursaron un preescolar, y es la primera vez que ingresan a la educacién formal. Es a
partir de ahi que se refleja diferentes ritmos de aprendizaje en los procesos pedagogicos, a su vez
se observa en la gran mayoria falta de continuidad en la asistencia diaria a clases, debido a un sin
namero de situaciones como son: cambio de residencia por traslados, ausencias consecutivas por
enfermedades, situaciones climaticas de la region; siendo estas algunas de las razones que
inciden en el bajo rendimiento académico de los educandos.

Los sujetos participantes en esta investigacion se caracterizan por presentar una serie de
dificultades relacionadas con competencias basicas que se requieren para la comprension de este
pensamiento a partir de los estandares de competencias que contempla el Ministerio de
Educacion Nacional. A estas dificultades se suman situaciones de tipo familiar y social que se
hacen presente en el contexto educativo y que incide en el rendimiento académico de los nifios

de forma directa, ocasionando distracciones en clase, falta de concentracidn entre otras.



14

2.2 Problematica:

2.2.1 Panorama nacional e internacional.

Son muchos los cambios a nivel estructural que se han gestado durante los Gltimos diez afios
a los curriculos en matematicas, sobre todo en el &mbito internacional. Estos han sido asumidos
por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia entre los afios 1.998 y 2006, con lo que se
espera que los educandos desarrollen las competencias matematicas, especialmente en la
estadistica y probabilidad, que brinden herramientas que les permitan resolver problematicas
presentes en su contexto.

Se exige a partir de los lineamientos curriculares actuales, una mirada critica por parte del
docente, que permita abrir un espacio a los fendmenos aleatorios y a la estadistica en los
contextos de aula, no solo en el nivel de secundaria sino en el nivel de primaria. Estos ajustes se
hacen necesarios a partir de los bajos resultados en pruebas externas y a las demandas
internacionales que evidencian la necesidad de una oportuna actualizacion de curriculos,
metodologias empleadas en el ambiente escolar, formacion de docentes en didacticas para la
estadistica y la probabilidad y sobre todo estas transformaciones se deben consolidar atendiendo
los fines que persigue la educacién como se explica claramente en el articulo 5 ley 115 de 1994,
donde se prioriza el pleno desarrollo de la personalidad, a la vez la formacion por el respeto a la
vida y a los demaés derechos humanos, la participacion de todos en la toma de decisiones que los
afecten, entre otros mas que contribuyen a la formacién de un proyecto de vida digno , los cuales
constituyen fundamento valioso para mejorar los procesos educativos.

Sin embargo, estos procesos educativos estan siendo medidos por unos resultados en pruebas
externas que en un alto nivel son insatisfactorios, tanto en Colombia como en otros paises
latinoamericanos que preocupa a la comunidad educativa, estos resultados se vienen presentando
desde hace varios afios con niveles negativos, estos informes son: TIMSS (Gil y Tiana, 2002),
(MEC, 2006), PISA (OCDE, 2009), OCDE (PISA 2012-2015).

Estas pruebas de medicion en un alto porcentaje abordan tematicas en torno al azar y
probabilidad, incertidumbre y al andlisis de graficos; donde se detectan graves falencias que
requieren atencién oportuna.

La estadistica y la probabilidad a partir de las investigaciones analizadas evidencian el

abandono a que es sometida en los ambientes de aula y especialmente en la formacion infantil,
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en donde se identifica poco dominio disciplinar por parte de los docentes al momento de utilizar
didacticas claves para su comprension. Es inquietante ver a educadores que al momento de
ensefiar muestran dificultades y errores graves que transmiten a sus educandos, como lo ratifica
Batanero (2000) en el articulo, “Hacia donde va la educacion estadistica”. En este articulo se
expone la necesidad de la formacion de maestros y técnicos en estadistica, donde se den espacios
de dialogo y discusion en torno a problemas educativos, la necesidad de ampliar el circulo de
expertos en estadistica y se profundice en el estudio del razonamiento estadistico.

Las experiencias de aula confirman la preocupacion por parte de la comunidad educativa
frente al desarrollo del pensamiento aleatorio y sistemas de datos, ya que “la estadistica y la
probabilidad es un aprendizaje fundamental para el desenvolvimiento en la vida, que se hacen
evidentes en cada momento de la existencia”, (Godino, Batanero y Cafiizares, 1987).
Desafortunadamente no es prioridad en algunos ambientes escolares y se le da mas énfasis al
pensamiento numeérico, descalificando la importancia que este tiene.

En Colombia los lineamientos curriculares especifican las competencias matematicas a
desarrollar, y sefiala “las competencias matemadticas no se alcanzan por generacion espontanea,
sino que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos pos situaciones problema
significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas
complejos”. En lo que respecta al desarrollo de las competencias matematicas asociadas al
pensamiento aleatorio y sistemas de datos su avance ha sido poco como lo evidencia los
resultados obtenidos en pruebas externas en Colombia (ICFES, 2012) o los hallazgos publicados
en el informe “Educacion en Colombia 2016 de la OCDE, en el que se afirma que “cerca del
51% de los nifios colombianos de 15 afios no alcanzan los estandares minimos de aprendizaje en
matematica que le permitan un normal proceso de formacion en la edad adulta” (OCDE, 2016,
p.16), visualizandose un panorama no muy alentador, en donde estan incluidas las deficiencias
en razonamiento y la solucién de situaciones problema, relacionadas con el pensamiento
estadistico y sistema de datos. Lo anterior es consistente con lo afirmado por Curcio (1989), en el
sentido que a los estudiantes “Se les hace dificil leer los datos, leer més alla de ellos y leer detras
de los datos”. De lo anterior queda claro que el educando adolece de estas competencias, por
varios factores, sociales, culturales y pedagogicos, que inciden directamente en no lograr

alcanzar las competencias matematicas en este pensamiento.
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2.2.2 Situacion Institucional.

La Institucion Educativa Ciudadela Nuestra Sefiora de Fatima, no es ajena a estas
problematicas que se presentan en la comprension de fendmenos aleatorios y estadisticos, a
nivel mundial y nacional, ya que a pesar que se trabaja la metodologia escuela nueva, aun se
siguen presentando précticas de escuela tradicional al interior del grado primero, en este sentido
y parafraseando a Alsina (2012), las falencias se originan en la ausencia de conexiones entre los
procesos matematicos y lo cotidiano, lo que dificulta la comprension de conceptos por parte de
los estudiantes y a la vez se carece de motivacion, razén que no permite que los propdsitos se
cumplan en un 100%.

2.3 Planteamiento del problema

Frente a lo anterior surgen los siguientes interrogantes: ¢Son capaces los nifios de 6, 7, 8 afios
de diferenciar fendmenos aleatorios de los deterministas? ¢ Existen ideas previas que fortalecen el
pensamiento aleatorio en los educandos? ;Como a partir de los espacios dedicados al juego se
puede fortalecer el pensamiento aleatorio en los educandos? (Cémo a través de la
implementacién de estrategias didacticas en el aula, se puede mejorar el pensamiento aleatorio?
¢De qué manera se puede enriquecer el lenguaje en el pensamiento aleatorio en los educandos?
¢Es posible mediante los juegos de azar, llevar al nifio a la comprension del mundo de la
aleatoriedad? A partir de los anteriores interrogantes se plantea la pregunta del proyecto de
intervencion.

¢Como a través de los juegos de mesa de azar se fortalece el pensamiento aleatorio y sistema
de datos en los educandos del grado primero de Educacion Basica primaria, de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Fatima Ciudadela Agropecuaria la Maria?

2.4 Antecedentes

De esta revision de articulos e investigaciones se encontraron diez documentos de primer
orden en la problemética que nos interesa, con hallazgos interesantes que se orientan a
estimular, desde temprana edad la intuicion probabilistica en los nifios, que reunen aspectos
relevantes desde las categorias que aborda este proyecto; aplicando los filtros necesarios e
identificando las caracteristicas comunes con respecto a la necesidad de incorporar la estadistica

y probabilidad en los primeros afios.
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Una de las tendencias investigativas propuestas por la Revista Did4ctica de las Matematicas
de Balbuena y Batanero (2013); donde se hace alusion a la probabilidad y estadistica que durante
los Gltimos afios se ha ido incorporando a los curriculos de matematicas a nivel parvulario,
bésico, medio y superior en gran parte de los paises desarrollados. Algunos de los principales
motivos de su utilidad y presencia en numerosas situaciones de la vida, donde diariamente se
hace necesario disponer de un razonamiento critico que permitan interpretar y comunicar
distintos tipos de informacion, ademas de su estrecho vinculo con distintas disciplinas. Es asi que
con el apoyo del National Council of Teacher of Mathematics al ser este organismo gestor en
incluir datos y azar en el curriculo, se busca una reforma oportuna a los curriculos de diversos
paises y el nuestro por supuesto.

Igualmente, la investigacion de Alsina Pastells, (2014) y Zamora Vifias, del mismo afio; las
cuales abordan la estadistica y probabilidad en Educacion Bésica Primaria y desarrollo de la
intuicion y las competencias basicas que los nifios deben alcanzar. Otras de las tendencias en
Educacion Basica Primaria son las didacticas que se gestan en los contextos escolares y la
formacion docente que se necesita para mejorar el aprendizaje, segun la autora Arteaga (2011),
“Evaluacion de conocimientos sobre graficos estadisticos” mediante un analisis critico, se
explica que es necesario desarrollar una cultura estadistica a nivel internacional en educacion
primaria, donde no se postergue estas tematicas para ser abordadas en secundaria, sino que se
inicie desde los primeros afios de formacién escolar, a la vez hace un llamado a formar a los
docentes de educacion bésica primaria en temas estadisticos y formacion en didacticas.

A nivel Nacional se han realizado contadas investigaciones, sobre la necesidad de fortalecer
en los educandos, en sus fases iniciales este pensamiento. Destacamos las cronicas de
experiencias “probabilidad estadistica para grado primero desde los organizadores curriculares”
Rodriguez (2014); donde se explica cdmo el maestro se centra en una estructura matematica
especifica, en este caso la probabilidad y la estadistica (Gomez, 2002); donde se realiza una
secuencia de actividades propuestas y se resalta la importancia de la existencia de organizadores
del curriculo, a la vez se toman planteamientos metodoldgicos y didacticos de Godino (1998).

Es necesario mencionar algunas investigaciones como son: “Estadistica para pequefios
estadistas, construccion de unidades didacticas” Rios (2014). Otra propuesta es “El desarrollo de

las competencias matematicas a través de tareas de investigacion en el Aula” investigacion
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accion aplicada en el primer ciclo de educacion primaria, donde se prioriza el desarrollo de
pensamientos inductivos y deductivos imprescindibles para el desarrollo de las competencias
matematicas. Rodriguez (2015); y por ultimo otra de las propuestas para este nivel es el
desarrollo de unidades didacticas para la comprension del pensamiento aleatorio, mediante un
aprendizaje significativo y colaborativo que aporta a mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje en los contextos escolares. (Moreno, 2013).

2.5 Justificacion

La matematica es una ciencia esencial, en la vida del ser humano que se requiere para el
desenvolvimiento eficaz, siendo imprescindible en los diferentes &mbitos de este; y es en los
ambientes escolares donde se descubre el sentido de esta ciencia, no obstante, se viene
presentando bajo rendimiento reflejados en las pruebas saber a nivel nacional, que son resultados
de las competencias adquiridas desde los afios de formacion anteriores. Estas falencias que
presentan los estudiantes se manifiestan al momento de aplicarles pruebas de medicion que
involucran gréficos o tablas estadisticas que requieren ser interpretadas, a la vez son observables
desde las experiencias del aula donde se percibe que todavia falta mucho para que el
pensamiento aleatorio y la estadistica ocupe un lugar primordial en los contextos escolares.

Sin embargo, a pesar de los cambios sucedidos en la estructura del area de matematicas y en
los ajustes en los lineamientos curriculares, los cuales han sido elaborados bajo pardmetros
internacionales, es aun minimo el progreso de las matematicas, sobre todo en Colombia.
Partiendo de lo anterior, se visualiza una problematica que debe ser intervenida en las esferas
escolares de forma inmediata, para poder transformar las practicas de aula y el dominio
disciplinar y didactico que deben poseer los docentes en este nivel. Por tanto, se requiere un
proyecto de transcendencia, que involucre a la comunidad educativa, desde iniciativas de
transformacion en la préactica, desde el repensar de la labor pedagogica y cambios de didacticas,
e igualmente retroalimentacion de procesos, ajustes de plan de aula, formacién y autoformacion
docente.

Es asi como este proyecto de intervencion se enmarca bajo pardmetros de innovacion,
mediante los juegos de mesa de azar como herramienta pedagdgica, debido al poco uso que se le
dan en los contextos escolares, siendo herramientas de motivacion y a la vez dinamizadores de

los aprendizajes matematicos.
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Igualmente, otro de los propositos de este proyecto de intervencién, fue los ajustes al plan de
aula de matematicas en el grado primero, con el fin de implementar las estrategias de los juegos
de mesa de azar y realizar los ajustes necesarios mediante secuencias didacticas. El impacto
logrado se dio a corto plazo y trasciende significativamente en otros ambientes escolares de
grado 4 y 5 y preescolar de la Institucién Educativa Ciudadela Nuestra Sefiora de Fatima y la
comunidad educativa del corregimiento de la Maria y a la vez se refleje en un proyecto de vida a
futuro.

2.6 Objetivos

Objetivo General:

Fortalecer en el pensamiento aleatorio y sistemas de datos a través de los juegos de mesa de
azar, con el fin de desarrollar habilidades combinatorias y a la vez manejar registros de
representacion, para un acercamiento a la comprension del pensamiento aleatorio y sistema de

datos en los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima.

Obijetivos especificos:

. -Disefiar por parte de los educandos los juegos de mesa de azar con material
reutilizable

-Aproximar al educando a la iniciacion en estimaciones intuitivas y al manejo de
registros de informacion a través de los juegos de mesa de azar

-Verificar la efectividad del uso de cinco juegos de mesa de azar en situaciones
cotidianas.

-Desarrollar habilidades comunicativas y de razonamiento a través de los juegos de mesa de

azar para iniciar una cultura estadistica en edades iniciales.
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3 Referente conceptual
3.1 Fundamento Legal.

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia cuenta con unas directrices curriculares
gue continuamente se estan reformando de acuerdo a orientaciones de la comunidad académica
internacional, cambios que se vienen realizando a traves de décadas y buscan mejorar las
propuestas existentes y de acuerdo a las demandas internacionales, se hacen estos ajustes que
cada vez exigen mejorar la calidad educativa en un mundo globalizado, donde se debe garantizar
una educacion de calidad y no quedar relegados de los contextos mundiales.

Para garantizar una educacion de calidad, este proyecto se sustenta bajo referentes legales
que garanticen estos procesos de formacidn continuos, con miras a fortalecer la calidad educativa
colombiana, partiendo de referentes legales claros como:

-La Constitucién Politica de Colombia de 1.991, articulos 44 y 67 hacen referencia al derecho
de la educacion.

-La ley general de Educacion 115 de 1.994, en el articulo 21 y 92 enuncia la importancia de
la formacion en las matematicas y el papel que cumple el educando en los procesos de
formacion.

En el documento emitido por el MEN (2006) se relaciona la estructura de los estandares
basicos en matematicas, con el fin de mejorar la calidad y favorecer los espacios pedagdgicos,
donde se de esa coherencia horizontal y vertical que permita la comprension de los cinco
pensamientos matematicos por parte de los educandos, sin llegar a prescindir de alguno de ellos;
partiendo de la estructura: Procesos generales, conceptos y procedimientos matematicos,
contextos y los derechos basicos de aprendizaje que se expiden en el afio 2.013 con el fin de
mejorar la calidad educativa de Colombia.

Se expone la importancia de incluir en las practicas educativas cotidianas las competencias
matematicas de forma eficaz para asegurar una comprension de los mismos:

Este tipo de pensamiento, llamado también probabilistico o estocéastico, ayuda a tomar
decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambigiedad por falta de
informacidn confiable, en las que no es posible predecir con seguridad lo que va a pasar.” (MEN,
2006, p. 64).



21

Tabla 1: Estandares basicos de competencia en Matematicas Pensamiento Aleatorio Y

sistema de Datos

GRADO PRIMERO A TERCERO

e Clasifico y organizo datos de acuerdo a cualidades y atributos y los presento en
tablas.

e Interpreto cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno escolar.

e Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos.

e Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y
diagramas de barras.

e ldentifico regularidades y tendencias en un conjunto de datos.

e Explico —desde mi experiencia— la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de
eventos cotidianos.

e Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de otro.

e Resuelvo y formulo preguntas que requieran para su solucion coleccionar y

analizar datos del entorno préximo.

Fuente: Estandares Basicos De Competencias En Mateméticas - MEN 2006 pp.80-83

Tabla 2: Derechos Basicos de Aprendizaje

DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAIJE:

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

preguntas sencillas.

Fuente: Derechos Bésicos de Aprendizaje-MEN 2016 pp. 13.
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3.2 Fundamentos pedagogicos

3.2.1 Pedagogia activa presente en la escuela rural.

Este proyecto de intervencion se orientara bajo las concepciones tedricas del modelo
pedagogia activa, o escuela activa donde las caracteristicas que identifican esta metodologia se
resumen en ensefianza libre y activa.

En este modelo se toma en cuenta el punto de vista del estudiante, el espacio educativo no se
limita al aula de clase, el maestro realiza evaluacion formativa, corrigiendo errores y ofrece
retroalimentacion inmediata donde el aprendizaje se obtiene por medio del contacto con el
mundo y se hace evidente la préctica a través de la manipulacion para descubrir y redescubrir
aquello que suscita el objeto de estudio; planteado por John Dewey exponente de este modelo
que orienta a la institucién. Uno de los representantes que fundamento las primeras bases de esta
metodologia escuela nueva fue Jan Amds Comenius, quien plantea sus ideas a través de una
educacion paidocentrica, donde el nifio es el centro de los procesos de aprendizaje; a la vez la
educacion debe ser comprensiva no memoristica y un proceso para toda la vida basada en la
teoria y la préactica, otro de los autores que aporta a la metodologia escuela nueva es Johann
Heinrich Pestalozzi, se parte de la observacién de experiencias e intereses y actividades
educativas y a la vez le da prioridad al juego como herramienta de aprendizaje, igualmente
Friedrich Frobel o Froebel quien a la vez centra su atencion en el juego como procedimiento
metodoldgico para transmitir conocimiento, como actividad creadora espontanea y libre del nifio.
Es asi que el rol del maestro cumple una funcién primordial de servir de mediador, facilitador e
investigador de los procesos gue se vivencian en el aula, promueve la comunicacion horizontal y
el pleno respeto a los ritmos de aprendizaje de los educandos, ayuda a resolver problemas y
reconstruye de forma progresiva su actuacién pedagdgica para la vida y en la vida.

A la vez se tendran en cuenta los referentes curriculares del MEN (2006) partiendo de
procesos didacticos de las matematicas, se retoma los aportes investigativos de los autores:
Godino y Batanero (2002) y las concepciones expuestas de Piaget (1956); donde éste concibe el

juego como indispensable para desarrollar la inteligencia y motivacion en el nifio.
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3.3 Fundamentos disciplinares

3.3.1 Pensamiento aleatorio y sistema de datos en los primeros anos de formacion
escolar.

La ensefianza de la probabilidad y la estadistica se hace esencial en los primeros afios de
formacion, por su necesidad y utilidad en diferentes contextos de la vida, donde se hace
necesario desarrollar razonamiento critico y la gran conexion con diversos contextos sociales,
que le permiten adquirir otras habilidades en areas del conocimiento.

Para abordar estos aprendizajes en el primer nivel de formacion, se tienen en cuenta las
directrices de estandares internacionales y nacionales que permiten una vision clara de lo que se
pretende profundizar en este aspecto. Fundamentalmente en etapas iniciales se debe potenciar en
ellos las capacidades de realizar estimaciones intuitivas que le permitan un acercamiento a la
comprension de diversidad de fendmenos y su distincion entre deterministas o aleatorios, estos
aprendizajes se deben orientar a través de propiciar situaciones que desplieguen comprension en
ellos, como se fundamenta a través de las propuestas descriptas por el MEN (2006).

Entre los estdndares basicos de competencias a trabajar en este grado de primero, se ubican
en primera instancia las habilidades y destrezas en ordenar, clasificar objetos de acuerdo a
atributos, capacidad de organizar los datos recogidos y su respectivo registro, mediante el uso de
pictogramas o dibujos de forma ordenada, habilidades en emitir juicios sobre los resultados del
proceso, son fundamentos basicos que se deben ir estimulando en estas etapas de formacion para
favorecer los aprendizajes en este pensamiento, como se menciona claramente en los estandares
de competencias matematicas propuestas por el MEN (2006,p. 81).

Se espera que el nifio también logre apropiacion de algunos conceptos probabilisticos,
distincion de eventos, a través de situaciones que los lleven a identificar: EVENTO SEGURO,
EVENTO POSIBLE Y EVENTO IMPOSIBLE, con el fin de estimular y fortalecer los procesos
pedagdgicos que se requieren en este grado.

Es claro precisar que la estadistica esta estrechamente ligada a los fendmenos probabilisticos,
los cuales para su comprension y analisis requieren ser representados en diferentes graficos. De
esta manera se lleva a la interpretacion y andlisis de datos.

La cantidad de informacion que actualmente circula en el medio exige que los educandos

manejen estandares basicos de competencias matematicas a la hora de ordenar, clasificar y
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analizar diferentes eventos de su realidad, es a partir de estas situaciones reales que se hace

imprescindible potenciar este pensamiento desde las edades iniciales.

3.3.2 Enserianza de la probabilidad y estadistica mediante los juegos de mesa de azar.
Experiencias investigativas en torno a la ensefianza eficaz de la probabilidad y la estadistica,
permiten considerar que al enriquecer los entornos escolares de elementos concretos y
manipulables, a la vez plantear situaciones para ser investigadas permiten mayor despliegue de
creatividad por parte de ellos, fomentar el habito de la organizacion, registro de datos que
acercan al nifio a tomar conciencia de la necesidad de seguir los procesos de forma sistematica y
ordenada hacen que se posibilite en ellos un mayor nivel de comprension y razonamiento.

El razonamiento de los nifios en estas edades debe ser analizado, ya que en este pensamiento
se tocan ideas abstractas que requieren ser asimiladas gradualmente a través de situaciones que el
maestro genere en el aula, para que los nifios logren apropiarse de estos aprendizajes de la mejor
manera, debido lo complejo que se hace para ellos diferenciar eventos deterministas de los
aleatorios. Abrir espacios de discusion en el aula que permitan al nifio entrar en contacto con
diferentes puntos de vista, confrontar revisar creencias que se tienen al respecto de lo observado
y sobre todo incluir en los entornos escolares el juego y en especial los juegos de mesa de azar
como son los bingos, las loterias, el domino, el parchis, entre otros tantos. Al respecto Cisneros
et tal (2007), expresa:

Se hace necesario tener en cuenta para la ensefianza de la probabilidad que el nifio diferencie
las situaciones aleatorias y las deterministas, con lo cual dada una serie de experimentos se puede
determinar cuéles aparecen con mayor o menor frecuencia (p. 7).

Los juegos con dados es uno de los mas conocidos por el nifio ya que este es utilizado en
diferentes contextos sociales, en el aula de clase este se puede abordar cuando se aplica juegos de
mesa como es el parchis, donde se evidencia el reconocimiento de conceptos de probabilidad
como son los términos: seguro, probable o imposible; otro de los juegos fundamentales que
permiten desarrollar las capacidades de comprension de fenomenos aleatorios son: bingos, cartas
tombola, ruleta y escaleras y serpientes ,que despliegan en el nifio capacidades comunicativas y

razonamiento critico, a la vez lo induce en el mundo probabilistico acercandose a un nivel de



25

comprension més avanzado, cuando se esta en contacto con estos juegos se alcanzan los
propdsitos para el desempefio de competencias matematicas.

Mediante la organizacién de graficos utilizando los dibujos sencillos, el nifio se apropia de
conceptos estadisticos a través de su disefio, a la vez los juegos de mesas como el bingo, en el
cual se van apropiando de lenguajes matematicos y comprension: Evento posible, evento seguro
y evento imposible. La diversidad de juego de mesa de azar que existe en el &mbito sociocultural
se convierte en mecanismos generadores de aprendizaje para el acercamiento a la comprension
del pensamiento aleatorio y sistema de datos.

Los juegos de azar hacen parte del ser humano y una de las prioridades de la ensefianza de las
matematicas es que exista esa conexion de la vida cotidiana, el mundo cultural del momento,
aprovechando la diversidad de datos en los diferentes medios de comunicacion, donde el
educando sea capaz de alcanzar habilidades basicas de lectura, conocimiento del contexto y
capacidad critica como lo afirma el autor Watson, J. (1.997). Es importante resaltar lo esencial
que es llevar a los educandos a lograr habilidades en la lectura de datos, estas competencias
deben estar orientadas a fomentar una lectura critica de los diferentes graficos o pictogramas, a
través de la comprension como es leer entre los datos, leer dentro de los datos y leer més alla de
los datos, son niveles que han sido expuestos mediante unas categorias descriptas por el autor
Curcio (1.989); en el articulo “nimeros” de la revista didactica de la matemaética referenciado
por Arteaga, Batanero, Cafiadas y Contreras (2.010, p. 60). Es fundamental a partir de estos
referentes tedricos fomentar en los ambientes de aula la comprensién en la lectura de los graficos
de barras, esta se puede dar a través de la pregunta para llevar al educando a desarrollar destrezas
y habilidades comunicativas en el analisis de los graficos y a través de juegos de mesa de azar

que le permitan al nifio registrar los resultados de la interaccién con ellos.

3.3.3 El sentido del juego en los ambientes escolares

El juego en los ambientes de aula debe crear motivacion y alegria de quienes participan en él.
Se convierte en una herramienta generadora de procesos de desarrollo del pensamiento creativo
en los nifios; la manera como se aborda en el aula por parte del maestro es una tarea dispendiosa
que requiere cuidado y a la vez ser aterrizada a una intencionalidad de aprendizaje, donde el nifio
se sienta libre, abra su mente a la imaginacion, donde el nifio no se sienta evaluado, medido o

calificado, a partir de estos aspectos se concibe el juego como un goce en el cual se aprende
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divirtiéndose, es asi que el juego se convierte en el vehiculo que acerca al nifio al aprendizaje de
una manera mas agradable y lo motiva a generar nuevos conocimientos. Uno de los autores que
sostiene lo importante que es el juego en los ambientes escolares es Romero (2013), quien
expresa: “afirma: “La presencia del juego en las instituciones educativas es un poderoso
mecanismo educativo y generador de procesos de desarrollo del pensamiento creativo” (p. 38).
Es indudable la importancia que es llevar el juego a los ambientes de aula, pero con una
intencionalidad y a través de una serie de propdsitos bien consolidados que permitan evidenciar
que el nifio aprende mientras se divierte, es asi que el maestro debe también saber jugar para
interactuar con el nifio y a la vez entablar un dialogo e ir inculcando a la vez unas normas y
reglas a partir de los juegos que se seleccionen, es asi que los juegos de mesa ofrecen a los nifios
la oportunidad de estructurar reglas, seguir normas y a la vez construir o fabricar sus propios
juegos, permitiendo desarrollar una serie de habilidades y destrezas a partir de su propio disefio.
El juego es una estrategia solida para apoyar los procesos pedagdgicos en el aula y fuera de
ella, es asi que Cepeda (2013), en su articulo titulado “El juego como estrategia ludica de
aprendizaje” sostiene: “El juego es una actividad natural, libre y espontanea, actia como

elemento de equilibrio en cualquier edad porque tiene un caracter universal” (p.50).

3.3.4 Ideas o conceptos fundamentales sobre el caracter intuitivo en el pensamiento
aleatorio y sistema de datos en las edades iniciales

El término intuicidn son esas ideas previas que tiene el nifio y en teorias de Fishbein ha sido
considerado como parte de la conducta inteligente del ser humano. Al respecto, Batanero (2013,
p.7) expresaba ideas de Fischbein, al referirse que hay una intuicion parcial del azar en el nifio,
que se va desarrollando poco a poco. Pero es necesaria la ensefianza, pues de otro modo, es
posible que una persona llegue a las operaciones formales con una pobre percepcion del azar.

El proyecto se fundamenta en las teorias de Fishbein, donde él hace una diferenciacion entre
las intuiciones primarias y las intuiciones secundarias que tiene el nifio en su proceso de
desarrollo cognitivo: “Las intuiciones primarias se adquieren directamente con la experiencia, sin
necesidad de ninguna instruccion sistematica y las intuiciones secundarias se forman como
consecuencia de la educacion, principalmente en la Escuela” (citado por Zamora, 2017, p. 14-
15). De acuerdo a sus concepciones las intuiciones surgen de forma espontanea en el nifio y

deben ser intervenidas mediante unas didacticas apropiadas y de esta forma potenciar los
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aprendizajes en el educando y mediante los juegos de azar inducir al nifio al mundo aleatorio que
lo lleve al desarrollo del razonamiento probabilistico. “Por otro lado los nifios juegan al parchis,
la oca y otros juegos de azar y en los que a veces también se mezclan las estrategias” (Godino,
2002). Lo cual demuestra que mediante actividades ludicas se apropien de las temaéticas
abordadas de forma integral.

Con respecto a la intuicion primaria del azar, Fischbein (1975), argumentaba que aparece
antes de los siete afios y esta conducta que asumen los nifios al practicar juegos de azar y su
avance se da de forma progresiva y de forma gradual mediante la ensefianza intencionada y bien
orientada por el maestro, a lo anterior, Godino (2002), explica que es preciso incorporar a la
practica de aula la diversidad de gama de juegos de azar que permiten acercar al nifio a
fendmenos aleatorios, recogida de datos mediante técnicas elementales sobre fendmenos vy
situaciones de su entorno y su representacion que le permitan un acercamiento mediante juegos
de azar sencillos.

Como se puede constatar, se parte de la necesidad de concebir una ensefianza intencionada
orientada a diferenciar situaciones aleatorias y deterministas, y para ello es necesario
implementar una serie de estrategias que lleven al nifio a interactuar con diversidad de materiales
concretos que le permitan la comprension y a la vez desarrolle capacidades de analisis, siempre y
cuando este aprendizaje sea motivante e interesante y estimule la expresion de predicciones
sobre los fendmenos observables y experimente el acercamiento a la estadistica mediante la
representacion de datos obtenidos y un registro adecuado de los mismos.

El aprendizaje de conceptos se da durante toda la existencia, por lo tanto, es importante que
este se inicie en edades tempranas, segun dice Orton (1990), Expresa:

Siempre y cuando la forma de presentarlos ante ellos sea adecuada y es por esto necesario
que mediante una coleccion de ejemplos y secuenciacion de actividades bien estructuradas se
inicie este proceso y no con definiciones difusas para la comprension del nifio. (Citado por
Skemp, 1980).

Si estos procesos pedagdgicos se dan a través de dominico disciplinar por parte de los
docentes y el empleo de estrategias para llegarle al nifio a la comprensién y el analisis, se logra el
propdsito de la aprehension de estos conceptos y el dominio cognitivo que se espera desarrollar
en el educando.
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3.3.5 Los graficos estadisticos en los ambientes de aula

La iniciacion de la comprension estadistica en las primeras edades es fundamental para
preparar al nifio ante la gran cantidad de informacion que circula por diferentes medios de
comunicacion o en el mismo entorno en el cual el nifio se encuentra inmerso, es a partir de
estimular de forma efectiva las habilidades y destrezas necesarias para que pueda manejar sin
ningun inconveniente esta rafaga de informacion que viene en diferentes estilos y formas, es por
estas razones que es vital fortalecer las estructuras de pensamiento a partir de las necesidades del
contexto , que demanda ciudadanos competentes para interactuar de forma eficaz .

Los graficos de barras cumplen el proposito de darle un manejo adecuado a la diversidad de
informacion presente en el contexto, la cual se puede mostrar de una manera mas atractiva
mediante los graficos de barras, de tal manera que el lector pueda comprender dicha informacion
consolidada en el gréfico.

Segun referentes del MEN (2006):

En la tarea de buscar y recoger datos es importante mantener claros los objetivos, las
actitudes, los intereses que la indujeron, prever qué tipos de respuestas se pueden encontrar, las
dificultades que podrian presentarse, las distintas fuentes como consultas, entrevistas, encuestas,
observaciones, la evaluacion de su veracidad, distorsiones, sesgos, lagunas, omisiones y la
evaluacion de la actitud ética de quien recoge los datos y su responsabilidad social 25”. Carlos E.
Vasco, “Sistemas de datos”. Documento (en prensa).

A partir de las politicas educativas se hace necesario revisar la manera como se le da el
tratamiento a la ensefianza de los graficos de barras simples en los primeros afios de formacion,
esta debe ser abordada de forma cuidadosa, para no caer en errores en su construccion ya que la
informacion a través de estos graficos debe brindar confiabilidad para quien los va a analizar.

Los gréaficos estadisticos deben ser reinterpretados desde una mirada critica, a partir de la
informacién que se observa, el educando debe estar preparado para poder realizar una
interpretacion lo mas detallada y a partir de alli, realizar predicciones sobre los diferentes
fendmenos, tomando una postura a partir de sus apreciaciones.

Se recomienda que para iniciar estos procesos de comprension en la recoleccion de datos es
necesario que los aprendizajes se presenten en contextos variados y con elementos concretos, que

le permitan al nifio en estos afios de formacion tener mayor claridad de la manera como organizar
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la informacion. Segun directrices del MEN (2006). “Los conceptos y las técnicas deben
introducirse dentro de un contexto practico”. La utilizacion de material concreto para introducir
estos conceptos es fundamental ya que, a través del contacto directo, el nifio adquiere mayor
dominio y comprension. Es a partir de experiencias de aula que se confirma que los contextos
practicos ofrecen niveles de comprension altos para alcanzar los propdsitos.

Otro aspecto a tener en cuenta en estos procesos es que progresivamente los nifios adquieren
habilidades para realizar lecturas méas profundas de los datos seleccionados, y como a través de
preguntas se lleva a construir esquemas mentales en los nifios, a razonar y comparar datos de
forma efectiva, de esta manera autores como batanero y Godino (2002), en el manual para el
estudiante, “Estocastica y su didactica para maestros” proyecto Edumat, “ Involucra a los nifios
en el desarrollo de proyectos sencillos en los que deban recoger sus propios datos a partir de la

observacion”.

3.3.6 Fenomenos aleatorios: evento seguro-imposible —posible

Para iniciar la ensefianza de la probabilidad en edades iniciales se requiere dedicacion y
planeacion previa, llevar al nifio a través de la observacién de eventos cotidianos que les permita
emitir una serie de argumentos enriquecidos con un lenguaje variado, llevar al nifio a diferenciar
un evento en el cual se tenga seguridad y otro en el cual se presente duda o incertidumbre, y esto
se logra a partir de analizar diferentes situaciones de su propio actuar, a partir de comparaciones,
experimentacién y problemas del contexto.

Una propuesta significativa para introducir los fendmenos aleatorios y los no aleatorios son
los juegos de mesa de azar, como se evidencia en las estrategias recomendadas por Batanero y
Godino (2002, p. 756):

Los nifios son muy aficionados a los juegos. En ellos el azar interviene en diferentes formas.
Por ejemplo, los nifios echan suerte cuando juegan al escondite o al rescate porque ninguno
quiere “quedarse”, podemos aprovechar estas actividades infantiles para hacerles observar los
fendmenos aleatorios y no aleatorios.

Es pertinente en edades infantiles iniciar con la identificacion y diferenciacién de estos
fendmenos aleatorios en los nifios, la importancia de estos aprendizajes apuntan a preparar a los
nifios a enfrentar situaciones que se le presentan diariamente en sus vidas, las cuales deben ser

identificadas y analizadas, un sinnimero de material impreso y en los mismos juegos cotidianos
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ellos se ven inmersos en sortear y enfrentar a situaciones que involucran identificar estos eventos
como son: Seguro, posibles, imposibles. Es a partir de estas apreciaciones desde la experiencias
de aula, que los ambientes escolares deben transformarse en espacios dinamicos, situaciones a
resolver que permita diferenciar y desarrollar un pensamiento critico, ante tanta informacion que
se presenta dia a dia, diferentes entornos permiten interiorizar estos aprendizajes como son: la
escuela, la familia, los juegos, la comunidad entre otros, los cuales son escenarios eficaces para
iniciar en la comprension de estos fendmenos poco abordados en las aulas escolares, es asi que
autores como Godino y Batanero exponen una serie de pautas a seguir antes de introducir en los
ambientes escolares los fendmenos aleatorios y como a partir de unas estrategias bien

fundamentadas se puede consolidar una formacién adecuada en los nifios.
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4 Referente metodoldgicos y resultados
4.1 Referente Metodoldgico.

Este proyecto de intervencién se aborda desde la metodologia investigacion accion de tipo
cualitativa, propuesta por Kurt Lewin en el afio de 1.946 y luego desarrollado por Kold (1984) y
Elliot (1993) bajo un disefio flexible, es decir, posee como caracteristica la posibilidad de
modificar o alterar el disefio mientras se avanza en el estudio investigativo. A la vez es holistica
y sistémica, donde se observa el contexto desde la experiencia en el aula, a partir de una mirada
integral a los sujetos y un repensar continto del docente.

Se aplica a través de un nivel de rigurosidad, precisién y seriedad en la intervencion;
haciendo uso de la triangulacion como mecanismo de corroboracién de la informacion (Florez,
2009). De esta manera se evidencia confiabilidad en los resultados

Este modelo adaptado a la educacion por Kemmis (1989), permite ser aplicado en la
ensefianza a traves de los siguientes momentos: Organizativo constituido por la planeacion, el eje
estratégico que es la accion y otro eje fundamental en el proceso como es la observacion y
reflexion en los procesos continuos de intervencion.

A continuacion, se amplia en qué consiste:

4.1.1 Primer Momento: Planificacion.

Con el proposito de profundizar en el diagnostico del problema en los educandos del grado
primero, se aplica una técnica de andlisis cualitativo que permite realizar una exploracion y
comprension de los fenébmenos reales que ocurren en el aula de forma objetiva, desde el contexto
natural de los sujetos sustentada en las corrientes epistemoldgicas influyentes en la investigacion
cualitativa. Se aplica la técnica de la observacion participante, la cual “permitira dar cuenta de
experiencias de primera mano, que se supone cualitativamente distintas a aquellas que pueden
provenir de un relato” (Florez, 2009 p. 43).

Se toma registro detallado a través del diario de campo segun Bonilla y Rodriguez (1997),
donde “permite al investigador un monitoreo permanente” de los hallazgos encontrados a partir
de la puesta en escena de talleres y juegos de mesa de azar propuestos por el docente
investigador con una intencionalidad bien definida. Los insumos se toman de los diarios de
campo Yy secuencias, tanto en la etapa de diagnéstico como de la informacion recolectada durante

la aplicacion de la intervencion.
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4.1.2 Segundo Momento: La Accidn.

Se disefi6 una secuencia didactica para cada semana con su juego de mesa de azar, siguiendo
las directrices emanadas por el MEN (Programa fortalecimiento de la cobertura con calidad para
el sector educativo rural PER 1 (2.013) a la cual se le hacen unos ajustes de acuerdo a las
necesidades y al contexto donde se aplica el proyecto de intervencién sin perder de vista la
estructura, y a partir de unos propositos, cinco juegos de mesa de azar seleccionados con el fin de
alcanzar los estandares basicos de competencia en el pensamiento aleatorio y sistema de datos,
que se quieren fortalecer en el grado primero.

La secuencia esté estructurada a partir de los siguientes aspectos:

Eje problémico

Pregunta generadora

Vision General

Propdsitos para el nivel u objetivos de aprendizaje

Ruta de aprendizaje la cual consta de: Numero de semana, nombre de los juegos
de azar para ser aplicados, ideas claves, desempefios esperados y derechos
basicos de aprendizaje.

Dentro de la ruta de aprendizaje se encuentra explicado los momentos de cada actividad

realizada, la manera como se aborda para trabajar los diferentes juegos de mesa de azar con los
nifios, a la vez se puede especificar los recursos utilizados y la evaluacion del proceso
desarrollado.

El proposito de estas secuencias para cada juego de mesa de azar aplicado es lograr estimular
y fortalecer en los educandos los estandares de competencias requeridos en este grado, que lo
acerquen a la comprension del pensamiento aleatorio y sistema de datos.

Se estructura para cada semana un determinado juego de mesa de azar para ser aplicado, de
los cinco seleccionados como son: el bingo, la ruleta, las cartas, la tdmbola, culebras y serpientes
y se hace una descripcion en que consiste cada proceso de intervencion. (Ver anexos). Se cierra
con un analisis de los resultados y retroalimentacion de los procesos por parte del docente y una
evaluacion de su eficacia en los aprendizajes obtenidos por los educandos, teniendo de presente
si los propositos se cumplieron y en qué porcentaje, 0 si requieren ser nuevamente ajustado o

aplicado el juego seleccionado.
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4.1.3 Tercer momento: Observacion.

En este proyecto de intervencion se realiza una observacion directa a los sujetos y analisis
reflexivo en torno a los resultados obtenidos durante el proceso de aplicacion de los juegos de
mesa de azar, con una intencionalidad en cada propuesta.

Este proceso se manifiesta a través de un continuo repensar del maestro en su cotidianidad. A
la vez los soportes de recoleccion de datos se realizan de forma sistematica, porque son pieza
clave para los ajustes y transformaciones que se van generando en transcurso de la intervencion
en el contexto escolar y social. La técnica de recoleccidn de datos a utilizar es la observacion
participante, se hace viable aprehender la totalidad de lo social que se manifiesta en la
experiencia, la cual permitié llevar un registro en los diarios de campo de una realidad, de unos
aprendizajes y sobre todo de una adquisicion de experiencias reales de aula en la cual se
evidencio intencionalidad del investigador y se empled la objetividad para comprender los
acontecimientos escolares y sociales presentes en este contexto intervenido, a través de una
estructura investigacion ciclica segin Martinez (2007); ya que permitidé un accionar continuo y
un repensar de lo que se hizo y se retroalimento en el proceso.

El diario de campo es una herramienta necesaria en la consignacion de las précticas de aula
diarias de clase; a la vez con el disefio de secuencias didacticas organizadas de tal forma que
permitieron registrar detalladamente los aspectos positivos y negativos en la intervencién, con el

fin de evaluar y hacer ajustes en la marcha de la intervencién.

4.1.4 Cuarto momento: Reflexion.

Mediante la triangulacion que permitio ampliar la vision de los hallazgos y clarificar los
datos obtenidos en este proceso, y corroborar mediante otros actores involucrados en el proceso
en este caso los docentes, ya que hacen parte fundamental en la observacién, participo la docente
del grado preescolar y la docente del grado cuarto y quinto, quienes durante la intervencion
aportaron ideas y a la vez participaron como observadores activos, se logro evidenciar el nivel
de los resultados obtenidos y se hizo una inferencia causal de los diferentes aspectos que arroja la
intervencion a partir de la experiencia real de clase

En la figura 1 se resume la propuesta de manera gréfica ilustrando los pasos fundamentales

de su aplicacion en el ambiente de aula del grado primero.
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Figura 1: Estrategia Didactica "Propuesta de Intervencion™

“JUGANDO JUGANDO AL MUNDO DE LA PROBABILIDAD Y ESTADISTICA VOY
LLEGANGO”

3

Fuente: propia

Esta estrategia es novedosa a nivel institucional, a partir del cambio dinamizador que se
suscito en las practicas de aula al momento de ser aplicado. A través de los juegos de mesa de
azar en menores de seis a ocho afos, los ambientes de clase se transformaron en espacios de
interés para el educando y los aprendizajes se consolidaron en forma significativa, en la medida
que el educando se siente estimulado e interesado en jugar con este material y si es construido
por él mismo con mayor razon se apropia e interioriza estos procesos cognitivos de manera mas
eficaz.

Es a partir del ingreso de este material, en los contextos escolares y de forma planeada a
través de secuencias didacticas ajustadas a partir de las directrices del MEN(2006), que se
interviene con unos propdsitos claros y precisos, con una intencionalidad y a través de la
elaboracion en clase de los juegos de azar por parte de los educandos, donde se hace mas
significativo el aprendizaje a la vez los aportes de colegas desde sus saberes disciplinares que se
retroalimenta el proceso investigativo el cdmo ensefiar, que ensefiar y para qué se inicia este

proceso de accion.
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4.2 Analisis de la intervencion y resultados

A continuacion, se presenta los resultados arrojados después de aplicar la estrategia,

En un primer momento se presenta los resultados consolidados en una rejilla, donde se
explica lo que se observd, resultados y experiencias de aula y propuesta a través de los juegos de
mesa de azar para fortalecer el pensamiento aleatorio y sistema de datos, se evidencia dicha
informacion en gréaficos estadisticos de los aciertos y desaciertos de este proyecto de
intervencion.

Para ello se hizo un andlisis de los insumos como fue, cinco diarios de campo de diagnostico,
aplicados en la etapa previa a la intervencion. Se registro las falencias encontradas, después de
aplicar una serie de talleres y en un segundo momento se toma la evidencia de los insumos a
través de los diarios de campo de aplicacion, etapa de intervencién e igualmente cinco diarios de
campo con sus respectivas secuencias didacticas, se realiza una comparacion con este resultado.
Se parte para su analisis de las categorias selectivas y emergentes, que permiten consolidar los
hallazgos y evidenciar la confiabilidad durante la investigacion accion —reflexion —accion, con
miras a construir una verdadera educacion de calidad.

Secuencia didactica no 1

Diario de campo No. 1 “Ordeno, clasifico y registro en la Granja escolar”

Tabla 3: Rejilla secuencia didactical

CATEGORIA ACTIVIDAD OBSERVACION
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Ordena

Clasifica

Registra datos
de acuerdo con
sus atributos

Salida a la granja escolar,
solucion de una problematica:
Ordenar, clasificar y registrar

diferentes seres vivos (animales), de
acuerdo a sus caracteristicas como
alimentacion, locomocion. Se
elabor6 un bingo de animales por
parte de los nifios y mediante el
juego dirigido en el aula se llevo a
registrar en guia de observacion y

grafico de barras.

De diez estudiantes el 100% ordenan y
clasifican los diferentes animales de la granja

escolar a partir de sus atributos.

De diez estudiantes, el 100% expresan

alegria y entusiasmo al ordenar y clasificar.

De diez estudiantes el 100% registran los
datos en guias de conteo y luego elaboran
grafico de barras a partir del juego del bingo

en el aula.

Ver anexo: Diario de campo 1, secuencia

Figura 2:

Grafico secuencia didactica 1 Ordena, clasifica y registra datos

Estudiantes

Rejilla secuencial didactica, ordena, clasifica y registra

datos

10

O N b O

Ordena

Clasifica

Registra datos

|l Serie 1

10

10

10

El 100% de los estudiantes lograron ordenar, clasificar y registrar los datos que se les

presentaron, haciéendolo con entusiasmo y mucha alegria.

Secuencia didactica 2

Diario de campo No 2 “Realizo predicciones a través del juego con el dado magico”

Tabla 4:

Grafico Rejilla secuencia didactica 2




CATEGORIA ACTIVIDAD OBSERVACION
Fendmenos Mediante un dado De diez estudiantes el 80% expresan
aleatorios disefiado en sus | predicciones a partir de los lanzamientos a
SUCESOS respectivas caras  de | traves de la manipulacion del dado.
seguros f|_g~urash Ilamatl\égs,_ los De diez estudiantes, un 90%
nlnost. ac(:jen pre |cc_|on§s demuestran fluidez verbal al realizar
?nparrrl]r_ nf unarserrlte de predicciones y comprender cuando un
_SUCGSOS Ia za "f 0s pot pa,ede fendmeno es seguro, imposible, posible,
posibles a maestra y a traves A€ | y,qavia un 10% les cuesta identificar estos
preguntas se lleva a
OO eventos.
emitir juicios acerca de lo
SuCesos observado. Ver anexo: Diario de campo (2)
imposibles Secuencia (2)

Fuente: propia
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Figura3:  Grafico Andlisis de resultados secuencia didactica 2
Analisis de resultados secuencia didactica 2
4] 100% g
5 50% L -- | 7 No
S |
7 0% =~ /s
Fendmenos aleatorios -*-———-7_,_,_,_7_7_7_7_/
Sucesos seguros, posibles e imposibles
Fendmenos aleatorios Sucesos seguros, posibles e imposibles
| Si 80% 90%
H No 20% 10%

Esta grafica muestra, referente a los fendmenos aleatorios, que el 80% de los estudiantes

expresan predicciones a partir de los lanzamientos a través de la manipulacion del dado, el 20%

no lo hace. En los sucesos: seguros, posibles e imposibles el 90% tienen facilidad para realizar

predicciones y comprenden cuando un fendmeno es seguro, posible e imposible. Un 10% no

identifica estos eventos.

Secuencia didéactica 3

Diario de campo 3 “Me entusiasmo a través del juego escaleras y serpientes y

aprendo”
Tabla 5: Rejilla, Secuencia didactica 3
CATEGORIA ACTIVIDAD OBSERVACION
Azar y Mediante el De diez estudiantes un 90% expresan emocion al
probabilidad juego escaleras y | jugar y hacer predicciones y un 10% se les dificultad
Nociones de serpientes, el nifio | expresar juicios de prediccion.
realiza . .
o . De diez estudiantes el 100%demuestran
rdinal e .
Ordinalidad'y pred!cmones habilidades de conteo para avanzar en el juego
Cardinalidad sencillas de _ . .
posibles eventos De diez estudiantes un 90% demuestran actitudes
que se pueden dar | positivas de colaboracion y respeto hacia su
Motivacién  y | €n el juego. compafiero.

trabajo en equipo

Ver anexo: Diario de campo3, secuencia 3

Fuente: propia




Figura4:  Grafico. Analisis de resultados secuencia didactica 3
Secuencia didactica 3
. " BR —mm .
8 g
5 E— i
] Azary \_J
“ probabilidad Nociones de ivacid
ordinalidad y Mot|va.C|on y
cardinalita trabaJ.o en
equipo
Azar y probabilidad Nociones de.ord.lnalldad y Motivacion y trabajo en
cardinalita equipo
| Si 90% 100% 90%
H No 10% 10%

En azar y probabilidad el 90% expresan emocion al jugar y hacer predicciones y un 10% se
les dificulta expresar juicios de prediccion. En nociones de ordinalidad y cardinalidad, el 100%

demuestra habilidades de conteo para avanzar en el juego y en motivacién y trabajo en equipo, el

90% demuestran actitudes positivas de colaboracion y respeto hacia sus compafieros.

Secuencia didéactica 4

Diario de campo 4 “La tombola me acerca al mundo de las predicciones y registro”
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Tabla 6: Rejilla secuencia didactica 4

CATEGORIA ACTIVIDAD OBSERVACION

Ordenar Elabora la De diez estudiantes, el 90 % ordenan y
tombola  mediante | clasifican a partir de la construccion de los
material reutilizable, | juegos de mesa de azar.

Clasificar en este caso frascos El 70% de los nifios realizan predicciones
de aceite y balotas | sencillas, mientras que un 30% les cuesta emitir
de colores. (pelotas) | juicios al respecto en esta experiencia.

Registrar A partir de su De diez estudiantes, el 90% de los

datos elaboracién se | estudiantes registran los datos en graficos de
realiza el juego y se | barras, teniendo en cuenta procesos de
orientan a través de | construccion de nociones ordinalidad vy

Fenomenos preguntas. cardinalidad. Un 10% se le dificulta elaborar los

aleatorios gréaficos.

Fuente: propia
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La figura 5 muestra que el 90 % ordenan y clasifican a partir de la construccion de los juegos

de mesa de azar. Mientras que en clasificar el 70% de los nifios realizan predicciones sencillas, y

un 30% les cuesta emitir juicios al respecto en esta experiencia. En registrar datos, el 90% de los

estudiantes registran los datos en gréficos de barras, teniendo en cuenta procesos de construccion

de ordinalidad y cardinalidad. Un 10% se le dificulta elaborar los graficos.

Figura5:  Grafico. Andlisis de resultados, secuencia didactica 4
_Secuencia didacticad
— —
» 100%
3
S
5 50%
2
&
0%
Ordenar
Clasificar
Registrar datos
Ordenar Clasificar Registrar datos
mSi 90% 70% 90%
E No 10% 30% 10%

Secuencia didéactica 5

Diario de campo 5 “Con la ruleta casera me aproximo a las predicciones”

Tabla 7: Rejilla secuencia didactica 5
CATEGORIA ACTIVIDAD OBSERVACION
Los estudiantes construyen la | De diez estudiantes el 80 %
Ordenar tombola. demuestran  habilidades en la
A partir de las tombolas elaboradas | comprension ~ de  fendmenos
Clasificar se inicia el juego utilizando balotas | indeterministas a partir de los

Registrar datos

Fendmenos
aleatorios

de colores y se realizan las
predicciones de los eventos que
emergen de los experimentos
simulados

experimentos con balotas

El 20% de los estudiantes les
cuesta comprender estos
fendmenos con estos elementos.

Fuente: propia
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Como se puede observar en la gréfica de la figura 6, el 80 % demuestran habilidades en la

comprension de fendmenos indeterministas a partir de los experimentos con balotas y el 20% de

los estudiantes les cuesta comprender estos fendmenos con estos elementos.

Figura6:  Grafico. Analisis de resultados secuencia didactica 5
Analisis y resultados secuencia didactica 5
0 100% ‘ No
£ - /
3 0% /S
e ——
2
it Ordenar, clasificary
registrar datos
Ordenar, clasificar y registrar datos
N 80%
H No 20%

Secuencia didactica 6

Diario de campo no 6 “Jugando a las cartas inquietas: cuento, clasifico, registro y

realizo predicciones”

Tabla 8

Secuencia didéctica 6, rejilla de resultados

CATEGORIA

ACTIVIDAD

OBSERVACION

Fendmenos

aleatorios

Este taller consiste en elaborar
diferentes cartas con dibujos por
parte de los nifios, realizando los
procesos conteo, clasificacion y
registro. Cuando se inicia el juego
con las cartas se hace énfasis en
apropiacion de comprension de
sucesos seguros, posibles,
imposibles a partir de extraer las

cartas de una urna.

De diez estudiantes el 60% expresa
juicios acerca de la posibilidad o
seguridad de ganar o perder en el juego.

Un 40% se les dificulta expresar
estos términos de forma clara, se hace
necesario fortalecer en estos aspectos
intensificando a través de los juegos de
azar. Sin embargo, se aprecia como a
partir de estos juegos se estimula este

pensamiento.

Fuente: propia
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4.2.1 Analisis General de resultados

Al abordar el analisis de los resultados obtenidos se destacan las siguientes categorias
selectivas desde las experiencias de aula, los diarios de campo, las evidencias fotogréaficas y los
comentarios de otros colegas que intervinieron con aportes y sugerencias para retroalimentar las
estrategias aplicadas en el transcurso del mismo.

De acuerdo con la categoria de mayor presencia y previstas en la intervencion se identifican:
Los juegos de mesa de azar, contar, clasificar y registrar, fendbmenos aleatorios, los graficos de
barras. Entre las categorias emergentes se destacan:

-Pictogramas

-Manejo de lenguaje aleatorio: Eventos Seguro, posible e imposible.

-Expresiones de Emocion, actitudes de liderazgo y deseos de jugar para competir

-Elementos manipulables: Regla, balotas, dados, fichas, cartulina, cajas etc.

Categorias selectivas:

Ordeno, clasifico y registrd a partir de la interaccion con los juegos de mesa de azar

Durante la aplicacion de cada uno de los juegos de mesa de azar, se evidencio categorias
fundamentales como fue el de ordenar, clasificar y registrar. Se desplego ejercitacion continua en
ordenar diferentes elementos de su entorno, es asi que en el juego de mesa “bingo”, los nifios
realizaron conteo de elementos como primer paso.

Algunas afirmaciones confirman la manera secuencial que fueron desarrollando destrezas y
habilidades en ordenar. “Yo ordeno los animales con cuatro patas” (D1S1JAPAES); es asi que
separan los elementos por sus atributos de acuerdo a la cantidad y de acuerdo a otros atributos
observables, “Yo los animales con plumas” (DIS1JAPAE4).

Igualmente se escuchd un dialogo permanente entre ellos al ordenar y clasificar cada
elemento, se pudo evidenciar puntos de acuerdo y desacuerdo. Algunas afirmaciones confirman
la manera como poco a poco desarrollan destrezas y habilidades en ordenar y clasificar: “Yo
clasifico los grandes, usted los pequefios” (D1S1JAPAES).

Mientras que unos lo hacian de forma tranquila, otros entraban en discordia por querer
separar los elementos por sus atributos, expresiones como: yo ordeno los grandes, usted ordena

los pequefios (D1S1JAPAE4). “Cuando los alumnos participan en discusiones en las que tienen
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que justificar sus soluciones, especialmente cuando hay desacuerdos, mejoran su compresion
matematica a medida que tienen que convencer

a sus compaferos de puntos de vista diferentes” (Godino, 2004, p. 40).

En la etapa de aplicacion se obtuvo resultados positivos a través de los juegos de mesa
aplicados, a partir de las actividades previas que ellos debian realizar para ordenar y clasificar
diferentes elementos, estas habilidades y destrezas se fue desarrollando durante los cinco juegos
de mesa de azar, como antesala a la iniciacion de “jugar”.

Mientras se estd en contacto directo con los elementos, se percibe mayor comprension en la
clasificacion de manejo de como clasificar, alguna expresion sobre los atributos se hizo evidente
en todos los talleres de practica con los juegos de mesa de azar: Tales expresiones se hicieron
normales al identificar diferentes elementos “Por el tamafio yo los organizo, por color, hagalo
usted” (D1S1JAPAE?).

Un aspecto fundamental es que ellos elaboran con elementos de su medio el bingo, mediante
la utilizacion de material concreto, ejemplo: carton, regla, piedras, etc. A partir del uso de este
material manipulativo donde se despliega habilidades manuales, que permiten desarrollar
habilidades de atencion y concentracion.

Se evidenci6 claramente como los nifios a partir de los juegos de mesa como la témbola,
realizan una aproximacion a los conceptos probabilisticos a través de la experimentacion, las
expresiones que se sucedieron de forma reiterada fueron: “no sé si gane, posiblemente gane o
no” (D2S2JAPAE10). Dichas expresiones se hicieron reiterativas durante los diferentes juegos

aplicados.

4.2.1.1 Los juegos de mesa de azar:

Durante el proyecto de intervencion se aplicd cinco juegos de mesa de azar que permitio
fortalecer en los educandos las competencias para este nivel, la elaboracién de estos juegos por
parte de ellos despert6 el interés, ya que querian participar activamente en el juego dirigido,
muchas expresiones en torno al proceso en el cual se disefia la ruleta se hicieron evidentes en
comentarios como: “No me queda derecho” (D5S5JAPAEG6), “trazo con regla o asi no mas”,
(D5S5JAPAET), que colores recorto”(D5S5JAPAE9),“como hago las lineas”(D5S5JAPE3),
vuelvo y lo hago,(D5S5JAPES8), como recorto el carton(D5E5JAPAE4), donde pego,
(D5E5JAPAES), “necesito tijeras para recortar (D5S5JAPAZ2), quiero una regla”’D5SSJAPAET),
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“profe no puedo hacer bien las lineas(D5S5JAPAE4), “me quedan torcidas”,(D5S5JAPAES),
como pego el papel sobre el carton(D5S5JAPAE4), le unto mas pegante, me quedo torcido
(D5S5JAPAEDY), debo volverlo a hacer (D5S5JAPAE2.

Al iniciar en la apropiacion de los juegos por medio ya sea del dado o a partir de giros en la
ruleta, o a través del juego serpientes y escaleras, se logrd conexion y atencion, generando en
ellos participacion e interaccion con el otro, a la vez la comunicacion se hizo con mayor fluidez,
se despertd iniciativa de aquellos un poco timidos, se mantuvo el interés en conocer sobre
predicciones con respecto al evento que ocurriria. A la vez se les llevo a identificar que juegos
requieren destrezas del jugador y cuales son a través del azar. Al respecto Alsina (2010).

Por este motivo la mayoria de ellos son también juegos de apuestas, los premios de las
cuales, estan determinados por la probabilidad estadistica de acertar la combinacion elegida.
Muchos juegos combinan el simple azar con la destreza de los jugadores. La destreza del jugador
es (til, sobre todo, para calcular las posibilidades que se derivan de una o varias acciones, en
relacion siempre con el azar; ademas, el jugador tiene que ser habil para reducir la probabilidad
de resultados desfavorables y aumentar la de los favorables mediante sus acciones.

Es importante dejar claro al abordar estos conceptos de azar, ya que en estas edades el nifio le
cuesta diferenciar, mediante los juegos de mesa de azar se pretende es estimular el pensamiento
en el educando y abrirle espacios para que el interacte de forma activa con sinnimero de juegos
que le permitan ir poco a poco adentrandose a la comprension y razonamiento de este
aprendizaje, que muchas veces se ve aislado del plan de aula, pero que es conveniente permear el
curriculo de forma transversal, de manera que retroalimente y desarrolle equilibradamente las

competencias matematicas.

4.2.1.2 Los gréficos de barras una experiencia creativa.

A través de cada uno de los talleres de juegos de mesa de azar aplicados, se llevd como
actividad de cierre en cada proceso, mediante el registro de los datos recolectados a través de la
elaboracion de grafico de barras. Es importante el razonamiento estadistico a partir de “Animar a
los alumnos a representar sus datos en tablas y graficos, cuidando los aspectos matematicos y
estéticos de los graficos de manera que los datos se representen correctamente” como lo expone
en su articulo estadistica y la probabilidad Batanero y Godino y lo reafirma el autor Alsina en el
articulo “Estadistica y la Probabilidad en Educacion Infantil” (2012).
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Es asi que se hace necesario ir incorporando el registro de los datos en estas edades, en un
primer momento a través de representaciones concretas, luego a partir de dibujos, incorporando
graficos de barras a la vez que sean interpretados usando un vocabulario a partir de términos
precisos y situaciones a través de la simulacion de fendmenos aleatorios que aproximen al nifio a
interactuar y a fortalecer la argumentacion.

Figura 7: Elaboracion de gréaficos de barra en el contexto

Fuente: propia

4.2.1.3 Elaboracién de material e inicio de construccion de gréafico de barras.

En esta etapa de elaboracidn de grafico de barras como exigencia mas compleja para este
nivel, se pudo evidenciar que fue sencillo para ellos realizar los graficos, debido a la serie de
talleres previos que le permitieron comprender como se construyen y hacer un analisis de los
mismos, a partir de manipulacion de elementos concretos. En este caso, se utilizo tapas plasticas,
cajas de diversos materiales como carton, plastico, otras tapas, etc.

Figura 8: Experiencia desde la utilizacion de material concreto

Fuente: propia
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También se utilizaron otros elementos reutilizables con el fin de afianzar estos aprendizajes,
sus pictogramas detallaban los atributos de los elementos a registrar, a la vez se trabajo
situaciones cotidianas para hacer su registro, como ejemplo: La cantidad de nifios y nifias en el
salon, luego se pasé a realizar los graficos y, a explicar cada uno de ellos, mediante una corta
exposicioén ante el grupo.

Figura9:  Elaboracion de grafico de barras

Fuente: propia

Figura 10:  Graficos elaborados por alumnos
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Fuente: propia
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Se divirtieron en las grabaciones realizadas durante el proceso, afianzaron competencias
comunicativas y la exposicion ante el grupo se hizo para ellos un momento de juego, donde
manifestaron el deseo de ser grabados, explicando cada actividad que se realizaba en el contexto
escolar a través de la elaboracién de graficos. Este taller a través de hacer el registro en grafico
de barras sencillos género en ellos diversidad de actitudes, entre ellas se destaca el deseo de
expresar verbalmente la representacion elaborada a partir de reconocer que los graficos sirven
para hacer la informacion mas clara y facil de entender.

De las categorias emergentes que se visualizaron en el proceso de intervencion se destacaron
las siguientes:

La motivacion suscitada en diferentes contextos

Los pictogramas

Lenguaje matematico utilizado en diferentes contextos

Actitudes positivas hacia las matematicas

La incertidumbre del maestro

A continuacion, se realiza un andlisis de los hallazgos encontrados en las categorias
emergentes:
4.2.1.4 La motivacion en diferentes contextos.

La motivacion segun concepciones de Fischbein (1975, pp.10) afirma que una persona si
tiene la intencion de realizar una conducta a partir de una actitud positiva hacia su desempefio y
lo hace adecuadamente, es asi que, si el nifio siente ese deseo interno, este juega un papel vital
para que realice diferentes desempefios que le permiten avanzar en su progreso personal e
intelectual, creando ambientes agradables y de interés para él, los niveles de motivacion se
elevan.

A partir de estas premisas se organizd la expedicion a la granja, ya que despertaba gran
interés en ellos, el estar en contacto con el ambiente natural, les permitio desplegar estados
emotivos y mayor atencion antes y durante el taller. A partir de indicaciones previas, como
elaboracion de guia de observacion, y preparacion de la excursion, se motivaron mas estos nifios
y nifias. (Anexos Diarios de Campo): D1S1JAPAE7-D1S1JAPAE6-D1S1JAPAES)

La excursion como se le nombro, desde un comienzo fue un acontecimiento de gran

relevancia para ellos, se programé con antelacién despertando en ellos curiosidad y entusiasmo,
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algunos comentarios suscitados fueron “cuanta falta, vamos ya profe “porque se demora tanto”.
Segun las ideas de Wild y Pfannkuch (1999) y retomadas por parte de Carmen Batanero en el
documento: “Los retos de la cultura estadistica” donde se hace mencioén en la importancia de
“integrar la estadistica al contexto, este es un componente esencial del razonamiento estadistico”
(Batanero, 2002). De donde se toma como escenario de aprendizaje el contexto rural en el cual
los educandos estan inmersos en el dia a dia. Se elaboro fichas de observacion demostrando por
parte de cada uno de ellos, habilidades en la comprension de manejo espacial, ejercitacion de
conteos previos, habilidades en el dibujo, capacidades en construcciones descriptivas de
fendmenos observables, trabajo colaborativo, autonomia y aprendizaje significativo.

Figura 11: Granja escolar, dia de excursion

Fuente: propia

Figura 12: Saldn de clases- registro de datos del taller

Fuente: propia
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Durante la salida se evidencio mayor compromiso con el trabajo de ordenar, clasificar y
registrar los seres vivos de la granja escolar. Se compartio elementos de trabajo, se
intercambiaron dialogos continuos sobre los eventos observados, se observo una organizacion en
el momento de los registros a través de los pictogramas. Luego se pasé a otro escenario el salén
de clase, alli se elabor6 un juego de mesa de azar, en este caso el primer juego abordado fue un
bingo, se trabajo colectivamente con el fin de fortalecer el buen compafierismo y el compartir, se
observo cooperacion y habilidades motrices para plasmar esta serie de imagenes (D1S1JAPA).

Se pudo evidenciar que las competencias propuestas se fueron fortaleciendo a medida que se
realizaban los diferentes talleres, al compararlos con los resultados obtenidos en la etapa de
diagnostico, en esta etapa de la intervencion se notd mayor dominio de competencias
matematicas, se pudo evidenciar que a través de generar en ellos motivacion mediante todo el
proceso de la actividad se fortalecié las habilidades en el conteo, clasificacion y registro de datos
a partir de la interaccion de elementos de su interés y con la elaboracién de material del bingo se
desarroll6 habilidades motrices finas.

Figura 13: Ordena y clasifica objetos

Fuente: Propia

Figura 14: Etapa de aplicacion, ordenar, clasificar y registrar
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Fuente: Propia

4.2.1.5 Los pictogramas una forma de aproximacion al pensamiento aleatorio

En los primeros afios de formacion se trabaja los dibujos como medio de representacion, a
partir de estos esquemas graficos se lleva al nifio a continuar los procesos de aprehension de la
manera como registrar datos a un nivel mas avanzado, es alli donde el nifio va manejando el
concepto de pictograma. Al respecto Alsina (2010, p. 4) dice:

Progresivamente se deberia favorecer la representacion de los datos, primero a través de
representaciones concretas con dibujos y objetos en las que se trata de hacer correspondencias
término a término, es decir, cada unidad se representa con un elemento; y posteriormente a traves
de representaciones mas convencionales con tablas y diagramas de barras, que es un tipo de
representacion en la que cada caso se representa con una unidad

A partir de iniciar a través de manipulacion de elementos y luego el dibujo como medio de
representacion se inicia otra etapa de mayor complejidad, en la cual el educando adquiere
herramientas a través de la practica constante y llega a representaciones mas estructuradas y
luego al disefio de un gréfico de barras sencillo, a partir de la interaccion con elementos
concretos, el pictograma como eje conector de informacion entre los datos y el registro, que por
altimo se conjuga esta serie de informacion para ser analizada a través de la lectura del gréafico
de barras simple.

A partir de las interacciones dadas durante la intervencion cabe destacar las habilidades
desarrolladas en las representaciones logradas a través de los pictogramas y luego la
construccion de los gréaficos, se identificaron una serie de expresiones que fundamentan la

adquisicion de aprendizajes para acercarnos a este pensamiento.
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La docente pide que digan que quieren dibujar a partir de la salida de observacion realizada,
en las cartas, algunos dicen” las cosas del saléon “(D6S6JAPAES), yo “quiero dibujar los
profesores” (D6S6JAPAE4), “yo quiero dibujar la cocina” (D6S6JAPAET) “las rosas, las plantas
“(D6S6JAPAE2),”si dibujemos las plantas que una vez contamos en el jardin” (D6S6JAPAE4)
“yo quiero dibujar las plantas” (D6S6JAPAESG).

Después se les solicita que recojan los datos sobre la cantidad de cartas ya dibujadas y
clasifiquen la informacién de acuerdo a los atributos, para luego representarla a través de los
pictogramas antes de iniciar el juego de mesa de azar , el cual también deben llevar un conteo de
los aciertos y desaciertos para ser graficados, se puede percibir mayor habilidad en elaborar los
disefios de los elementos a partir de una detallada descripcién oral y luego pictérica de cada
carta, el lenguaje es cada vez mas variado acerca de los elementos esquematizados, estas serie de
procesos de recoleccion de informacion desarrollan a la vez una gama de destrezas en ellos
confirmando la importancia de los juegos de mesa como generadores de aprendizaje
significativo.
4.2.1.6 Lenguaje matematico en diferentes contextos.

Para introducir los conceptos de posiblemente, imposible y seguro en temprana edad, se
aplica una actividad de juegos de mesa de azar a traves de juego de azar con la utilizacion del
dado, donde a partir de una serie de lanzamientos y a través de preguntas se llevo al educando a
explicar conceptos a través de predecir situaciones de probabilidad utilizando los términos y
clarificando a medida de que se realizaban los lanzamientos, términos que se fueron
fortaleciendo como son : Seguro, posible e imposible, para ser analizado por parte del nifio y
alcanzar una mayor comprension de los fendmenos aleatorios.

Es indudable que la intervencion del docente juega un papel fundamental para orientar de
forma acertada los procesos pedagdgicos, como lo afirma Fischbein, quien hace a la vez alusion
en las intuiciones secundarias, donde se requiere la orientacion del maestro (D2S2JAPA).

A la vez se emple6 diversidad de dados con imagenes o colores diferentes, con el fin de que
los nifios experimenten y adquieran experiencias de lo aleatorio a partir de los lanzamientos.
Partiendo de factores causales y no de suerte, estas definiciones se dan con orientacion adecuada

de la maestra quien interviene, mediante un lenguaje matematico apropiado, “Lo que confiere un
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caracter distintivo al conocimiento matematico es su enorme poder como instrumento de
comunicacion, conciso y sin ambigiiedades” (Godino, 2004 p.28).

Mediante estas experiencias de aula se llevd a los nifios a “interactuar con fendémenos
aleatorios, recogida de datos mediante técnicas elementales sobre fendmenos y situaciones de su
entorno y su representacion para un acercamiento mediante juegos de azar sencillos” (Godino,
2002). Se parte de la necesidad de concebir una ensefianza intencionada desde experiencias
practicas y manejo de un lenguaje apropiado a partir de estos eventos. Algunas expresiones de
los niflos son: “a mi no me sale” (D2S2JAPAE4), “yo voy a ganar, me faltan tres”
(D2S2JAPAED), “me toca tirar a mi, quiero tirar el dado” (D2S2JAPAES). “Esta va a salir, la
vaca”. (D2S2JAPAETY).

Figura 15: Adquisicién de lenguaje programatico

Y,J, apropiado

Fuente: Propia

La docente ingresa con otro material en este caso un dado con imégenes de animales de
diferentes especies, los nifios realizan comparaciones, se escuchan expresiones al momento de
hacer una serie de interrogantes: “Hay varios animales”(D2S2JAPAES), “son bonitos y
diferentes”,(D2S2JAPAE2) “déjeme lanzar el dado”(D2S2JAPAEY), “yo quiero el pollito”
(D2S2JAPAES), “el ya lanzo, yo quiero lanzar”,(D2S2JAPAET7),“son
diferentes”,(D2S2JAPAEESG),”posiblemente salga el conejo”.(D2S2JAPAE3),“posiblemente
salga el mio, el caballo”(D2S2JAPAE1), “no le va a salir ja ja ja”(D2S2JAPAES®). Esta practica
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evidencia la adquisicién de apropiacion de lenguaje matemético apropiado. La actividad
propuesta empieza a animar a los nifios a emplear términos mas claros y precisos a medida que
esta se hace de forma mas continua con otros juegos de mesa de azar. Como lo explica Alsina en
su articulo “la Estadistica y probabilidad en educacion infantil”, en donde hace énfasis en
proporcionar diversidad de sucesos que le permitan al nifio la comprension de estos fenémenos y
los diferencien y a la vez contrasten y comparen con las creencias que ellos tienen. Sin embargo,
a traves de las actividades con el dado se requirié de aumentar la frecuencia de aplicacion de los
juegos, ya que se les hizo complejo la comprensién en un alto porcentaje en un principio, pero se
fueron mejorando paulatinamente a medida de su aplicacion continua.

Quedo evidenciado que, a mayor variedad de juegos de mesa de azar, el nifio despliega una
mejor comprension de estos fendmenos, como lo demostrd Fischbein, cuando realizd una serie
de experimentos a partir de interactuar con elementos como pelotas de colores. Esta experiencia
también fue abordada en el aula de clase, permitiendo corroborar como los nifios desarrollan
esquemas mentales mas solidos, a través de la puesta en escena de esta propuesta, es asi que se
confirma que a partir de los seis afios, se van incorporando esquemas mentales de comprension
de fendmenos probabilisticos llegando a ideas previas acertadas sobre probabilidad, como se
sustenta en Didactica para maestros: “El nifio puede hacer juicios probabilisticos, en situaciones
sencillas, por ejemplo al elegir, entre dos urnas o cajas con diferente nimero de bolas blancas y
negras, aquella que ofrezca mas posibilidades de obtener una bola blanca” (Godino, 2004, p.
429).

Uno de las falencias presentes en los ambientes de aula es que algunos nifios no alcanzan los
niveles propuestos de comprension en estos conceptos, es necesario retroalimentar los procesos
mediante la manipulacion de material variado y realizar repeticiones consecutivas para avanzar
en la adquisicion de estos aprendizajes, a la vez los ritmos de aprendizaje de los sujetos
intervenidos es homogéneo, algunos de los sujetos presentan dificultades de aprendizaje y la
comprension en ellos requiere mayor ejercitacion con los juegos de mesa, se les hace dificil
identificar entre hechos posibles e imposibles si no observan de forma concreta los materiales.

“no se todavia, puede que saque mas puntos (D3S3JAPAES).
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4.2.1.7 Actitudes positivas hacia las matematicas.

Mediante juegos como la tdmbola, se permitié cambiar la concepcion de la matematicas en el
aula de clase, algunos nifios expresaban antes: “cuaderno de numeros ” cuando se referian a
matematicas, hoy a partir de la incorporacién en el aula de los juegos de azar se evidencia en sus
rostros alegria y deseos de realizar los juegos de azar, mediante elementos de su entorno y jugar
con lo elaborado por ellos, a la vez se intensifico en ellos el deseo de trabajar la estadistica y
referir expresiones como “estadistica quiero ver, vamos a contar y clasificar en el patio, en el
coliseo” cuando se les pregunta que se hace en estadistica , se escucha expresiones como “alli
contabilizamos, registramos, organizamos, hacemos pictogramas, recogemos los datos” son

adquisiciones propias en los avances que se hacen notorios en ellos.

Figura 16: Juegos de mesa de azar y recoleccién de datos

Fuente: propia

Se identificd que la falta de dominio en la incorporacién de didacticas por parte del maestro
no era la adecuada. A partir de la incorporacion en el aula de los juegos de mesa de azar se llevd
a repensar en las practicas de aula y replantear los procesos pedagdgicos y a la vez documentarse

bajo referentes tedricos confiables y practicas con material concreto que motivaron a los nifios.
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4.2.1.8 Laincertidumbre del maestro dificil de registrar.

El docente debe ser consiente de impartir una ensefianza adecuada y emplear una serie de
didacticas, que permita una adecuada asimilacion y razonamiento probabilistico y estadistico en
edades iniciales. Segun concepciones de Batanero en el articulo sobre la cultura estadistica hace
referencia que a pesar de aparecer en los diversos curriculos la ensefianza de la estadistica, ésta
dificilmente se hace presente en el aula de clase y que se requiere una formacion a partir del
conocimiento didactico del contenido.

Se visualiza como los maestros dedican un minimo de sus clases al finalizar el afio para tocar
estos temas; al indagar sobre didacticas apropiadas para abordar este pensamiento, se observo
gran inquietud de la manera como llegar a llevar a los nifios a identificar los fendmenos
deterministas de los aleatorios y la comprension de la estadistica, es asi que a partir de corroborar
estas situaciones desde las experiencias de contexto, se llevo a transformar las practicas diarias
de clase mediante una revision de los planes diarios de clase y sus ajustes.

Con el fin de compartir experiencias y mejorar los niveles de comprensién esta propuesta se
hizo extensiva a otros niveles de primaria y de esta manera se fueron resolviendo las inquietudes:
¢Como abordar la probabilidad y los sistemas de datos?, ¢Qué didacticas aplicd? preguntas que
surgieron al inicio del proyecto y se les logro dar respuesta a través de esta propuesta
significativa en el grado primero que se proyecto a otros niveles de formacion primaria.

Figura 17: Nifos clasificando y ordenando

Fuente: propia
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5 Conclusiones y reflexiones

Este proceso de formacion docente con la Universidad del Cauca marca la vida profesional y
personal de forma positiva. Es un cambio de actitud que lleva a replantear la manera de ensefiar y
un repensar de los procesos que se viven en los ambientes de aula, permitiéndome confrontar lo
que se evidencia en el contexto de aula y las propuestas curriculares que el MEN establece como
politicas educativas.

La estrategia a través de los juegos de mesa significo una transformacion en los procesos
pedagogicos, en la medida que se alcanzo a través de cada disefio y el ejercicio en clase que se
afianzara habilidades y destrezas en competencias béasicas, a la vez se apropiaron de
conocimientos practicos y de un lenguaje matematico mas preciso.

La dinamica de cada etapa previa a través de los juegos, llevo a desarrollar en ellos
capacidades de razonamiento ldgico, a la vez durante los juegos como el bingo, se desarroll6
habilidades de liderazgo, debido a participacién activa de los nifios en orientar los procesos por si
solos, se observo estimaciones a partir de conceptos previos y la intervencién del maestro como
mediador de procesos, se dio a través de dominio disciplinar al momento de orientar cada
momento de la aplicacion de cada uno de los juegos, los cuales fomentaron ambientes divertidos
y con mayor fluidez verbal de los sujetos al momento de interactuar con los juegos, este lenguaje
matematico se fue aumentando mediante exposiciones realizadas por ellos, a través de contar sus
experiencias vividas en la préactica, sin lugar a dudas se retroalimentaron los aprendizajes a través
de la exposiciones acerca de estas experiencias de clase, se suscitaron en torno a ellas ,una serie
de interrogantes que la maestra fue retroalimentando en el proceso.

Indudablemente al introducir ambientes de juego en los procesos de aula, los procesos de
ensefianza aprendizaje se hacen atractivos para el nifio y de esta manera se estructuran esquemas
mentales mas complejos, ambientes enriquecidos con material concreto fomentan la mayor
adquisicién de aproximaciones a los fendmenos aleatorios, a la vez las habilidades del maestro
en presentarle situaciones nuevas al nifio, hace que la atencidn este constantemente activa y el
lenguaje matematico se eleve a partir de la interaccion con el otro.

Esta experiencia de formacién y actualizacion ha sido uno de los retos mas significativos que
durante muchos afios se anhelo se hiciera realidad, sin embargo, muchos obstaculos no lo

permitieron. Es asi que este proceso de formacion se convirtié en una prioridad para mejorar,
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reconocer las limitaciones comprobando que todavia falta mucho por seguir aprendiendo para
mejorar las practicas pedagdgicas, y como docente fortalecer las competencias en las diferentes
areas, seguir actualizandose y hacer trabajo con los nifios y que sea un encuentro de aprendizaje
y diversion, donde todos aprendamos de forma gratificante.

Se considera importante trabajar en procesos de lectura continuos, que permitan lograr una
vision mas amplia del conocimiento y a partir de estos referentes confrontar experiencias de aula,
incluyendo compartir con otros colegas estos aprendizajes, retroalimentar los procesos y hacer
los entornos de aprendizajes centros de interés y asi evitar que la escuela se convierta en espacios
vacios e insignificantes para el nifio, por el contrario ésta se convierta en entornos de diversion,
disfrute en el aprender y compartir para el educando y la ensefianza sea un intercambio de ideas
y dialogo a partir de una reflexién continua tanto de los educandos como los educadores.

A partir de los procesos de formacion en linea, se ha podido retroalimentar los diferentes
planes de &rea y cuestionar la propia labor pedagogica, de esta forma diariamente se plantean
nuevas metas para seguir progresando, con el tnico fin de mejorar las practicas diarias de clase.

Hoy la forma de pensar ha cambiado con respecto a lo que en un principio se consideraba
innecesario, cambiar el quehacer pedagdgico; siento que se ha aprendido mucho y todavia se
necesita seguirlo haciendo, asumir nuevos retos y medir los avances al igual que reconocer los
errores y limitaciones.

Se Considera importante que la disciplina es esencial en todo proceso de transformacion. De
esta manera es necesario ser conscientes que la formacién profesional y la actualizacion exige
de cada uno de nosotros un mayor esfuerzo que enfoque en alcanzar niveles de satisfaccion
personal y profesional, estos procesos de actualizacion deben darse diariamente para no quedar
relegados con procesos descontextualizados y propuestas curriculares desarticuladas que se ven
reflejados en niveles de mediocridad educativa, es asi que los maestros que continuamente se
actualizan permiten evidenciar en sus educandos compromiso, competencias y proyectos de vida
exitosos en todos los aspectos de la dimension humana.

Sin lugar a dudas se ha experimentado una serie de transformaciones significativas, que han
estructurado nuevos pilares de conocimientos sobre las diferentes areas, y en especial en el area
de matematicas. A partir de la intervencion realizada se logré un mayor dominio disciplinar en la

misma.
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Hoy como docente lo que se hace de diferente en el aula, es asumir una actitud positiva que
se ve reflejada en un plan de trabajo organizado a través de secuencias didacticas, con el fin de
alcanzar las competencias en este nivel. Cada proceso de ensefianza que se realiza esta
estructurado con una dindmica cambiante con el fin de lograr un aprendizaje significativo en el
nifio ya que la labor se realiza con nifios en edades de seis y siete afos, las estrategias
implementadas se llevan a cabo mediante la ludica, y con la manipulacion de material concreto y
Ilamativo para el nifio, que afianza los aprendizajes de forma eficaz y a la vez las clases se hacen
divertidas.

Es asi que a través de los diferentes referentes tedricos consultados en el proceso, y
experiencias investigativas de aula de otros colegas en ambientes escolares diversos, han
contribuido de forma significativa en alimentar el proyecto de intervencion; a la vez los aportes e
docentes de la Universidad del Cauca han permitido mejorar aspectos del dominio disciplinar,
los cuales se necesitan, ademas de seguir fortaleciendo cambios profundos en los educandos,
tanto a nivel cognitivo como socio afectivo.

Durante el proceso de formacion docente se ha podido referenciar e implementar una serie de
estrategias pedagdgicas que han alimentado la labor docente. Es asi que estos cambios se dan
paso a paso en el acontecer diario.

A pesar de los contratiempos que se han presentado durante la maestria, se quiere continuar
aprendiendo y de esta forma fortalecer la formacion docente. En un principio, no estaba
programado realizar una maestria, por los altos costos que esta tiene, cuando se presenta esta
iniciativa por parte del gobierno, no crei en ella; sin embargo, sucedié y ahora nos sentimos
privilegiados por poder seguir actualizdndonos y asi aportar a la calidad educativa que requieren
los nifios del pais.

Muchas situaciones de diferentes érdenes han estado presentes en este proceso, que han
llevado a realizar cambios en la rutina tanto de la vida personal como profesional, pero lo
importante de todo esto, es que han sido muy positivos para el docente y para quienes reciben las
ensefianzas.

Este repensar continuo del trabajo en el aula, ha permitido replantear muchas de las
estrategias utilizadas, algunas retomarlas y otras por el contrario desecharlas, es un analisis

continuo, sobre todo la rutina, es uno de los obstaculos que se presenta en los entornos escolares
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diariamente que no permite que se avance Y, otro de los obstaculos es la monotonia que no deja
que se dinamicen las clases y estas se convierten en momentos de pesadillas para los menores y
se pierda el objetivo que se pretende alcanzar, y caer en el error grave de seguir con las mismas
metodologias obsoletas y no darse espacio a la reflexién y a la revolucién en las précticas de
aula.

Como estudiante de maestria considero que la implementacion de esta estrategia en los
ambientes de aula permite aproximaciones acertadas y motivantes a la comprension del
pensamiento aleatorio y sistema de datos.

Otro aspecto que considero requiere atencion es extender desde el preescolar estas iniciativas
que acerquen al nifio a identificar la importancia que este pensamiento tiene para su interaccion
con el medio.

Es fundamental que estas estrategias hagan parte de la cotidianidad de las clases, que se
generen a partir de las necesidades sentidas de cada contexto escolar y a través de una
preparacion y organizacion a traves de los planes de area y planes de aula que generen
transformaciones en los contextos educativos y transciendan a los contextos comunitario
fortaleciendo el proyecto de vida a partir de las demandas de una sociedad en continuo cambio.

Con respecto a los cambios suscitados en la Institucién a raiz del proyecto de intervencion, se
han observado resultados en la medida que se ha socializado y los docentes de la institucion han
participado del proceso. Ademas, la problematica abordada es trabajada en los niveles de
primaria, en este caso la docente de los grados cuarto y quinto se ha interesado en conocer mas a
profundidad el proyecto de intervencion y ha aplicado las estrategias en lo relacionado con el
pensamiento aleatorio y sistema de datos, fortaleciendo desde su grado estas teméticas mediante
la puesta en marcha de los juegos de azar. Igualmente, este proyecto se ha extendido en
preescolar, se ha compartido documentos y referentes pedagdgicos que han contribuido a
mejorar las préacticas de aula en los diferentes grados.

Sin lugar a dudas la propuesta de intervencion del proyecto en el grado primero, se ha
evidenciado mediante el manejo adecuado de las competencias por parte de los nifios, las
estrategias utilizadas como son los juegos de mesa de azar han ingresado al aula, donde se ha
podido hacer las clases creativas y divertidas para ellos, en la medida que juegan y aprenden y a

la vez la estadistica ha abierto un espacio en los primeros afios de formacion de manera
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satisfactoria, los nifios juegan y se divierten a través de las practicas ludicas donde ordenan,
clasifican y registran datos de los diferentes fendmenos.

Considero que en la parte de investigacion cualitativa se debe profundizar mas y falté mayor
seguridad al momento de aplicar algunos métodos de recoleccion de datos, los cuales, por falta
de experiencia en ellos, origina inseguridad.

Un aspecto importante de resaltar es la elaboracion de material didactico para el grado
primero, en el cual se involucraron los nifios de forma activa, apropiandose de los juegos de azar
con su respectiva diversion y aprendizaje.

Se espera que los futuros docentes estudiantes de maestria se prepararen en investigacion
cualitativa para mejorar las practicas de aula de forma significativa. Es necesario que los entes
municipales y departamentales a nivel educativo, se interesen en invertir en investigaciones
desde el aula y estos procesos de transformacion y revolucion educativas se apoyen y a la vez se
dé continuidad en la formacion de docentes en maestrias y doctorados que permita que los
futuros docentes participen-activamente en las comunidades académicas con propuestas
novedosas.

De los comparieros de la maestria se pudo evidenciar la gran riqueza de experiencias y
estrategias de aula que aportan al mejoramiento de la labor pedagodgica. Igualmente, el
compromiso que demuestran en cada una de las intervenciones y participaciones en las secciones
de trabajo. Esto ha generado un mayor compromiso y dedicacion a este proceso en el cual se han
encaminado todos los esfuerzos por seguir avanzando y cada dia ser mejor persona y maestra.

Es necesario tener en cuenta que los docentes requieren actualizacion en investigacion en el
aula, ya que los docentes investigadores desde estos contextos son contados en Colombia y en
Latinoamérica. Son minimos los referentes investigativos que permiten evidenciar que las
experiencias de aula se dan a conocer en comunidades académicas. Depende de cada uno de
nosotros empezar a cambiar la vision que se tiene del maestro, una de las dificultades méas
notorias en el gremio de educadores es creer que ya se aprendid y no se necesita seguir
aprendiendo, es fundamental romper con estos paradigmas que no dejan avanzar.

Es dura la tarea que se debe asumir con altura, emanciparse a ocupar un lugar de liderazgo en
la comunidad académica, pero para ello es necesario reestructurar el pensamiento y aportar desde

las préacticas reales de aula la gran cantidad de experiencias que permitan mejorar la calidad
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educativa. Un maestro con vocacion no desfallece a pesar de las circunstancias en las cuales se

encuentre inmerso.
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Anexo A. Consentimiento informado

INSTITUCION EDUCATIVA

NUESTRA SENORA DE FATIMA
Corregimiento La Maria — Buga (v). Cel.: 317 3472706

CONSENTIMIENTO INFORMADO
PADRES O ACUDIENTES DE ESTUDIANTES

Yo

_, mayor de edad, [ ] Madre, [ ] padre, [ ] acudiente o [ ] representante legal del estudiante:
De afios de
edad, he (hemos) sido informado(s) acerca de la grabacion del video de la obra de teatro, el cual se
requiere para que el docente de mi hijo(a) presente en como evidencia para el desarrollo del proyecto de
intervencidn que le requiere la Universidad del Cauca como requisito para acceder al titulo de Magister.
Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacion de mi (nuestro) hijo(a) en
la grabacion, resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad la informacion sobre esta
actividad, entiendo (entendemos) que:

e La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en este video o los resultados obtenidos por el docente en
su proyecto intervencién no tendrdn repercusiones o0 consecuencias en sus actividades
escolares, evaluaciones o calificaciones en el curso.

e La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en el video no generara ningun gasto, ni recibiremos
remuneracion alguna por su participacion.

e No habra ninguna sanciéon para mi (nuestro) hijo(a) en caso de que no autoricemos su
participacion.

e La identidad de mi (nuestro) hijo(a) no serd publicada y las imagenes y sonidos registrados
durante la grabacién se utilizaran Unicamente para los propdsitos de la del y como evidencia de
su proyecto de intervencion.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y
voluntaria [ ] DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO [ ] NO DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO
para la participacion de mi (nuestro) hijo (a) en la grabacion del video y evidencias fotograficas de
practica educativas “Proyecto de intervencién “jugando, jugando al mundo de la probabilidad voy
llegando” del docente en las instalaciones de la Institucion Educativa donde estudia.

Lugar y Fecha:

FIRMA MADRE, PADRE, ACUDIENTE O REPRESENTANTE LEGAL CC/CE:



Anexo B. Etapa de diagnéstico

ETAPA DE DIAGNOSTICO

DIARIO DE CAMPO No 1 DOC (1)

FECHA: Mayo 17 de 2016

LUGAR: Coliseo deportivo. Cancha multiple de la Institucion Educativa Nuestra

Sefora de Fatima

HORA DE INICIO: 8:00 AM - 8:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: LLUVIOSO

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Diagnosticar a través de los juegos de azar los conocimientos previos
que tienen los educandos del grado primero, de educacién béasica primaria con respeto al
pensamiento aleatorio y sistema de datos.

COMPETENCIAS QUE OBSERVAR:

e |dentificar en los educandos conocimientos de agrupacion

e Identificar habilidades de seleccion de elementos diversos de acuerdo a atributos

e Evidenciar dibujos con atributos de acuerdo a lo manipulado

DESARROLLO DE LA OBSERVACION:

El dia 17 de mayo de 2016 se inicia la observacion de intervencion a las 8: 00 a.m.

La primera observacion en el ambiente escolar tiene como fin identificar

preconceptos sobre el pensamiento aleatorio y sistema de datos.

Se procede a delimitar las competencias que se quieren identificar en los educandos
y que deben desarrollar los nifios en este nivel.

Se aplica una serie de talleres ludicos que permitan evidenciar que tanto conocen
sobre nociones basicas de agrupacién, clasificacion y ordenamiento de diferentes
elementos; que previamente se han dispuesto para que ellos demuestren sus habilidades
y fortalezas e identificar las falencias.

Iniciare contando que siendo las 8:10 A.M, se entregaron una serie de blogques de
madera de diferentes colores y formas, se les indico que debian ordenarlos de acuerdo a
caracteristicas de acuerdo al color en primera instancia, para ello se han dispuesto unos
circulos sefalizados con tizas para que ellos depositen los bloques de acuerdo a las
directrices que se les ha indicado previamente, se deposita gran cantidad de bloques de
diversos colores en el centro de la cancha deportiva, se observa gran interés y
entusiasmo por parte de los nifios, los cuales expresan con palabras como: “Empecemos
ya” (DIS1JAPEI); “Yo quiero los grandes” (DISI1JAPE2); “Puedo coger los
bloques”(DISIJAPE3); “Los rojos son mios”’(DISIJAPE4);”Profe por colores a
donde”(DISIJAPES). Sucesivamente se observan una serie de expresiones como las
anteriores y el deseo de iniciar la actividad.

Se ubican los bloques y se observa que las indicaciones no se tienen en cuenta por la
mayoria de los educandos, quienes al ver los bloques cogen en sus manos gran cantidad
de ellos y de diferentes tamafos, sin tener en cuenta las caracteristicas indicadas
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previamente, se evidencia que es mas el deseo de tener mayor cantidad de blogques para
si, que el de ordenar de acuerdo a atributos que se han indicado previamente antes de
iniciar la actividad. Se observa que cada uno se preocupa por tener mayor cantidad de
elementos sin interesarle que el otro quede sin ningun elemento.

Durante la actividad el docente investigador le da indicaciones con respecto a lo que
se pretende realizar. Se observa en ellos confusion y en algunos nifios se presenta
actitudes de egocentrismo al momento de manipular diferentes elementos concretos; se
les indica que deben ser seleccionados de acuerdo a los colores y ser depositados en el
respectivo circulo, si esta pintado de amarillo se deben depositar alli. Despues de las
nuevas indicaciones, se observa que dos estudiantes realizan en colectivo la actividad y
seleccionan el color amarillo donde depositan los bloques y asi sucesivamente; otros por
el contrario rehGsan a entregar los bloques de diferentes colores al compafiero, lo
agarran en sus manos y esconden, al cabo de unos minutos se observa que dos
estudiantes lideran el proceso y comparten con sus compaiieros. (D1S1JAP).

Se pudo observar que en esta serie de actividades ludicas se pone de manifiesto en
los nifios minimas actitudes de liderazgo, no hay iniciativa por parte de ellos que
evidencie que se dé un aprendizaje cooperativo; es asi que en este taller se identificd
actitudes de agresividad en algunos nifios, actitudes egocentristas y falta de
compafierismo.

En el aspecto cognitivo se observo, que los nifios al momento de realizar la
discriminacion y seleccion y a la vez la agrupacién de bloques por colores se les noto
serias dificultades, situacion que los llevo a reaccionar de manera individualista, sin
tener en cuenta las instrucciones dadas al momento de dar inicio a la actividad
(D1S1JAP).

Pero, aunque la mayoria de ellos presento dificultades de ordenar los elementos, dos
de los nifios demostraron habilidades en la ejecucion del taller y orientaron de forma
adecuada a los demas nifios, indicandoles como se debia ordenar por determinado color,
concretandose un 50% de la actividad, de acuerdo a las indicaciones dadas y en la
competencia de ordenar objetos a partir de colores y seguir instrucciones, se evidencid
dificultades notables en un 80% de los nifios (D1S1JAP).

En esta edad que comprende de los seis a siete, los nifios van desarrollando las
capacidades de comprensién de cualidades de acuerdo al color, pero es indispensable
realizar esta serie de talleres practicos para afianzar de forma Optima estos aprendizajes
en los menores. Segun Fischbein (1975) en estas edades ellos tienen ideas que deben ser
reorientadas sobre estos aspectos, pero se hace necesaria la instruccion para la mejora de
estas intuiciones presentes.

Es indudable que mediante la intencionalidad de espacios mediante el juego se
instauran conceptos claros sobre la ordenacion y seleccion de diversidad de elementos
del contexto inmediato.

Los nifios presentan intuiciones elementales cuando en el momento de presentarle
diferentes objetos, algunos se ubican en el espacio y seleccionan diversidad de objetos a
partir de conocimientos previos, sin embargo, muchos de estos conceptos previos en
cuanto a la comprension de eventos probables o seguros no son comprendidos por ellos,
y se hace necesario una intervencion pedagdgica por parte del maestro. (D1S1JAP).

A partir de las experiencias de aula al manipular esta serie de elementos, se observa
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dificultades notorias en las habilidades motrices finas al momento de dibujar estos
bloques en papel, sus caracteristicas son otras con relacion a los elementos reales que
manipularon en primera instancia. (D1S1JAP).

ETAPA DE DIAGNOSTICO

DIARIO DE CAMPO No 2 DOC (2)

FECHA: mayo 17 de 2016

LUGAR: Coliseo deportivo. Cancha mdltiple de la Institucién Educativa Nuestra
Sefora de Fatima

HORA DE INICIO: 11:00 AM - 11:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: FRIO Y LLUVIOSO

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Diagnosticar que tantos conocimientos previos de predecir manejan los
educandos del grado primero de educacidn basica primaria.

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

COMPETENCIAS A OBSERVAR: Identificar conocimientos previos que tienen los
educandos con respecto a fendmenos de prediccion y probabilidades sencillas

DESARROLLO DE LA OBSERVACION:

Siendo las 11:00 am se da inicio a la segunda observacion con el fin de identificar
conceptos previos de fendmenos de prediccion. Para ello se realiz6 una actividad que
permita observar actitudes e los nifios al momento de preguntarles sobre diferentes
eventos cotidianos. Al colocarles en frente un dado disefiado con imagenes de diversidad
de animales, ellos evidenciaron conocer poco de su uso. Algunos expresaron. “no se
para que se utiliza” (D2S2JAPES5”, “no sé cuantas partes tiene” (D2S2JAPE3), “es para
tirar” (D2S2JAPEA4).

Después de indicarles el uso y explicarle que se utiliza en los juegos de azar, y darles
unas explicaciones en qué consisten estos juegos, se pasa a jugar con el dado a partir de
unas instrucciones de la docente, (D2S2JAP).

A partir de estos lanzamientos con el dado por parte de ellos, se escucharon los
siguientes comentarios:

(D2S2JAPEL) la vaca es la que va a salir, (D2S21JAPE?2) el tigre va a salir porque
es més bravo, (D2S2JAPES) el mico porque es mas répido, (D2S2JAPES), no ninguno
de ellos el que va a salir es el elefante porque es mas grande que todos los animales,
(D2S2JAPE9), el pollito es el que va a salir porque es el mas pequefio y bonito.
(D2S2JAPET).

Se observd diversidad de opiniones en torno al momento de los lanzamientos, se
emitieron comentarios como: como tirelo ya, porque va a salir el mio, (D2S2JAPE10).

En el desarrollo de la actividad se notd en los rostros de estos nifios, como el afan
por conocer cual sera el animal que va a salir, la atencion de parte de ellos en el dado fue
alta, en el momento de realizar los lanzamientos la alegria de jugar se hizo evidente,
querian correr y correr en la cancha, muchos de los nifios querian tener el dado para
ellos solitos, no querian compartir el dado con los comparieros. (D21S2JAP).

Estas afirmaciones evidencian que para algunos nifios no es ajeno estas situaciones
de predicciones, mientras que para otros es algo extrafio y no identifican que es un dado,
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no lo han visto, mientras que unos dicen que su papa juega con el dado y lo han visto en
Su casa 0 en otros contextos. Luego se pasa a realizar reiterados lanzamientos en los
cuales los nifios segln las veces de que la figura del animal sale ellos van eligiendo de
acuerdo a aquel que sale con mayor frecuencia y van cambiando de opinion.

Cuando a los nifios se les pregunta sobre que sucede, si va a llover hoy, muchos de
ellos respondieron que, si porque habia nubarrones negros en el cielo, les cuesta
comprender que esta situacion puede variar por causas que pueden ser posible que
ocurra 0 no, en estas expresiones se observd que no comprenden claramente los
conceptos posible o poco probable o seguro, estos términos no son manejas
adecuadamente. (D2S2JAP).

Los nifios inician procesos de asignarle predicciones a fendmenos o sucesos, se
evidencia en ellos procesos de comprension de fendmenos de prediccion nulos. De
acuerdo a actividades propuestas con intencionalidad pedagdgica para verificar si
entienden estos términos, se  permite constatar que se requiere fortalecer en estos
aspectos. Es poca la sustentacion que se tiene al respecto, su vocabulario es minimo,
muchos de ellos no hablan solo sonrien, se nota nerviosismo y falta de claridad en torno
a abordar estas tematicas. (D2S2JAP)

Con esta actividad se detectd que los nifios poseen preconceptos sobre fenémenos de
prediccién minimos, en sus ambientes familiares poco es lo que se utiliza estos juegos
de azar, la mayor parte del tiempo se dedican en sus hogares a ver television,
(D2S2JAP).

Es indudable que mediante la pregunta se lleva al nifio a interiorizar los procesos de
probabilidades, desarrollando en ellos habilidades comunicativas y actitud critica frente
a diversos fendmenos presentes en el contexto. Segun Fischbein (1.975) piensa que, a
pesar de ello, el nifio puede estimar probabilidades sencillas o al menos compararlas.
Pero es prioridad la intervencion del maestro con ensefianzas intencionales que permitan
ampliar su vision sobre estos fendmenos aleatorios desconocidos para ellos. (D2S2JAP).

ETAPA DE DIAGNOSTICO

DIARIO DE CAMPO No 3 DOC (3)

FECHA: mayo 17 de 2016

LUGAR: Aula de clase- patio de la Institucion

HORA DE INICIO: 8:00 AM - 8:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: LLUVIOSO

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Diagnosticar a través de los sucesos cotidianos conocimientos previos
que tienen los educandos del grado primero de educacion basica primaria, con respeto al
pensamiento aleatorio y sistema de datos.

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

COMPETENCIAS QUE OBSERVAR: Identificar en los educandos preconceptos de
prediccién de fendmenos cotidianos.

DESARROLLO DE LA OBSERVACION: Siendo las 8: OO a.m. Se inicia un
conversatorio en torno a los preconceptos que manejan los estudiantes sobre los estados
climaticos.

Aprovechando el estado climatico presente en el momento, los nifios expresan
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diversidad de opinion con respecto a razones légicas del clima lluvioso.

Se escuchan varias series de expresiones:

El educando expresa el siguiente interrogante: ¢porque el cielo esta con nubarrones
oscuros? (D3S3JAPEI); “no hay sol por eso llueve” (D3S3JAP ES5); “el sol esta en otro
lado”, (D3S3JAPE4); “no s¢”, (D3S3JAP ES); “porque un dia llueve y el otro no”
(D3S3JAPET), “papito Dios es que dice cuando llueve, mi papa lo dice”(D3S3JAPE3).

Después de escuchar los juicios emitidos por los nifios, se pasa a dibujar con detalles
como se ve el dia observado, luego dibujan el dia siguiente, para ello elaboran
diversidad de dibujos con dias lluviosos, soleados.

En el momento de sus observaciones de los fendmenos, los nifios se distraen con
otros fendmenos presentes en el contexto, algunos de ellos no se interesan por analizar el
clima, deciden jugar con el l&piz u otro elemento. (D3S3JAP).

En el analisis de los dibujos elaborados se identifica falta de manejo espacial, carencia
de detalles del entorno, omisién de elementos esenciales para poder identificar aspectos
del clima. (D3S3JAP).

Con respecto a predicciones se puede evidenciar falta de argumentos claros para
explicar los fendmenos, se denota que no hay experiencias previas que lleven al nifio a
cuestionar por qué se hace presente un estado climatico. (D3S3JAP).

En el conversatorio se lanza una pregunta a los educandos: ¢Posiblemente el dia de
mafana llueve? Al respecto los nifios emitieron los siguientes juicios:

“Si manana llueve” D3S3JAPE4), llueve poquito, (D3S3JAPE7), (mafiana hay sol)
D3S3JAPES8). Los otros nifios no emitieron sus apreciaciones y el resto se limitd a
repetir lo escuchado. (D3S3JAP).

Los fendbmenos en torno a la ocurrencia de lo sucedido son confusos para ellos,
igualmente la observacion de fendmenos requiere en ellos mayor concentracion, se
distraen facilmente con acontecimientos de su entorno, se les dificulta emitir juicios de
prediccién, su lenguaje es demasiado limitado, no expresan ideas claras al respecto.
(D3S3JAP).

ETAPA DE DIAGNOSTICO

DIARIO DE CAMPO No 4 DOC (4)

FECHA: mayo 17 de 2016

LUGAR: Aula de clase- patio de la Institucion

HORA DE INICIO: 11:00 AM - 11:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: FRIO Y LLUVIOSO

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Diagnosticar a través de los juegos de azar los conocimientos previos
que tienen los educandos del grado primero de educacion basica primaria con respeto a
habilidades y destrezas en ordenar, clasificar y registrar.

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

COMPETENCIAS A OBSERVAR: Identificar conocimientos previos que tienen los
educandos con respecto a fendmenos de prediccion y probabilidades sencillas
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DESARROLLO DE LA OBSERVACION:

Se realiza la intervencion al grupo para conocer gue tanto manejan con respecto a
las competencias de ordenar, clasificar y registrar diferentes elementos del entorno
inmediato.

Se visualizan los siguientes comportamientos al aplicarles el taller, el cual consiste
en manipular diferentes elementos como son juguetes, elementos de aseo, elementos de
estudio.

Las siguientes son las actitudes observables en los educandos, la mayoria de los
estudiantes no realiza adecuadamente la clasificacion de los elementos, algunos
comentarios que se suscitan son:” que hago, que separo (D4S4JAPES”, ;donde los
coloco? (D4S4JAPE4,” ;esto lo ubico aqui?” (D4S4JAP ES).

Al preguntarles a los estudiantes el uso de cada elemento, los educandos
demuestran un vocabulario minimo de los usos de los elementos que manipulan, su
lenguaje es limitado y no se visualiza dominio de la competencia comunicativa y son
pocos los preconceptos que se tienen con respecto a estos elementos concretos.

Algunas expresiones durante la actividad son:

“Como lo hago” (D4S4JAPE3),” Como hago la raya”, (D4S4JAPE7)”, “Yo no
entiendo” (D4S4JAPEY)”, “Cuales tengo que ordenar” (D4S4JAPE7), “Como organizo
los dibujos” (D4S4JAP, ES8), “no se hacerlos” (D4S4JAP).

Con respecto al conteo de estos elementos, se observa dificultades en la mayoria de
los nifios debido a la falta de concentracion, algunos de ellos repiten los objetos y los
registran de forma inadecuada. (D4S4JAP).

Otras de las expresiones dadas por los nifios son:

Como junto los juguetes (D4S4JAPES), “donde los echo” (D4S4JAPE3)”, “como
los agrupo”, “no entiendo” (D4S4JAPE7), “es esto acd” (D4S4JAPE4)” “Como los
clasifico” (D4S4JAP.E6) “eso no entiendo, ayademe"(D4S4JAPEL).

A partir de estas expresiones se puede detectar dificultades notorias en la ejecucién
de las actividades. No hay registros claros, no hay claridad en los gréficos y carecen de
detalles de los elementos observados.

ETAPA DE DIAGNOSTICO

DIARIO DE CAMPO No 5 DOC (5)

FECHA: mayo 24 de 2016

LUGAR: CANCHA MULTIPLE

HORA DE INICIO: 9:00 AM - 10:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: FRIO Y LLUVIOSO

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Representar datos relativos a mi entorno usando objetos concretos,

dibujos

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

COMPETENCIAS QUE OBSERVAR: Representar datos relativos a mi entorno

usando objetos concretos, pictogramas
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COMPETENCIAS QUE OBSERVAR: Expresa de forma verbal la interpretacion de
datos. Grafica mediante pictogramas.

DESARROLLO DE LA OBSERVACIONES:

Se inicia la observacion en la cancha mdltiple, los estudiantes en el proceso de
intervencion, se compone de diez educandos, entre edades que oscilan entre los seis,
siete y ocho afos, se aplica la actividad de ordenar diferentes frutas por su sabor, para
luego de ser ordenadas, se pasa a representar en dibujos de acuerdo a la cantidad de las
frutas.

Se procede a colocar una bandeja con gran cantidad de frutas entre acidas, dulces,
semi- &cidas, neutras o secas, antes de este proceso de seleccion, hay una explicacion
sobre las caracteristicas de los sabores y luego se pasa a la préactica.

Para esta actividad, se ubican varios recipientes con el nombre de acidas, dulces, etc
y cada estudiante va pasando y ubicando en los recipientes una fruta, por turnos hasta
ubicarlas todas.

La actividad se desarrolla de forma dinamica y divertida para ellos, se observa gran
interés en identificar los sabores, algunos nifios demuestran destrezas en el
reconocimiento de los sabores, mientras que otros se equivocan de lugar al momento de
su clasificacion, en este momento son diez estudiantes quienes desarrollan la actividad,
el (D5S5JAPEL) explica a sus comparfieros que se equivocé en colocar el limén entre
las frutas acidas, y procede a ubicarla en la seccion de las semi-acidas, mientras
(d5s5japES) toma una fruta en sus manos y la muerde , inmediatamente los comparieros
reaccionan de forma airada realizdndole el reclamo del porque se come las frutas,
intervengo y les aclaro que después de la actividad podran consumir las
frutas.(D5S5JAP).

Durante la actividad se identifica que muchos por primera vez han visto el nispero y
no saben donde ubicarla, después de una breve explicacion de las caracteristicas de esta
fruta por parte nuestra, se procede a ubicarla en su lugar. Como se puede evidenciar en
esta etapa de formacién el nifio manipula objetos reales con el fin de identificar ya sean
colores, formas, sabores, texturas.

De esta manera este hace uso de las experiencias cotidianas en su hogar, comunidad,
etc., con el fin de relacionar los diferentes fendmenos que se le estan presentando, para
unos es mas complejo identificar estos elementos de su entorno inmediato debido a la
ausencia de preconceptos, mientras que otros son mas expresivos al momento de
desarrollar estas habilidades de identificacion , es ahi donde se hace necesario intervenir
con la ensefianza de forma intencionada con el fin de aclarar y ampliar los conceptos
béasicos que el nifio trae.

Por medio de estas experiencias sencillas se lleva al educando a la comprension
progresiva de fendmenos de su cotidianidad, a la vez a representarlos en graficos después
de haber entrado en contacto directo con estos elementos.

En el momento de la representacion gréfica se identifico mucha dificultad en el
momento de ubicar la cantidad exacta de las frutas en cada vasija, solo dos estudiantes
realizaron las graficas de forma adecuada, los otros nifios no lograron ubicar las frutas de
acuerdo a la cantidad, mientras que otros las dibujaron fuera de los recipientes y en
desorden, esto evidencia la falta de comprension y registro de datos en graficos, es
necesario abordar con mayor profundidad en estos aspectos(.D5S5JAP).
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SECUENCIAS DIDACTIVAS DE DIAGNOSTICO

SECUENCIANo1l DOCUMENTO Nol
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ESTABLECIMIENTO SEDE: PRINCIPAL PLANEADOR
EDUCATIVO: NUESTRA SENORA N°:1
DE FATIMA

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE GRADO: 1
ASMAZA PULIDO

# DE SESIONES FECHA DE INICIO: FECHA FINAL Mayo 30 2016

PROGRAMADAS: Mayo 17 de 2016
ESTANDARES EJES
GENERALES / OBJETIVO. TEMATICOS.

COMPETENCIAS/ PROCESOS

Ordena y clasifica objetos de
acuerdo con atributos y organiza

datos sencillos.

Clasifico

Organizar objetos de acuerdo a
caracteristicas especificas.

los objetos  por

diversidad de colores y por tamafio.

Registro datos sencillos mediante
dibujos o pictogramas.

Fortalecimiento del
pensamiento aleatorio

ACTIVIDADES
EXPLORACION- DESARROLLO SISTEMATIZACI APLICACIONES Y
RELACION CON EL Problematizaciones y ONY CONEXIONES EN
CONOCIMIENTO Ampliaciones CONEXIONES SITUACIONES NO
PREVIO. CERCANAS. ESCOLARES.
(PUNTO DE
PARTIDA DE LOS
ESTUDIANTEYS)
Actividad D
Actividad A Actividad B Actividad C
Organiza diferentes Organizar de acuerdo En contextos diferentes
bloques de madera de ¢Como organizo los | a similitudes, relaciones y | a la escuela, el nifio organiza

diferentes colores y formas, de
acuerdo a preconceptos.

objetos por color?

¢Como organizo los
objetos por forma?

colores vy
represento,
uso de

luego los
mediante el
plastilina  de
colores, sobre una
superficie  plana  para
visualizar los resultados.

y clasifica elementos de su
entorno inmediato.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
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Objetos, tiza de colores, papel, regla, colores o crayones, plastilina

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES EVIDENCIASINDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE EALUACION
ESPECIFICOS/
DESEMPENOS/ SUB
PROCESOS
COMUNICACIO ACTIVIDAD SUPERIO ALTO BASICO BAJO
N: Expresa ideas | | AEVALUAR R
sobre las GRADO
caracteristicas de los | | PRIMERO
objetos.
Organiza X
EJERCITACION.
Luego los organiza,
clasifica de acuerdo a _
atributos y registra en Clasifica X
pictogramas para ello
selecciona plastilina y
:)‘fpgecl’ los _dibuja en Analiza los X
' datos
MODELACION
Organiza los
pictogramas con

material concreto en
este caso bloques de
madera y uso de
plastilina.

RAZONAMIENT
O: Analiza la
informacion
suministrada. Y se
cuestiona, si esta bien
organizada o por el
contrario debe volver
a organizar los

datos.

OBSERVACIONES: Los educandos demostraron dificultades en
el momento de ordenar los blogues y figuras, se observa dificultad en el
momento de realizar la agrupacion por tamafios y formas, en cuanto a
la identificacion de colores de los elementos, se hizo de forma
adecuada en 3 estudiantes. Otro aspecto de dificultad es en el momento
de realizar los dibujos o pictogramas los cuales son elaborados
omitiendo atributos de los objetos seleccionados, no presentan
configuraciones acordes a los elementos manipulados por ellos, su
dibujo carece de detalles, a la vez no hay manejo del espacio, presentan
actitudes negativas a compartir y colaborarse entre ellos, hay
agresividad.




SECUENCIA D

IDACTICA NO 2
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DOCUMENTO No 2

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO: SEDE: PRINCIPAL PLANEADOR
NUESTRA SENORA DE FATIMA N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE ASMAZA GRADO: 1
PULIDO

# DE SESIONES FECHA DE INICIO: MAYO 10 al FECHA FINAL: Mayo 30 de 2016
PROGRAMADAS: 13 de 2016

ESTANDARES GENERALES / EJES
COMPETENCIAS/ PROCESOS OBJETIVO. TEMATICOS.

Manejar predicciones a

Reconocimiento de hechos posibles e imposibles

través del juego con el dado,

Fortalecimiento

PREDECIR” mediante dibujos llamativos del  pensamiento
aleatorio
ACTIVIDADES
EXPLORACION- RELACION CON EL DESARROLLO SISTEMATIZACION APLICACIONES Y

CONOCIMIENTO PREVIO.

PROBLEMATIZ

Y CONEXIONES

CONEXIONES EN

(PUNTO DE PARTIDA DE LOS ACIONES Y CERCANAS. SITUACIONES NO
ESTUDIANTES) AMPLIACIONES ESCOLARES.
Actividad A
Actividad C Actividad D
Actividad B
¢Cémo a Realiza graficos y Participa de los
Exploracion de conceptos sobre | través de un dado | registra los resultados | juegos en contextos
hechos posible e imposible, probable e | se puede realizar | de los lanzamientos diferentes.
improbable. predicciones?
Comunicacién oral: Conocimientos
previos
AMBIENTACION:
Dialogo

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS
Lapices de colores, reglas, fotos, laminas, hojas de block, cAmara fotografica, computador.

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES ESPECIFICOS /
DESEMPENOS/ SUB PROCESOS

INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE EALUACION

COMUNICACION: Expresa ideas
sobre las posibilidades de ganar en el
juego

ACTIVIDAD

QUE

EVALUAR
GRADO

IOR

SUPER

AL
TO

BAJO
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EJERCITACION.

Luego los organiza, clasifica de
acuerdo a atributos y registra en
pictogramas.

MODELACION Organiza los
pictogramas de acuerdo a los dias de
la semana.

RAZONAMIENTO: Es consiente
que se puede perder o ganar

Observa X
cion

Manejo X
de
conceptos X
probabilisti
(0

OBSERVACIONES: En la actividad se observa entusiasmo por
participar activamente en el juego, realizan continuamente posibles
momentos en los cuales puede salir la figura seleccionada por ellos.
dificulta manejar

Durante el juego se les

conceptos

POSIBLEMENTE, SEGURO, IMPOSIBLE.

de

SECUENCIA DIDACTICA No 3 DOCUMENTO No 3

ESTABLECIMIENTO
NUESTRA SENORA DE FATIMA

EDUCATIVO:

SEDE: PRINCIPAL

PLANEADOR N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE ASMAZA PULIDO ‘

GRADO: 1

DE
PROGRAMADAS: 3

SESIONES

FECHA DE INICIO: MAYO 10 al 13
de 2016

30 de 2016

FECHA FINAL: Mayo

ESTANDARES GENERALES /
COMPETENCIAS/ PROCESOS

OBJETIVO.

EJES TEMATICOS.

Reconocimiento de hechos
posibles e imposibles” PREDECIR”

Recolectar datos de los dias de la

semana con respecto al clima.

Organizar datos de acuerdo con

caracteristicas

Especificas.

Leer graficos o pictogramas ya sea

laminas, dibujos o barras.

Fortalecimiento
pensamiento aleatorio

del

ACTIVIDADES
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EXPLORACION- RELACION CON EL DESARROLLO SISTEMATIZA APLICACIONES Y
CONOCIMIENTO PREVIO. PROBLEMATIZACIO CIONY CONEXIONES EN
(PUNTO DE PARTIDA DE LOS NES Y AMPLIACIONES CONEXIONES SITUACIONES NO

ESTUDIANTES) Actividad B CERCANAS. ESCOLARES.
Actividad C
EXPLORACION DE CONCEPTOS ¢Porque hay mas Dibujo cada Entorno familiar

sobre hechos posible
probable e improbable.
COMUNICACION
Conocimientos previos
AMBIENTACION:
https://www.youtube.com/watch?v=C
DCWOGMwabs

e imposible,

ORAL:

nublados?
Actividad:
Observacion diaria

medio de un dibujo

dias con sol que dias

de

los dias de la semana y
registro de cada dia por

dia de la semana
como se presenta
de acuerdo a la

observacion, si es
nublado 0
soleado.

Expresa de forma
verbal los conceptos
asimilados de
aleatoriedad.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS: https://www.youtube.com/watch?v=CDCWOGMwabs

Lapices de colores, reglas, fotos, laminas, hojas de block, camara fotografica, computador.

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES ESPECIFICOS /

INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE

DESEMPENOS/ SUB PROCESOS EALUACION
COMUNICACION: Expresa ideas sobre las || ACTIVIDAD SUPER AL BASI BA
caracteristicas del clima. QUE IOR TO co JO
EVALUAR
EJERCITACION: Luego los organiza, GRADO
clasifica de acuerdo a atributos y registra en
pictogramas. Observa X
cion
Registro X
) ) de datos
MODELACION Organiza los pictogramas Clasific X
de acuerdo a los dias de la semana. acion  por
dias
) ) N nublados y
RAZONAMIENTO: Analiza a informacion || spleados

suministrada.

OBSERVACIONES:
Durante el proyecto de intervencion se observa mucho
interés en conocer aspectos relacionados con el clima, los
educandos demuestran deseos de registrar los aspectos mas
sobresalientes de cada dia con respecto a este fendmeno



https://www.youtube.com/watch?v=CDCWOGMwabs
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natural, a la vez se esmeran en realizar los graficos de sus
apreciaciones con detalles en sus dibujos. Al finalizar la
semana se observa inquietud por conocer los resultados de sus
observaciones diarias, pero son pocos los juicios emitidos, se
observa dudas en expresarse, al registrar lo obtenido en sus
dibujos diarios se le dificulta registrar los mismos.

SECUENCIA No 4 DOCUMENTO NO 4

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO: SEDE: PRINCIPAL PLANEADOR
NUESTRA SENORA DE FATIMA N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE GRADO: 1
ASMAZA PULIDO

# DE SESIONES | FECHA DE INICIO: Mayo FECHA FINAL: Mayo 30 de 2016
PROGRAMADAS: 3 19 de 2016

ESTANDARES GENERALES / EJES
COMPETENCIAS/ PROCESOS OBJETIVO. TEMATICOS.

Manipular diferentes
Representa datos mediante objetos concretos | objetos de su entorno | Fortalecimiento  del

dibujos y gréficos. inmediato pensamiento aleatorio
EXPLORACION- RELACION | DESARROLLO SISTEMATIZACION | APLICACIONES Y
CON EL CONOCIMIENTO | Problematizaciones y | Y ~ CONEXIONES | CONEXIONES EN
PREVIO. Ampliaciones CERCANAS. SITUACIONES NO
(PUNTO DE PARTIDA DE ESCOLARES.

LOS ESTUDIANTES)

COMUNICACION ¢Como organizo | Elaboro un grafico | Entorno familiar.

ORAL: Conocimientos | estos elementos | que contenga

previos teniendo en cuenta la | todos los | Expresa de forma verbal

AMBIENTACION: forma, uso y | elementos los conceptos asimilados.

CANTO: Mis objetos y | cantidad? organizados, por

usos usos, detalla de | Registra los datos de los
forma numérica la | elementos organizados y
cantidad de | agrupados por su uso,
elementos ordena los elementos en

organizados  de | su entorno familiar.
acuerdo a su uso,
forma etc.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
Juguetes, materiales del entorno inmediato, materiales de uso cotidiano etc.

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE EALUACION
ESPECIFICOS [/
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DESEMPENOS/
SUB PROCESOS

COMUNICACION

Expresa ideas
sobre las
caracteristicas  de
los objetos.

EJERCITACION.
Luego los
organiza, clasifica
de acuerdo a
atributos y registra
en pictogramas.

MODELACION
Organiza los
pictogramas.

RAZONAMIENT
O: Analiza la
Informacién
suministrada.

ACTIVIDAD SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
A EVALUAR
GRADO 1

X

Ordena

X
Clasificar por
usos cotidianos

OBSERVACIONES:

Los educandos demuestran habilidades en la comunicacion expresando el
uso que le dan a cada uno de los elementos que van seleccionando, se les
dificultad organizar los elementos de acuerdo a sus atributos, no tienen
claridad cuél es su uso, no seleccionan los juguetes por caracteristicas
especificas. Los elementos de aseo son seleccionados de forma eficiente,
pero al momento de seleccionar los Utiles escolares presentan dudas. Al
momento de realizar los gréficos o pictogramas para organizar los elementos
seleccionados, las producciones graficas no son claras y demuestran falta de
orden, clasificacion, no se hace visible graficamente lo que se organizd.

SECUENCIA DIDACTICA NO 5

DOCUMENTO NO. 5

ESTABLECIMIENTO

EDUCATIVO:

SENORA DE FATIMA

NUESTRA

SEDE: PRINCIPAL

PLANEADOR

N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE GRADO: 1
ASMAZA PULIDO
# DE SESIONES FECHA DE INICIO: FECHA FINAL: Mayo 30 de 2016
PROGRAMADAS: | SEPTIEMBRE DE 2016
ESTANDARES GENERALES/ EJES
COMPETENCIAS/ PROCESOS OBJETIVO. TEMATICOS.
Recolectar datos de Fortalecimie
diferentes tipos de | nto del
Ordenar, clasificar y organizar datos de | informacion. pensamiento
acuerdo a cualidades y atributos y los presento aleatorio.
en tablas. Organizar  datos de
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acuerdo a caracteristicas
especificas.
Leer gréaficos 0
pictogramas ya sea laminas
0 barras.
EXPL,ORACION— DESARROLLO SISTEMATIZACIO APLICACIONE
RELACION CON EL Problematizaciones y|N Y CONEXIONES | S Y CONEXIONES
CONOCIMIENTO Ampliaciones CERCANAS. EN SITUACIONES
PREVIO. NO ESCOLARES.
(PUNTO DE
PARTIDA DE LOS
ESTUDIANTES) Actividad D
Actividad A Actividad B Actividad C
Entorno
Exploracion del ¢Como realizo el Relaciono los | familiar
medio, conteo y | conteo de las frutas ¢, sabores de entornos Expresa de
clasificacion de las ¢Como clasifico la | diversos de la | forma verbal los
frutas por su sabor. diversidad de frutas del | cotidianidad. conceptos
entorno? asimilados de
ordenar, seleccion,
clasificacion,

registro grafico

En casa
comparto la
experiencia con los
padres de familia y
dialogo en torno a
la importancia del
cuidado.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
Se trabaja con frutas de diversos sabores y contexturas

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES
ESPECIFICOS
DESEMPENOS/
PROCESOS

SuUB

INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE EALUACION
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COMUNICACION:

Expresa ideas sobre las ACTIVIDA SUPERI AL BASI BA
caracteristicas de las frutas DAGE%/AA'D—(L)’AR OR TO co JO
vistas

EJERCITACION.  Luego
los organiza, clasifica de
acuerdo a atributos y registra
en pictogramas.

RAZONAMIENTO: Ordena,
Analiza la informacion | | clasifica y X
suministrada y la comparte con | | registra dato
sus comparieros y docente.

OBSERVACIONES: Los estudiantes en la primera seccion, seleccionan las frutas por su sabor
y textura. Se observa interés en reconocer las caracteristicas de las mismas. Se observa dificultad
en la identificaciobn de algunas frutas, se evidencia desconocimiento de algunos frutos
desconocidos por el nifio.

APLICACION DE LOS JUEGOS DE MESA DE AZAR
CODIFICACION EN LOS DIARIOS DE CAMPO

DOCUMENTO D
INVESTIGACIO JAP
N
ACCION DE A
INTERVENCION
ESTUDIANTE E

TABLA DE MATRIZ DE EVALUACION DE LAS SECUENCIAS APLICADAS EN EL
PROYECTO DE INTERVENCION ANTES Y DESPUES.

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO

Se evidencia el Se evidencia el Se evidencia el Se  evidencia
alcance total de las | alcance total de las | alcance total de las | bajo alcance total
competencias a | competencias de | competencias  de | de las
través de ordenar, | ordenar, clasificar, | ordenar, clasificar, | competencias de




clasificar, registrar
datos a través de
situaciones que se
presentan en el
contexto de aula y

fuera de ella.
Maneja

ampliamente  los

conceptos de

posiblemente,
imposible, seguro.
Realiza grafico
de barras de
manera optima.

registrar datos, a través
de situaciones que se
presentan en el contexto
de aula y fuera de ella.

Maneja
adecuadamente los
conceptos de

posiblemente, imposible,
seguro.

Realiza grafico de
barras de forma
adecuada.

registrar datos, a
través de
situaciones que se
presentan en el
contexto de aula y
fuera de ella.

Maneja
algunas
dificultades de
comprension en los
conceptos de
posiblemente,
imposible, seguro.

Realiza grafico
de barras con
algunas

con

ordenar, clasificar,
registrar datos, a
través de
situaciones que se
presentan en el
contexto de aula y
fuera de ella.

Maneja con
alguna dificultad la
comprension de los
conceptos de
posiblemente,
imposible, seguro.

Realiza grafico
de barras con
mucha dificultad.
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DIARIO DE CAMPO DE INTERVENCION Nol DOC: 1

FECHA: septiembre5al9 de 2016

SEMANA No 1

LUGAR: Aula de clase-Finca escolar

HORA DE INICIO: 9:00 AM - 10:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: Soleado

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Representar datos relativos a mi entorno usando objetos concretos,

pictogramas y diagramas de barras

COMPETENCIAS QUE OBSERVAR: Expresa de forma verbal la interpretacion de
datos. Grafica mediante pictogramas.
DESARROLLO DE INTERVENCION:

Se inicia la intervencion mediante el disefio y aplicacion de una guia de observacion
con el fin de consignar los datos que se van a registrar, partiendo de la modalidad
agropecuaria.

Se realiza una salida pedagdgica con el fin de emprender un recorrido por la granja
la Maria, se realiza una observacion detallada de los animales para hacer conteo y
clasificacion, conocer la cantidad de diversidad de animales que habitan alli.

Los estudiantes registran en hoja de block disefiada previamente por ellos para
consignar el conteo en un cuadro, para ello utilizan trazos horizontales y verticales con
la regla; siguiente paso a paso se realizan las indicaciones de la docente, se hace las
anotaciones utilizando lineas rectas, se les da orientaciones previas, se hace en el
tablero una muestra de como se construye una guia de observacion , que indican en
primera instancia cuantos hay y luego ubicando el nimero en otra casilla.

Después de realizar la guia de observacion, se indica el siguiente paso:
Se observa entusiasmo por salir a la finca y contar y clasificar los animales, se nota
deseos de salir ya.

Algunos comentarios previos a la salida son “vamos ya” (D1S1JAPAE7), “quiero ir
profesora” (D1S1JAPAESG), “no se demoren en terminar “(D1S1JAPAES).

Se les indica que deben contar y llenar las casillas previamente realizadas, el conteo
numerico se trabajan como actividad del pensamiento numérico a partir de los
desempefios que se estan trabajando en el pensamiento numeérico, donde el nifio
retroalimenta otras de las competencias del area. Se observa entusiasmo en el recorrido,
participacion y desarrollo de las competencias en el pensamiento numérico.
(D1S1JAPA).

La docente durante el recorrido explica las caracteristicas de algunos animales,
luego pasa a dar instrucciones de la manera como hacer los registros y orientaciones
durante el mismo.

Algunas expresiones escuchadas son: Pictogramas, dibujos, cuadros. Es de anotar
que la docente ha clarificado estos conceptos para que sean asimilados desde su
significado correcto (D1S1JAPA).

Se puede identificar de qué manera los nifios han asimilado términos necesarios para
la realizacion de recoleccion de datos.

Se observa creatividad y entusiasmo en la elaboracion de dibujos para realizar la
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representacion de cada animal. En actividades previas para lograr clasificacion y conteo
se pudo alcanzar competencias necesarias en la adquisicion de habilidades en la
seleccién, ordenacion y clasificacién de diversidad de fendmenos del entorno. La
interaccion con un contexto enriquecido con elementos de su interés hace posible la
apropiacion de estos aprendizajes. Se percibe mayor dominio de manejo de la regla,
trazos bien elaborados y despliegue de creatividad en el momento de realizar los
dibujos. (D1S1JAP)

Como docente investigador utilizo el juego de mesa, en este caso el bingo, en etapa
final de proceso de recoleccién y clasificacion de estos animales, los nifios ingresan al
salon de clase con el fin de trabajar la manera de elaborar el bingo, se observa alegria
por querer dibujar. (D1S1JAP)

Se trabaja con octavos de cartulina se les da las instrucciones previas, se observa
interés en realizar los trazos de forma adecuada, la docente exige exactitud en los trazos y
los nifios borran mucho durante el desarrollo de los cuadros (D1S1JAPA), el trabajo se
distribuye en parejas para compartir y que exista colaboracion en la realizacion de los
graficos, Los nifios expresan algunos comentarios como: “mire como me quedo de
bonita”(D1S1JAPAE7).”no me queda bien , no s¢ como se hace”(D1S1JAPEY) “inténtelo
usted puede”’D1S1JAPA).

Y asi sucesivamente se escuchan comentarios parecidos que dejan ver la importancia
que tiene para ellos lograr un buen dibujo, se espera que a partir de las continuas
realizaciones de dibujos o pictogramas logren mejores desempefios

Luego de terminar los bingos se pasa a jugar después de realizar unas previas
explicaciones de como se juega, se les dice que posiblemente podamos lograr alcanzar
éxito, que no es posible conocer que va a suceder, que podemos realizar predicciones de
quien gane, pero que no se sabe que pueda ocurrir(D1S1JAPAJ).

Terminado el juego después de escuchar con entusiasmo alegrarse a medida que van
identificando la imagen en su tarjeton, algunos tarjetones no tienen las imagenes
completas y se hace la aclaracién por parte de ellos al preguntarle porque no lo hizo, ellos
expresan “no sabia como hacerlo” (D1S1JAPAES®), en el transcurso del juego se trabaja
los conceptos de: Posiblemente salda determinado animal, imposible salga un tigre, etc.

La intervencién de la maestra es fundamental mediante una serie de interrogantes
que llevan al nifio a dar mas claridad a los conceptos de posiblemente, probablemente o
seguro.

Se nota que cada vez los nifios van expresando mayor fluidez verbal y dejan la
timidez algunos del grupo, todos quieren participar realizando comentarios de como
cuidan los animales, que animales tienen en su casa “yo tengo una vaca en mi casa Y le
doy comida” (D1S1JAPAE7). Terminada la seccion de juego, se pasa a la otra seccion
que es cuando empezamos a registrar lo que observamos en un grafico de barras, se hace
una mesa redonda y se pregunta cuantas vacas habia, todos participan con sus datos,
otros explican que les llamo la atencion etc. (D1S1JAPA)

Se les pide que a partir de las instrucciones disefiemos en conjunto el registro, se
observa mayor compromiso en elaborar graficos con estética y orden, se trabaja durante un
periodo largo la elaboracion de los gréficos, pero vale la pena, se logra una excelente
produccion por parte de ellos.(D1S1JAPA).
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DIARIO DE CAMPO DE INTERVENCION No2 DOC: 2

FECHA: septiembre 12 al 16 de 2016

SEMANA No 2

LUGAR: Aula de clase-Finca escolar

HORA DE INICIO: 9:00 AM - 10:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: Soleado

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Realizar diversidad de predicciones de acuerdo a un patron dado

probable, seguro

COMPETENCIAS QUE OBSERVAR: Explico desde mi experiencia, la posibilidad o
imposibilidad de ocurrencia de eventos cotidianos.

DESARROLLO DE INTERVENCION: Para introducir los conceptos de probable,
seguro o improbable; se aplica una actividad de juego a través del dado, se elabora unos
dados en cajas de cartdn, estan disefiadas de tal forma que en sus caras se repita una
imagen, esta imagen debe ser atractiva para el nifio atractiva para el nifio, que le llame la
atencion y logre concentracion.

Luego en equipos de trabajo de cuatro nifios, previamente se dialoga sobre los
conceptos de seguro, probable, improbable. Para ello el docente investigador interviene
con un dialogo en torno a predecir porque es mas probable que una de las caras se
presente con mayor frecuencia. A la vez se emplea otro dado con iméagenes diferentes en
cada cara, con el fin de verificar que con este dado hay menos posibilidades de que salga
la figura seleccionada. Se trabaja de esta manera conceptos de probabilidad que el
educador va incorporando de acuerdo a la frecuencia con las cuales se le presente.

Se aplica esta serie de experiencias a través del dado como elemento dinamizador y
luego cada vez que se va realizando los lanzamientos se van registrando en un cuadro que
contiene la cantidad de veces que aparece tal figura, cada educando lleva un registro de
estos datos para luego ser registrados en una gréfica, a través del dibujo. A partir de estos
datos se dialoga en torno a los conceptos de probabilidad y que esto no es cuestion de
suerte. Es importante empezar en estas edades a orientar estos conocimientos desde
experiencias précticas. Algunas expresiones de los nifios son: “a mi no me sale”
(D2S2JAPAE4), “yo voy a ganar me faltan tres” (D2S2JAPAES),”me toca tirar a mi,
quiero tirar el dado” (D2S2JAPAES).” Esta va a salir, la vaca” (D2S2JAPAET).

Mientras se realiza la actividad el docente investigador interviene mediante dialogo
sobre significado de Seguro, probable. Los nifios al establecer diferencias emiten
expresiones de seguro sale, posiblemente etc.; de esta manera la docente incorpora estos
términos en el transcurso de los lanzamientos con el dado, explicando porque sera posible
o0 imposible o menos posible.

Alguna de las expresiones se hace mas notoria entre los nifios, se emplea los términos
de seguro etc., se permiten evidenciar una comprension mas clara a medida que ellos
verifican en contacto con el material manipulable en este caso el dado. La docente ingresa
con otro material en este caso un dado con imagenes de animales de diferentes especies,
los nifios realizan comparaciones, se escuchan expresiones al momento de hacer una serie
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de interrogantes en el dado.

“Hay varios animales” (D2S2JAPAES), “son bonitos y diferentes”,(D2S2JAPAE2)
“déjeme lanzar el dado”(D2S2JAPAEY), “yo quiero el pollito” (D2S2JAPAES),”el ya
lanzo, yo lanzo”,(D2S2JAPAET7),“son diferentes”,(D2S2JAPAEEG), ’posiblemente salga
el conejo”.(D2S2JAPAE3) ,“posiblemente salga el mio, el caballo”(D2S2JAPAE1), “no
le va a salir ja ja ja”(D2S2JAPAEG6) “.Esta practica evidencia la adquisicién de alguno
vocabulario que ya maneja el nifio”. La actividad propuesta empieza a animar a los nifios
a emplear términos mas claros y precisos. Se escucha mayor nimero de afirmaciones de
seguro o posiblemente o no probable o imposible. (D2S2JAPA).

DIARIO DE CAMPO DE INTERVENCION  No3 DOC: 3

FECHA: septiembre 19 al 23 de 2016

SEMANA No 3

LUGAR: Aula de clase-Finca escolar

HORA DE INICIO: 9:00 AM - 10:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: Soleado

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Realizar diversidad de predicciones de acuerdo a un patron dado
probable, seguro e inseguro.

DESARROLLO DE LA INTERVENCION: Se aplica una serie de juegos de mesa
con la intencionalidad de fortalecer los conceptos de posiblemente, seguro, imposible.

Esta actividad se aplica a través de juego de escaleras y serpientes, en esta actividad
ludica se trabaja de forma transversal otras &reas de formacion, se ejercita el pensamiento
numérico al igual que la lectura y comprension de fendmenos de aleatoriedad, presentes
en el proceso de los juegos.

Estos juegos de mesa deben ser constantemente orientados por el docente a través de
la induccion de términos desde lo sencillo, para asi lograr una mejor comprension en
estas edades de formacion. A la vez se fortalecen en la medida que se repita los diferentes
juegos de mesa de forma intencional, con el fin de ir apropidndose de los conceptos
abordados. Desde la toma de registros de lanzamientos realizados por parte de cada
estudiante se da continuidad al proceso de manejo de datos para afianzar la comprension
de los eventos favorables 0 no, presentes en la actividad.

En el proceso de aplicacion el estudiante va demostrando habilidades de dominio
motriz, manejo del espacio, mayor fluidez verbal, integracion con sus compafieros y
despliegue de versatilidad en la elaboracion de gréficos y organizacion de datos sencillos.

Los nifios expresan lo siguiente en el transcurso del juego:

“Seguro voy a ganar” (D3S3JAPAE3), “usted no gana, yo gano” “D3S3JAPAE3”,
“Déjeme jugar primero(D3S3JAPAES),” posiblemente me salga el mio”
(D3S3JAPAET).A través de preguntas se les cuestiona a los nifios en la probabilidad,
(Por qué crees que vas a ganar?. Respuestas al respecto son: “no se todavia, puede que
sagque mas puntos (D3S3JAPAEDS).

Los nifios a medida que transcurre el juego realizan conteos con gran habilidad a
través de los lanzamientos, se puede observar gran atencion, concentracion, y habilidades
motrices (D3S3JAPA).
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DIARIO DE CAMPO DE INTERVENCION  No4 DOC: 4

FECHA: septiembre 26 al 30 de 2016

SEMANA No 4

LUGAR: Aula de clase-Finca escolar

HORA DE INICIO: 9:00 AM - 10:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: Soleado

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Reconocimiento de hechos posibles e imposibles” predecir.

DESARROLLO DE LA INTERVENCIONES: En este espacio de intervencion se
aplica la apropiacion de los juegos de mesa de azar mediante la elaboracion de la tombola,
se trabaja diversidad de competencias especificamente los conceptos de predicciones y a la
vez se integran otras areas de los curriculos.

Con la elaboracion por parte de los nifios de la tdmbola, se espera mejor apropiacion de
estos procesos de aprendizaje, es evidente que el contacto directo con elementos concretos
ayuda a mejorar la comprension de diversidad de fendbmenos, a la vez se desarrolla otras
habilidades motrices.

Es importante que el nifio entre en contacto con la manipulacion de elementos
concretos que le permitan conocer como se construye diversidad de juegos de mesa de
azar.

La apropiacién de conceptos de fendmenos posibles se trabaja en la puesta en marcha
de la actividad. Algunas expresiones son:(D4S4JAPAE7), yo quiero hacerlo
(D4S4JAPAG), (D4S4JAPAES,” como los recorto, (D4S4JAPAE9)” présteme la tijera, no
la traje,”’D4S4JAPAE2” “quiero recortar la botella”(D4S4JAPAES) “como pinto la bola,
de ue color “D4SEJAPAES”, (D4S4JAPAE3)”las bolas las dejamos secar para meterlas en
la botella, van todos en la botella ”(D4S4JAPAE2) .

La actividad despierta en ellos interés y alegria, sonrisas y comentarios en torno a la
actividad se suscitan en clase, se observa comparierismo, se comparten los elementos.
(DAS4JAPA).

En la actividad se toma mucho tiempo, se deja trabajo para terminar la proxima clase,
se ve interés en querer terminar la tombola. Los nifios demuestran diferentes habilidades
motrices y cognitivas al momento de hacer las tablas e introducir las bolas de icopor.

Después la docente interviene al tener ya el material de bolas y botella elaborada se
realiza una explicacién sobre lo que queremos lograr, se introducen las bolas amarrillas y a
través de preguntas se les cuestiona si es posible que salga una amarilla al momento de
girar la tombola. Ellos dicen en su gran mayoria “si”. La docente vuelve y pregunta, ¢por
qué? “porque hay muchas de ese color” (D4S4JAPE7), porque no hay de otro color
(D4S4JAPAES®). “Si hubiera otra no se sabe” (D4S4JAPE3).

Luego se hace con otras bolas de color rojo en los cuales los comentarios son: “no se
sabe puede que salga la amarilla o la roja” (D4S4JAPAES),” no es seguro que salga la
amarilla” (D4S4JAPAE1). A partir de estos comentarios se observa mayor comprension de
estos términos por parte de ellos, se puede evidenciar que entre mas manipulacion se
realice ellos van alcanzando mayor claridad.
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DIARIO DE CAMPO DE INTERVENCION No 5 DOC: 5

FECHA: Octubre del 3 al 7 de 2016

SEMANA No 1

LUGAR: Aula de clase-Finca escolar

HORA DE INICIO: 9:00 AM - 10:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: Soleado

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Reconocimiento de hechos posibles e imposibles” PREDECIR. Registro de datos
obtenidos durante el juego de la RULETA CASERA.

DESARROLLO DE LA INTERVENCIONES:

Se inicia la actividad con el fin de lograr desarrollar registros de datos y elaborar los
pictogramas y diagramas de barras.

Se les indica que es una ruleta, como se trabaja la ruleta, como la podemos elaborar
con material reutilizable.

Se hacen dos ruletas, uno de los estados emotivos y otra de los estados climaticos, se
realiza por parejas.

Se organizan los grupos de trabajo, durante la actividad se realizan orientaciones y se
explica detalladamente como se elabora la ruleta, algunos recortan el papel silueta, se
puede observar como para unos el uso de la tijera le es mas facil su uso, otros por el
contrario demuestran dificultades notorias.

Se construye la ruleta, algunas expresiones durante las actividades son.

“No me queda derecho”(D5SS5JAPAE6), “trazo con regla o asi no mas”,
(D5SSJAPAET7),”que colores recorto”(D5SS5JAPAEDY), “como hago las
lineas”(D5SS5JAPE3), wvuelvo y lo hago,(D5S5JAPES), como recorto el
carton(DSESJAPAE4), donde pego,(DSESJAPAEG),”  “necesito  tijeras  para
recortar”(D5S5JAPA2),” quiero una regla”’D5S5JAPAEL), “profe no puedo hacer bien las
lineas”(D5S5JAPAE4), “me quedan torcidas”,(DSSSJAPAEG), como pego el papel sobre
el carton(D5S5JAPAE4), le unto méas pegante, me quedo torcido(D5S5JAPAEY) , debo
volverlo a hacer,(DSS5JAPAE2”.

Cuando se termina de elaborar se sigue a jugar con la ruleta , se utiliza una de las
cuales ha elaborado algun nifio, algunos las ofrecen con afan de que sean vistas por su
comparfieros y profesora, se pasa a explicarles que puede que salga determinado estado
climatico o no y se les retroalimenta en el sentido que si hay nubarrones no es seguro que
vaya a llover , que pueden causas hacer que no llueve en ese lugar donde se ven los
nubarrones, se explica que pueden que sucedan los hechos pero no hay seguridad , se
explica a través de la ruleta, y se deja ver que por mas que queramos que salga
determinada imagen, no es posible que suceda tal evento, que depende de fendmenos
aleatorios, fuera de nuestro alcance,(D5S5JAPA).

Se gira la ruleta y la alegria de todo el grupo es evidente, realizan durante los giros
predicciones que ellos van anotando de acuerdo a los giros, los registros se hacen de forma
individual. Luego se pasa a registrar en un grafico las veces que acertaron, para ello
elaboran el diagrama de barras, en la parte inferior hacen los gréaficos de forma detallada.
Se puede evidenciar que entre mas actividades de registro los nifios van avanzando en los
objetivos propuestos al inicio de la intervencion. (D5S5JAP).




DIARIO DE CAMPO DE INTERVENCION No 6 DOC: 6
FECHA: Octubre del 10 al 14de 2016
SEMANA No 6

LUGAR: Aula de clase-Finca escolar

HORA DE INICIO: 9:00 AM - 10:50 AM

ESTADO DEL TIEMPO: Soleado

ELABORADO POR: JACQUELINE ASMAZA PULIDO

OBJETIVO: Interpreto cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno
escolar.

Juego de Mesa de Azar: “las cartas inquietas Reconocimiento de hechos posibles e
imposibles”

DESARROLLO DE LA INTERVENCIONES:

Se inicia realizando una explicacién previa sobre las cartas como herramienta de
aprendizaje, se les explica que existen las cartas de diversidad de formas y estilos y se
juegan en diversos contextos, que vamos a elaborar nuestras propias cartas para jugar con
los comparieros.

Al explicarles lo que se va a hacer se ve entusiasmo algunas de las expresiones
escuchadas son:

Hagamoslas con dibujos, (D6S6JAPAE7)” “yo quiero dibujar” (D6S6JAPAE?2), “Es en
cartulina” (D6S6JAPAES) “quiero recortar yo con mis tijeras” (D6S6JAPAE2) “no quiero
pintar con colores sino con vinilos” (D6S6JAPAES).

Después de estos comentarios se prosigue con la actividad, muchos de ellos elaboran
con mucho entusiasmo los dibujos.

La docente pide que digan que quieren dibujar en las cartas, algunos dicen” las cosas
del salon “(D6S6JAPAES), “yo quiero dibujar los profesores” (D6S6JAPAE4), “yo quiero
dibujar la cocina” (D6S6JAPAETY) “las rosas las plantas “(D6S6JAPAE2) , “si dibujemos
las plantas que una vez contamos en el jardin”(D6S6JAPAE4), “yo quiero dibujar las
plantas”(D6S6JAPAE®).

Se hace un consenso y se toma la decision de ir a observar las plantas y realizar los
dibujos de cada una de ellas en las fichas ya recordadas.

Primer momento: los nifios realizan previamente un recorrido por la institucion escolar
recogiendo datos sobre las diferentes plantas que existen.

Al explicarles lo que se va a hacer se ve entusiasmo algunas de las expresiones
escuchadas son:

” Hagémoslas con dibujos, “(D6S6JAPAET7) “yo quiero dibujar” (D6S6JAPAE2), “Es
en cartulina” (D6S6JAPAER). “quiero recortar yo con mi tijera” (D6S6JAPAE3) “no
quiero pintar con colores sino con vinilos” (D6S6JAPEES).

Después de estos comentarios se prosigue con la actividad, muchos de ellos elaboran
con mucho entusiasmo los dibujos.

Segundo momento:
Se disefian las cartas elaboradas por los nifios sobre las diferentes plantas que hay en el
colegio, se dibujan sobre cartulinas de colores.
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Se inicia el juego, cada estudiante debe haber realizado la mayor cantidad de cartas con
la variedad de plantas.

La docente ha elaborado una serie de cartas de cada una de las plantas existentes en la
escuela, las cuales contienen los detalles de cada una de las plantas, con su nombre
respectivo y caracteristicas generales de la planta.

Las cartas de la maestra son depositadas en una urna de madera, la docente empieza a
sacar carta por carta, el estudiante que tenga esta carta con las especificaciones claras de la
planta que muestra la docente va obteniendo los puntos, el nifio que no tenga esta carta se
queda sin puntos.

En la guia de observacion el nifio va anotando sus aciertos y las va colocando en la
mesa, a partir de terminar ya con todas las cartas, el ganador debe orientar a los demas
nifios para que terminen de elaborar las cartas que le faltaron con ayuda del docente, luego
ya terminada la actividad, se elabora un grafico con todas las plantas existentes en el
colegio, contando la variedad de plantas y pasando a registrar los datos en un grafico final.

Este proceso se lleva varias secciones de clase.

Algunas de las expresiones escuchadas durante el juego son:” Esa la tengo yo , se
parece profe”’(D6S6JAPAEY9)”, “no la hice donde estaba que no la vi”(D6S6JAPAES), que
salga las mias , yo las hice todas “(D6S6JAPAE3), “las mias si salen jajaja”
(D6S6JAPAEG), “seguro que las mias estan ahi”(D6S6JAPAE2), “no me salen las mias no
las hice todas me faltaron “(D6S6JAPE4).Profe porque no me sale el arbol grande que
hice”(D6S6JAPAE4), la profesora interviene para orientar la actividad “espera que es
posible que salga en la proxima carta que se saque de la caja de madera”(D6S6JAP).

Se prosigue con el juego y cada nifio va ubicando las cartas sobre la mesa, se termina el
juego y se pasa a registrar los resultados en grafico de barras.

Se observa como ellos utilizando la regla van elaborando los gréficos, para ello
realizan trazos verticales y horizontales sobre la hoja de papel, cuentas cuantos arboles
salen y ubican los nimeros y hacen el dibujo en la parte inferior de la hoja, algunos nifios
son orientados por la maestra para que vayan paso a paso contabilizando los datos.

Se observa que algunos presentan mayores logros en las habilidades motrices , otros
por el contrario requieren borrar y corregir sus trazos , cada nifio trabaja de acuerdo a su
propio ritmo, la orientacion de la maestra es fundamental para lograr los objetivos de
registrar los datos de forma adecuada, se observa disposicion, alegria y entusiasmo al
hacer los graficos, algunos nifios emplean la regla , otros hacer siguiendo las lineas del
cuaderno cuadriculado, borran cuando observan que sus trazos no se parecen a las de sus
comparieros, muchos de ellos muestran sus graficos y los presumen ante sus compafieros ,
otros miran y estos graficos y tratan de imitarlos.
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SECUENCIAS DE INTERVENCION
SECUENCIANo 1

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO: SEDE: PRINCIPAL PLANEADOR
NUESTRA SENORA DE FATIMA N°:1
NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE ASMAZA PULIDO GRADO: 1
# DE  SESIONES FECHA DE INICIO: SEPTIEMBRE FECHA FINAL:
PROGRAMADAS: DE 2016
ESTANDARES GENERALES / COMPETENCIAS/ EJES
PROCESOS OBJETIVO. TEMATICOS.
Recolectar datos de Fortalecimie
Ordenar, clasificar y organizar datos de acuerdo a | diferentes  tipos de | nto del
cualidades y atributos y los presento en tablas. informacion. gleegstzrr'i‘(')e”to

Organizar  datos  de
acuerdo a caracteristicas

especificas.
Leer graficos 0
pictogramas ya sea laminas o
barras.
EXPLORACION- RELACION DESARROLLO SISTEMATIZACI APLICACION
CON EL CONOCIMIENTO Problematizacionesy | ON Y CONEXIONES | ES Y
PREVIO. Ampliaciones CERCANAS. CONEXIONES EN
(PUNTO DE PARTIDA DE SITUACIONES NO
LOS ESTUDIANTES) ESCOLARES.
Actividad A Actividad B Actividad C Actividad D
Entorno
¢Qué caracteristica JUEGOS DE | familiar
Comunicacion oral: | tienen los animales de la | AZAR Expresa de
Conocimientos previos granja? BINGO: forma verbal los
AMBIENTACION:  CANTO: observar, identificar, | ANIMALES DE LA | conceptos
los animales de la granja contar y distribuir por | GRANJA asimilados de
caracteristicas de tamafio, Iniciamos con una | ordenar, seleccidn,
alimentacion, etc. salida de observacion | clasificacion,

en la granja escolar, | registro grafico
donde se realiza una

lluvia de ideas tanto de En casa
docente como | comparto la
educandos y | experiencia con los

administrador de la | padres de familia y
granja  escolar.  Se | dialogo en torno a la
toman datos de los | importancia del
animales de la granja, | cuidado.

luego se realiza juego
de azar utilizando un
bingo disefiado con los
animales vistos en el
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recorrido, gana quien
llene la tabla.

Luego clasifico los
animales vistos en el
recorrido, los registro
en una grafica y
dialogo en torno a lo
observado.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
Se trabaja los juegos de mesa de azar como el bingo, ficha de observacidn, lapices de colores, marcadores etc.

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES ESPECIFICOS /
DESEMPENOS/ SUB PROCESOS

INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE
EALUACION

COMUNICACION: Expresa ideas sobre las
caracteristicas de los animales vistos

EJERCITACION. Luego los organiza,
clasifica de acuerdo a atributos y registra en
pictogramas

MODELACION Organiza los pictogramas

RAZONAMIENTO: Analiza la informacion
suministrada y la comparte con sus comparieros
y docente.

AD A | IOR TO Co AJO
EVALUAR

ACTIVID SUPER AL BASI B

GRADO X

Ordena, clasifica y registra datos

OBSERVACIONES: Los estudiantes realizan el recorrido identificando aspectos de los animales, toman nota en
su diario de campo, realizan conteos etc. Expresan sus ideas a compafieros y docente y luego elaboran sus dibujos
teniendo en cuenta aspectos relevantes que caracterizan a los mismos. Mediante los juegos de mesa de azar en este
caso el seleccionado es el bingo con fichas representativas de los animales de la granja, se trabaja el pensamiento

aleatorio y sistema de datos.

SECUENCIA DIDACTICA No 2

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO: SEDE: PRINCIPAL PLANEADOR
NUESTRA SERIORA DE FATIMA N

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE ASMAZA GRADO: 1
PULIDO

4 SESIONES FECHA DE  INICIO: FECHA FINAL:
PROGRAMADAS: SEPTIEMBRE

ESTANDARES GENERALES / COMPETENCIAS/ EJES TEMATICOS.

PROCESOS OBJETIVO.

Explico desde mi experiencia, la posibilidad Recolectar ~ datos de
o imposibilidad de ocurrencia de eventos | fenomenos observados en Fortalecimiento
cotidianos. mi entorno. del pensamiento

SEGURO -PROBABLE O INSEGURO

Organizar datos de aleatorio y sistema

acuerdo a caracteristicas | d€ datos
especificas.

Leer graficos 0
pictogramas ya sea laminas
0 barras.
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EXPLORACION- DESARROLLO SISTEMATIZACI APLICACIONES Y
RELACION CON EL Problematizaciones y | ON'Y CONEXIONES | CONEXIONES EN
CONOCIMIENTO PREVIO. Ampliaciones CERCANAS. SITUACIONES NO

(PUNTO DE PARTIDA Actividad B ESCOLARES.
DE LOS ESTUDIANTES) Actividad C
Actividad D
Actividad A
Juego de azar Se realiza la Entorno familiar

Comunicacion oral: EL DADO actividad, se hacen Expresa de forma
Conocimientos previos Se disefia un dado | varios lanzamientos en | verbal los conceptos

con varias caras, donde en | los cuales los nifios | asimilados de aleatoriedad.

AMBIENTACION: tres de ellas se repite una | expresan su prediccion
JUEGOS DE MESA figura de un animal, luego | con respecto a cuéndo Explica cuando se

se realiza los | es més probable que | puede dar mayor posibilidad
lanzamientos en la mesa | salga determinado | de que exista un porcentaje
de trabajo en torno al | animal, de acuerdo a | alto de que  salga
grupo. las veces en la cual se | determinado elemento.

Se elabora  otros | encuentra dibujado
dados pero que en ellos | dicho  animal.  Se
las figuras en cada una de | comparten expresiones.
sus caras no se repite para
poder hacer las
comparaciones.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
Se trabaja los juegos de mesa de azar (bingo).

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES ESPECIFICOS / INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE
DESEMPENOS/ SUB PROCESOS EALUACION
COMUNICACION: Expresa ideas sobre
las caracteristicas de conceptos seguro, ACTIVID SUPER AL BASI BA
probable AD A | IOR TO CoO JO
EJERCITACION Demuestra atenciéon y | | EVALUAR
concentracion en el momento de jugar GRADO
MODELACION Organiza los pictogramas
para registrar los datos obtenidos después del Atencion, X
juego concentracion,
RAZONAMIENTO: Analiza la | | razonamiento,
informacion suministrada. Concluye que puede | | predicciones
ganar o perder, conceptos de probablemente
gane o probablemente pierda en la otra partida.

OBSERVACIONES: Los educandos demuestran destrezas motrices, atencién y concentracion y entusiasmo al
momento de jugar los diferentes juegos de mesa, desarrollan habilidades de razonamiento ldgico. Predicen posibles
situaciones dentro del juego.

Se introduce por parte del docente los conceptos de seguro, posible y probablemente.

Se dialoga con el nifio la importancia de tener presente que puede haber hechos probables, pero no hechos que se
dan a la suerte.




SECUENCIA DIDACTICA No 3
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ESTABLECIMIENTO  EDUCATIVO: SEDE: PRINCIPAL PLANEADOR
NUESTRA SENORA DE FATIMA N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE ASMAZA GRADO: 1
PULIDO

4 SESIONES FECHA DE INICIO: FECHA FINAL:
PROGRAMADAS: OCTUBRE

ESTANDARES GENERALES / COMPETENCIAS/ EJES TEMATICOS.

PROCESOS OBJETIVO.
Explico desde mi experiencia, la posibilidad Recolectar ~datos de

0 imposibilidad de ocurrencia de eventos

cotidianos

SEGURO -PROBABLE O INSEGURO

fenémenos observados en
mi entorno

Organizar datos de
acuerdo a caracteristicas
especificas

Leer graficos 0

pictogramas ya sea laminas
0 barras.

Fortalecimiento
del pensamiento

aleatorio

EXPLORACION- RELACION DESARROLLO SISTEMATIZACI APLICACIONES Y
CON EL CONOCIMIENTO Problematizacio | ON Y CONEXIONES | CONEXIONES EN
PREVIO. nes y Ampliaciones | CERCANAS. SITUACIONES NO

(PUNTO DE PARTIDA DE ESCOLARES.

LOS ESTUDIANTES)
Actividad A Actividad B Actividad C Actividad D
Juego de azar Se construye por

Comunicacion oral: Escaleras y | parte de nifios con otras Entorno familiar
Conocimientos previos serpientes,  bingo, | tematicas, ellos Expresa de forma verbal

domino. Con la | elaboran los tableros y | los conceptos asimilados de

AMBIENTACION: Juegos de
mesa utilizacion de los dados

aleatoriedad

utilizacién del dado

y numeros, letra y
figuras se trabaja
pensamiento
numeérico y
pensamiento
aleatorio

Caja de

sus gréficos con
orientacion del docente.

aleatoriedad.




95

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
Se trabaja los juegos de mesa de azar (bingo, ruleta, caja de aleatoriedad.

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES ESPECIFICOS [/ INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE
DESEMPENOS/ SUB PROCESOS EALUACION
COMUNICACION: Expresa ideas sobre
las caracteristicas de conceptos seguro, ACTIVID SUPERI AL BASI BA
probable AD A | OR TO CO JO
EJERCITACION Demuestra atencion y | | EVALUAR
concentracion en el momento de jugar GRADO
MODELACION Organiza los
pictogramas para registrar los datos obtenidos Clasifica. X
después del juego
RAZONAMIENTO: Analiza la Registra X
informacién suministrada. Concluye que | | datos
puede ganar o perder, conceptos de
probablemente gane o probablemente pierda Utiliza X
en la otra partida. Conceptos
de seguro,
probable etc.

OBSERVACIONES: Los educandos juegan con los nimeros, a la vez también se trabaja con letras, se
retroalimenta las tematicas de otras areas, se enfatiza en conceptos de seguro, probable o inseguro, los educandos
expresan sus posibilidades de ganar o perder de acertar o no. Se observa entusiasmo, atencion y concentracion.

SECUENCIA DIDACTICA No 4

ESTABLECIMIENTO
EDUCATIVO: NUESTRA
SENORA DE FATIMA

SEDE: PRINCIPAL

PLANEADOR N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE GRADO: 1
ASMAZA PULIDO
4 SESIONES FECHA DE INICIO: FECHA FINAL.:
PROGRAMADAS: | octubre
ESTANDARES GENERALES / EJES TEMATICOS.
COMPETENCIAS/ PROCESOS OBJETIVO.
Recolectar datos de

Reconocimiento de hechos posibles e
imposibles” PREDECIR”

fenémenos observados, en
mi entorno.

Organizar  datos de
acuerdo a caracteristicas
especificas.

Leer graficos 0

pictogramas ya sea laminas

Fortalecimiento
pensamiento aleatorio

del
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o0 barras.

EXPLORACION-
RELACION CON EL

DESARROLLO
Problematizaciones

SISTEMATIZACI
ON Y CONEXIONES

APLICACIONES Y

CONEXIONES EN SITUACIONES

CONOCIMIENTO y Ampliaciones CERCANAS. NO ESCOLARES.
PREVIO.

(PUNTO DE
PARTIDA DE LOS
ESTUDIANTES)

Actividad D
Actividad A Actividad B Actividad C
Construyo Entorno familiar

COMUNICACION | elaboracion de la Elabora la tbmbola
ORAL: Conocimientos | tombola, con Expresa de forma verbal los
previos material del medio. conceptos asimilados de aleatoriedad.

AMBIENTACION:
JUEGOS DE MESA
LOS DADOS

Juego de azar

La tdmbola con
material reciclable
realizo predicciones
si puedo ganar 0 no
la partida

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
Se trabaja los juegos de mesa de azar (la tdmbola)

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES
ESPECIFICOS / DESEMPENOS/
SUB PROCESOS

INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE EALUACION

COMUNICACION:  Expresa
ideas sobre las caracteristicas de
conceptos seguro, probable

EJERCITACION Demuestra
atencién y concentracién en el
momento de jugar

MODELACION Organiza los
pictogramas para registrar los
datos obtenidos después del juego

RAZONAMIENTO: Analiza
la  informacion  suministrada.
Concluye que puede ganar o
perder, conceptos de
probablemente gane 0
probablemente pierda en la otra
partida.

ACTIVI SUPER A BAS B
DAD A | IOR LTO ICO AJO
EVALUAR

GRADO

X

OBSERVACIONES:

A partir de la elaboracién de la tdmbola, luego su aplicacion
se pudo evidenciar diferentes expresiones en torno a predecir, el
lenguaje utilizado y la participacién aumento a consideracién en
los primeros talleres con los juegos de mesa. Se consolido un
lenguaje matematico, se observd mayor disposicion en realizar
conjeturas en torno al desarrollo del juego, a la vez se detectd
mayor tiempo en dar una respuesta, sus apreciaciones fueron
diversas a través de los diferentes ejercicios con las balotas

empleadas.




SECUENCIA DIDACTICA No5
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ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO: SEDE: PRINCIPAL PLANEADOR
NUESTRA SENORA DE FATIMA N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE ASMAZA GRADO: 1
PULIDO

4 SESIONES FECHA DE INICIO: octubre FECHA FINAL:
PROGRAMADAS:

ESTANDARES GENERALES / COMPETENCIAS/ EJES TEMATICOS.
PROCESOS OBJETIVO.

Recolectar datos de

Reconocimiento de hechos posibles e imposibles”

PREDECIR”

fendmenos observados en

mi entorno

Organizar datos de
acuerdo a caracteristicas
especificas

Leer graficos 0

pictogramas ya sea laminas

o0 barras.

Fortalecimiento
del pensamiento
aleatorio

EXPLORACION- RELACION
CON EL CONOCIMIENTO
PREVIO.

(PUNTO DE PARTIDA DE
LOS ESTUDIANTES)

Actividad A

DESARROLLO
Problematizacio

nes y Ampliaciones

Actividad B

SISTEMATIZACI
ON Y CONEXIONES
CERCANAS.

Actividad C

APLICACIONES Y
CONEXIONES EN
SITUACIONES NO
ESCOLARES.

Actividad D

Comunicacién oral:

Conocimientos previos

AMBIENTACION: JUEGOS
DE MESA LA TOMBOLA

Juego de azar

LA RULETA
CASERA

Conceptos:
posible, seguro,

imposible

Los nifios juegan a

predecir  sobre que
elemento sera extraido
de

conjeturas 'y expresan

la bolsa, realizan

libremente sus

argumentos.

Entorno familiar
Expresa de forma verbal
los conceptos asimilados de

aleatoriedad.

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:

Se trabaja los juegos de mesa de azar (bingos, domino, la bolsa loca etc.)

EVALUACION FORMATIVA
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ESTANDARES ESPECIFICOS / INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE
DESEMPENOS/ SUB PROCESOS EALUACION
COMUNICACION: Expresa ideas sobre
las caracteristicas de conceptos seguro, ACTIVID SUPERI AL BASI BA
probable AD QUE | OR TO CoO JO
EJERCITACION Demuestra atencién y | | EVALUAR
concentracion en el momento de jugar GRADO
MODELACION Organiza los
pictogramas para registrar los datos obtenidos X
después del juego

RAZONAMIENTO: Analiza la

informacién suministrada. Concluye que
de

probablemente gane o probablemente pierda

puede ganar o perder, conceptos

en la otra partida.

Observaciones: se observa entusiasmo y participacion activa al emitir juicios sobre lo que

posiblemente suceda, se dan diversidad de opiniones, hay interés en conocer posibles sucesos etc.

se implementa en su vocabulario los conceptos de seguro, probablemente, imposible. se introduce

estos términos de nuevos en su léxico que le permiten un acercamiento con los fendmenos

probabilisticos.

SECUENCIA DIDACTICA Nob6

ESTABLECIMIENTO
EDUCATIVO: NUESTRA SENORA DE
FATIMA

SEDE: PRINCIPAL

PLANEADOR N°:1

NOMBRE DEL DOCENTE: JACQUELINE GRADO: 1
ASMAZA PULIDO
4 SESIONES FECHA DE INICIO: FECHA FINAL:
PROGRAMADAS: octubre
ESTANDARES GENERALES/ EJES TEMATICOS.
COMPETENCIAS/ PROCESOS OBJETIVO.
Recolectar datos de
Reconocimiento  de  hechos posibles e | fenémenos observados en mi Desarrollo del
imposibles” PREDECIR” entorno. pensamiento aleatorio
Organizar  datos de
acuerdo a caracteristicas
especificas.
Leer graficos 0
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pictogramas ya sea laminas o
barras.

EXPLORACION-
RELACION CON EL
CONOCIMIENTO PREVIO.

(PUNTO DE PARTIDA
DE LOS ESTUDIANTES)

Actividad A

DESARROLLO SISTEMATIZACI APLICACIONES Y
Problematizacio | ON Y CONEXIONES | CONEXIONES EN
nes y Ampliaciones | CERCANAS. SITUACIONES NO
ESCOLARES.
Actividad B
Actividad C Actividad D

MATERIALES Y RECURSOS EDUCATIVOS:
Se trabaja los juegos de mesa de azar la ruleta

EVALUACION FORMATIVA

ESTANDARES ESPECIFICOS /
DESEMPENOS/ SUB PROCESOS

INDICADORES DE DESEMPENO / CRITERIOS DE EALUACION

COMUNICACION: Expresa
ideas sobre las caracteristicas de
conceptos seguro, probable

EJERCITACION Demuestra
atencion y concentracion en el
momento de jugar

MODELACION  Organiza
los pictogramas para registrar los
datos obtenidos después del
juego

RAZONAMIENTO: Analiza
la informacion suministrada.
Concluye que puede ganar o
perder, conceptos de
probablemente gane 0
probablemente pierda en la otra
partida.

ACTIVIDA
D A
EVALUAR

GRADO

OR

SUPERI

TO

AL

BASICO

AJO

Ordena

Clasifica

Registra
los datos

OBSERVACIONES:
comunicacion fluida, a la ve desarrollan habilidades en la
comprension del lenguaje, matematicas, inglés y desarrollan
apreciaciones sobre sucesos posibles, imposibles en torno a las

tematicas.

Los

educandos

expresan

Se observa participacion activa. Expresa su opinion sobre
la ocurrencia de sucesos, realiza conjeturas.
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Anexo C: Descripcion de talleres juegos de mesa de azar consolidadas en secuencias didacticas.

A continuacién, se presenta una descripcion detallada por semanas de la puesta en
escena de los juegos de mesa de azar en el aula, donde se incluyen otras dinamicas de trabajo
como son las salidas pedagogicas, elaboracion de juegos de mesa de azar por parte de los nifios
con material reutilizable.

Proceso descriptivo de la estrategia juegos de mesa de azar

¢Qué debo hacer para fortalecer el pensamiento aleatorio y sistema de datos en los
nifios del grado primero de educacion bésica primaria?

Vision general. El proposito es a través de esta guia de aplicacion secuencial con secciones

de trabajo, organizadas a través de talleres por semana.

La estrategia enfocada a través de los juegos de mesa de azar es novedosa en la medida
que su uso es minimo en el aula, estos juegos son utilizados en los ambientes escolares para el
tiempo libre y sin orientaciones adecuadas, desaprovechando el valioso aporte que permite
dinamizar los ambientes de aprendizaje.

Propositos de aprendizaje

Estos juegos se hacen representativos cuando son abordados desde una perspectiva de
aprendizaje planeado y con intencionalidad para:

v' Estimular el razonamiento logico a partir del andlisis de diferentes fendmenos del
entorno, mediante la utilizaciéon de la pregunta a la vez identificar y ser conscientes
de la ocurrencia de infinidad de fendmenos, exploracién de diversidad de datos que
emergen a través de los aportes de los mismos nifios y se pueden adecuar a las
necesidades del contexto en su momento.

v' A partir de la adquisicién de la comprension de acontecimientos cotidianos
sencillos, el nifio interact(a con esta serie de elementos concretos que le permiten
desarrollar habilidades combinatorias sencillas en este nivel.

v Lograr motivacion en la clase de matematicas a partir de la interaccion con la
manipulacion de esta serie de juegos, apropiacion de conceptos probabilisticos
como: Es posible, imposible, poco posible, seguro.

v" Registro de datos a partir de eventos suscitados mediante pictogramas y grafico
de barras.

Ruta de aprendizaje

¢Qué debo tener en cuenta para lograr fortalecer el pensamiento probabilistico en los
educandos del grado primero a través de la implementacién de los juegos de mesa de azar en el
contexto escolar?
Tabla 3. Ruta de aprendizaje ajustada al contexto Corregimiento la Maria —Tomado como
referencia secuencias didacticas en matematicas del MEN (Programa fortalecimiento de la
cobertura con calidad para el sector educativo rural PER 11 2.013)

PREGUNTA GUIA IDEAS CLAVES DESEMPENOS DERECHOS BASICOS DE
ESPERADOS APRENDIZAJE

SEMANA
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¢Qué objetos del | Los objetos del | Clasifico y
entorno  puedo | entorno  tienen | organizo datos de | Clasifica y organiza
ordenar y | caracteristicas que | acuerdo a | datos, los representa
clasificar y como | se pueden ordenar | cualidades y | utilizando tablas de
los represento? por color, forma, | atributos y los | conteo y pictogramas
tamafios etc. presento en | sin escalas, y
tablas. comunica los
Elaboracion  de resultados  obtenidos
bingo de para responder
diferentes preguntas sencillas
elementos del
entorno de interés
del nifio, en este
caso la finca
escolar.” “Los
animales”
¢Qué Los Describo
acontecimientos | acontecimientos | situaciones o | Clasifica y organiza
del entorno puedo | tienen eventos a partir de | datos, los representa
describir a partir | caracteristicas un conjunto de | utilizando tablas de
de un conjunto de | especificas, las | datos conteo y pictogramas
datos? cuales puedo sin escalas, y
explicar a través comunica los
de dibujos o resultados obtenidos
pictogramas para responder
preguntas sencillas
¢Qué eventos es | Los eventos | Explico  —desde
posible o0 es | pueden mi  experiencia— | Clasifica y organiza
imposible su | manifestarse a | la posibilidad o | datos, los representa

ocurrencia?

través de juegos
de mesa de azar

imposibilidad de
ocurrencia de

utilizando tablas de
conteo y pictogramas

propuestos y | eventos sin escalas, y
situaciones comunica los
cotidianas resultados obtenidos
para responder
preguntas sencillas
¢Qué es predecir? | A traves de los | Predigo si la

¢Qué
predicciones
puedo hacer vy
acerca de que?

juegos de mesa de

azar, con
diferentes
elementos
concretos se
predice la

posibilidad o no

posibilidad de
ocurrencia de un
evento es mayor
que la de otro

Clasifica y organiza
datos, los representa
utilizando tablas de
conteo y pictogramas

sin escalas, y
comunica los
resultados obtenidos




102

de ocurrencia, para responder
comparando preguntas sencillas
cuando es mayor
0 menor el grado
de ocurrencia.
5 ¢Qué son los | Elabora dibujos | Represento datos | Clasifica y organiza
pictogramas? alusivos a su |relativos a mi | datos, los representa
entorno, elabora | entorno  usando | utilizando tablas de
¢Como elaboro | material de juegos | objetos concretos, | conteo y pictogramas
los pictogramas? | de mesa de azar, | pictogramas y | sin escalas, y
utiliza los | diagramas de | comunica los
¢Qué elementos | elementos  para | barras sencillas. resultados obtenidos
utilizo para | registrar como es para responder
registrar los | la guia de preguntas sencillas.
datos? observacion.
¢Como interpreto | A través de juego | Interpreto Clasifica y organiza
6 datos referidos a | de mesa de azar | cualitativamente | datos, los representa
mi entorno | se crea espacios | datos referidos a | utilizando tablas de
escolar? para analizar | situaciones  del | conteo y pictogramas
conceptos basicos | entorno escolar sin escalas, y
¢Coémo diferencio | de  probabilidad comunica los
un evento posible | cbmo  es la resultados obtenidos
0 no? posibilidad e para responder
imposibilidad de preguntas sencillas.
¢Cuando es | ocurrencia de
mayor y cuando | eventos.
menor la
posibilidad de
ocurrencia?
Fuente: Programa fortalecimiento de la cobertura con calidad para el sector educativo rural PER Il
2.013

datos.

Primera seccién-exploracién. Se inicia la intervencion a través de preguntas de inicio
que lleven al nifio a descubrir pre saberes, con respecto al pensamiento aleatorio y sistema de

Actividades de aprendizaje. A continuacion, se explica las actividades propuestas por
semana durante los procesos de accién -reflexion —accion del proyecto de intervencion, mediante
la implementacion de los juegos de mesa de azar.

Tabla 4. Secuencia Didactica en Matematicas- MEN (2013)

SEMANA No 1
DIARIO DE CAMPO No 1(Anexo)

Fecha: Primer semana de septiembre de 2.016

Hora: 8:00 — 11.00 am

Lugar: Finca escolar

Docente Investigador: Jacqueline Asmaza Pulido

Cadigo: jap
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Sujetos participantes: Estudiantes grado primero

Propositos del taller No 1:
Juego de Mesa de Azar: El Bingo “Ordeno, clasifico y registro en la Granja escolar”

Clasifico y organizo datos de acuerdo a cualidades y atributos y los presento en tablas,

realizo predicciones sencillas en torno a lo observado durante el juego.

Desarrollo de la actividad: Primer momento:

Sondeo de pre-saberes en torno a los diferentes animales que conocen y como se
clasifican, a través de la pregunta se induce al nifio a expresar diferentes conceptos que
tiene con respecto, a atributos de los animales a clasificar y organizar.

Segundo momento:

Se dan las instrucciones de la manera como realizar la recoleccion de la informacion
en el recorrido por la finca escolar, las normas de convivencia que se deben seguir y se les
indica los factores de riesgo presentes, se le dialoga sobre predicciones del tiempo en el
momento de la salida, aspectos a tener en cuenta para la recoleccién de la informacion, uso
de la guia de observacion previamente disefiada por los nifios en el aula de clase,
elementos necesarios para la recoleccion de los datos, elementos de vestuarios apropiados
para la excursion etc.

Tercer momento:

Se realiza el recorrido, se orienta en tomar con precision los datos de la observacion,
se les indica que se deben elaborar los dibujos de los animales visualizados a través de
pictogramas o dibujos y la necesidad de ser muy observadores en la expedicion, identificar
caracteristicas significativas de esta manera se realizard una clasificacion de cada uno de
estos animales y sera facil su comprension y conteo.

Cuarto Momento:
Se realiza la ordenacion y clasificacion en mesa redonda, se dialoga que se observd,
expresan detalladamente las caracteristicas de cada animal, de que se alimentan, como
viven, si son animales terrestres o acuaticos etc.

Quinto Momento:

Se elabora un bingo con orientaciones del docente en el cual se hace alusivo a los
animales vistos en el recorrido por la finca, se hacen las tablas del bingo con imégenes de
los animales vistos en la finca escolar, teniendo presente la cantidad de animales
observados. En parejas se distribuyen el trabajo., empleando los elementos necesarios, hay
disposicion, emotividad durante el proceso y aprendizajes interesantes para ellos, logrando
la elaboracion del bingo.

Se inicia el juego de bingo, se dan las instrucciones y se trabaja los conceptos de
probabilidad como competencia necesaria para afianzar en este nivel, posiblemente,
imposible, poco posible etc.

Estas actividades se explican a través de la participacion del docente investigador,
mediante la utilizacion de fichas con diversas figuras de animales, se busca cuestionar al
nifio a través del sondeo de opiniones que permitan clarificar la mayor posibilidad o menor
posibilidad de la eleccion acertada y mediante la pregunta como eje fundamental.

Se les afianza conceptos de que se puede ganar en el bingo, como también existe la
posibilidad de perder, que hasta que no se termine el juego no podemos tener certeza de lo
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que suceda. Son términos que se van asimilando paso a paso en estas edades de formacién
mediante la aplicacion continua de estas practicas de aula, no se puede llegar a concluir
que el niflo adquiere un dominio cognitivo preciso, es necesario aplicar continuamente
estrategias variadas y reales en clases.

Se lleva a que el educando sea quien dirija la actividad de juego en clase, estimulando
las habilidades comunicativas y de liderazgo, se afianza el trabajo en equipo, y se van
apropiando conceptos claves posiblemente o poco posible de acuerdo a las circunstancias
como se presentan los eventos en el juego.

Se permite identificar diversidad de aprendizajes en torno a la salida pedagdgicay a la
vez permite aborda diferentes tematicas de otras &reas de formacion.

E importante enfatizar en la participacion oportuna del docente para aclarar dudas,
aportar conocimientos y estimular al nifio en el proceso. El docente debe previamente
haber seleccionado una serie de preguntas en torno a cada momento que le permitan
evidenciar que se apropiaron de como ordenar, clasificar y registrar los datos recogidos.
Mediante el planteamiento de preguntas se lleva al nifio a expresar conceptos adecuados
de lo que se observa y se corrigen desaciertos en el proceso.

Se fomenta la participacion de cada uno de los integrantes del grupo Al momento de
jugar el bingo algunos hacen referencia de experiencias vividas de su entorno,
conjugandose asi diversidad de habilidades comunicativas desde un lenguaje matematico.

Materiales:
Guias de Observacion, reglas, colores, lapices de colores, hojas de cuadriculas,
borrador, Sacapuntas.
Recurso: Finca escolar

Evaluacién: Es continua durante todo el proceso de ejecucion, se hace evidente en los

diferentes desempefios demostrados durante la salida pedagdgica y en el juego de bingo.

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional 2013

Tabla 5. Secuencia Didactica en Matematicas- MEN (2013)

SEMANA No 2
DIARIO DE CAMPO No 2(Anexo 2)

Fecha: Segunda semana de septiembre de 2.016

Hora: 8:00 — 11.00 am Lugar: Salon de clase

Docente Investigador: Jacqueline Asmaza Pulido Cadigo: jap

Sujetos participantes: Estudiantes grado primero

Propositos del taller No 2

Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos

Juego de Mesa de Azar: “Realizo predicciones a través del juego con el dado mégico”
Clasifico y organizo datos de acuerdo con cualidades y atributos y los presento en tablas.

Desarrollo del taller ltdico
Observacion y lanzamientos con dados disefiados con figura de diferentes elementos:
animales, plantas, frutas, juguetes etc.
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Primer momento:
Se realiza una lluvia de ideas, con el fin de conocer que saben de los dados, donde los
han visto, como son, las caracteristicas y sus usos. Estos didlogos se hacen a traves de las
preguntas como mecanismo de acercamiento al aprendizaje.

Segundo momento:

Después de la lluvia de ideas, se pasa a mostrarles los dados, los cuales se han
disefiado previamente con figuras diversas. Se orienta por parte del maestro, quien a
través de preguntas lleva a los nifios a realizar descripciones de lo observable en cada
dado, si se repiten las imagenes, en cuales no, en donde hay mayor frecuencia de
imagenes similares, en donde hay menor nimero de imagenes.

Tercer momento:

Se inicia el proceso de aplicacion el cual consiste en realizar varios lanzamientos
sobre una mesa de estos dados, los nifios empiezan realizando las tiradas de los dados y
para ello deben realizar un conteo de las veces que acierten o fallen, y a la vez la docente
orienta a través de preguntas antes del lanzamiento realizado por ellos, estas preguntas
giran en torno a términos que deben ir comprendiendo a medida que lanzan los dados.

Algunas de las preguntas son: ¢Es posible que salga més vacas en este lanzamiento?
Expligue por qué; ¢Es posible que no salga una mariposa?; Explique porque etc.

Los educandos a medida que realizan los lanzamientos de cada uno de ellos van
haciendo descripciones detalladas de los eventos que suceden, expresando de forma
espontanea sus apreciaciones.

Cuarto Momento:
Se revisan los registros de los aciertos y desaciertos de cada educando y se les
solicita elaboren un gréfico o pictograma que represente los resultados, para ello cada
cual elabora sus representaciones graficas.

Quinto Momento:

Por ultimo se exponen las gréaficas las cuales son analizadas por los educandos,
explican como las observan que les falto y si se evidencias donde se presentaron casos
similares de aciertos, casos de mayor acierto y casos de menor acierto, se explica la
importancia de gue se dan posibilidades mayores e igualmente menores y en otros no es
seguro debido a la existencia de caras diferentes, el nifio a partir de las comparaciones va
asimilando las causas por las cuales se presentan casos de mayor probabilidad o por el
contrario.

Los nifios expresan sucesos ocurridos en el transcurso del juego.

Nota

Este taller se puede aplicar diariamente introduciendo nociones de ordinalidad y

cardinalidad, necesarios para la comprension de los fenomenos aleatorios y la estadistica.

Materiales
Guias de Observacion, reglas, colores, lapices de colores, hojas de cuadriculas,
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borrador, Sacapuntas.
Recurso: Dados de diferentes imagenes e imagenes similares, mesas.

Evaluacién: Es continua durante todo el proceso de ejecucion se evalla la participacion
en clase y los aportes a la misma, a la vez se evalla el producto final en el registro de
datos.

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional 2013
Tabla 6. Secuencia Didactica en Matematicas- MEN (2013)

SEMANA No 3
DIARIO DE CAMPO No 3

Fecha: Tercera semana de septiembre de 2.016

Hora: 8:00 — 11.00 am Lugar: Salon de
clase
Docente Investigador: Jacqueline Asmaza Pulido Cadigo: jap

Sujetos participantes: Estudiantes grado primero

Desarrollo del taller ltdico:
Primer momento:

Se explica las reglas del juego, en el cual se dan instrucciones respectivas que
consisten en:

Intentar ser el primer jugador hasta llegar al final moviéndote a través del tablero
desde el cuadro inicial al cuadro final, donde se puede mover de izquierda a derecha
y luego en un segundo momento de derecha a izquierda y asi sucesivamente. Sigue
los nimeros en el tablero, si te sale un cinco en los dados y estas en el numero 11,
entonces mueve tu ficha al nimero 16.

Cada jugador tira un dado para ver quien obtiene el nimero mas alto. Quien
saque el nimero mas alto, tendra el primer turno. Luego se toma la ficha y se mueve
de acuerdo a




los puntos indicados en el dado, y de acuerdo donde caes te puedes deslizar por
la serpiente, si caes en la cola. Si sale un seis al lanzar el dado tienes la oportunidad
de lanzar dos veces.

Segundo momento:

Se inicia el proceso de juegos de azar por parejas y se distribuyen las tablas los
dados respectivos, se espera lograr atencién, concentracion y fortalecer los procesos
de eventos probabilisticos.

El maestro interviene para realizar orientaciones durante el juego y a la vez
explicar los conceptos de posiblemente, no posible, imposible y realiza diversas
predicciones en torno a lo que sucedera.

El educando en el proceso va observando que puede ganar o perder a partir de
las oportunidades que le ofrece los respectivos lanzamientos. El educando afianza
habilidades en el conteo, desarrollando capacidades de razonamiento Yy
concentracion.

Figura No2 Escaleras
https://www.google.com.co/imagenes

serpientes

Tercer momento:
Se toma apuntes de las veces que logra alcanzar el primer lugar, por los
respectivos grupos se lleva un registro de cada mesa de juego por parte de ellos.
Estos registros se
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https://www.google.com.co/imagenes

Ilevan en la guia de observacion que ellos manejan.

Cuarto Momento:
Terminado el juego a partir de un determinado tiempo propuesto en consenso, se
recolectan los datos y se lleva a registrar y elaborar los pictogramas.
Quinto Momento
Se cierra la actividad a través del anlisis de los resultados obtenidos.
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Materiales: Guias de Observacion, juego de azar escaleras y serpientes
Recursos: Dados de diferentes imagenes e imagenes similares, mesas.

Evaluaciéon: Es continua. Durante todo el proceso de ejecucion, se evalua la
participacion en clase y los aportes a la misma, y el producto final va al registro de datos.

Fuente: Ministerio de Educaciéon Nacional 2013

Tabla 7. Secuencia Didactica en Matematicas- MEN (2013)

SEMANA No 4
DIARIO DE CAMPO No 4

Fecha: cuarta semana septiembre de 2.016

Hora: 8:00 — 11.00 am Lugar: Salon de
clase
Docente Investigador: Jacqueline Asmaza Pulido Cadigo: jap

Sujetos participantes: Estudiantes grado primero

Propositos del taller No 4

Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de otro

Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y
diagramas de barras sencillas

Juego de Mesa de Azar: “La tdbmbola me acerca al mundo de las predicciones y
registro”

Desarrollo del taller ludico:
Primer momento

Se dialoga a partir de los pre -saberes que se tienen sobre la tombola, a la vez se
orienta en como elaborar con material reutilizable una témbola con fines de apropiacion
de los juegos de mesa existentes para que los nifios los disefien y a la vez comprendan su
disefio e interioricen conceptos aleatorios.

Segundo momento:

Previamente los materiales se solicitan a los nifios, luego en varios pasos se explica
como se va construyendo la tdmbola botellas plasticas de aceite de cocina. Se ingresan
balotas plasticas de tamafio adecuado que ingresan en la botella, se requiere suficientes de
diversos colores al igual que de un solo color, con el fin de realizar experimentacion a
partir de los eventos a estudiar.
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Tercer momento:
Se realiza la elaboracion de estos juegos por parejas, se trabaja con diversos
materiales, tapas, vinilos, madera, cinta, tornillos etc.
Se orienta la actividad indicando como se elabora la tobmbola, para ello se dan
instrucciones precisas al respecto.
Figura 3. Imagenes tombola con material desechable

Fuente: https://www.google.com.imagenestombolaconmaterialdesechable
Cuarto Momento:

Cuando ya esta elaborado por cada pareja, se realiza el ingreso de las balotas de color
amarillo y se pasa a una serie de preguntas que lleven al educando a cuestionarse con
relacién a la menor posibilidad, mayor posibilidad y si es seguro a través de una serie de
combinaciones, para ello se depositan en la tdmbola y se hace girar, luego a través de una
serie de interrogantes a los nifios, se les pide realizar sencillas predicciones.

Quinto Momento:

Luego de estas combinaciones realizadas con la tombola, se lleva a registrar los datos

obtenidos.

Materiales: Guias de Observacion, botellas plasticas de aceite de cocina, bolas de
icopor, vinilos de colores, pegantes, madera, alambre, tornillos.
Recurso: Salon de clases.

Evaluacion: Es continua durante todo el proceso de ejecucion, se evalla la
participacién en clase y los aportes a la misma, a la vez se evalua el producto final en el
registro de datos. La participacion en la actividad evidencia aprendizajes significativos y
determina donde se debe retroalimentar en el proceso.

Fuente: Ministerio de Educaciéon Nacional 2013

Tabla 8. Secuencia Didactica en Matematicas- MEN (2013)

SEMANA No 5
DIARIO DE CAMPO No 5
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Fecha: Quinta semana mes de octubre de 2.016

Hora: 8:00 — 11.00 am Lugar: Salon de clase

Docente Investigador: Jacqueline Asmaza Pulido Caodigo: jap

Sujetos participantes: Estudiantes grado primero

Propdsitos del taller No 5
Represento datos relativos a mi entorno usando objetos concretos, pictogramas y
diagramas de barras sencillas
Juego de Mesa de Azar: “Con la ruleta casera me aproximo a las predicciones”

Desarrollo del taller ludico
Primer momento
Se realiza una explicacion previa de como se juega con la ruleta y se emplean los
términos de prediccion que se quieren abordar, ademas se expone que estos resultados
obtenidos después de jugar se pueden registrar en pictogramas o barras que evidencian
como se dieron dichos resultados.
Segundo momento:
Se elabora con material reutilizable la ruleta, bajo la asesoria y guia del docente, en
este caso se hace relacionados con las emociones: Triste, alegre, preocupado, pensativo,
sorprendido, amargado. También se trabaja los estados emocionales.

Tercer momento:

Se gira la ruleta por parte de cada estudiante y a partir de lo que se seleccione se van
tomando registros y se lleva por cada estudiante los conteos, de esta manera luego cada
estudiante realiza los registros en barras.

Cuarto Momento:

En este momento del proceso de intervencion el educando realiza los gréaficos en
barras. Para ello el docente previamente les ha realizado actividades de grafo motricidad
iniciando con talleres previos que lo lleven a desarrollar habilidades para la elaboracion de
los registros de barras. Unos de estos talleres previos aplicados en el transcurso del proceso
fueron actividades de aprestamiento que constituyen base para elaborar grafico de barras.
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Nombre:

Figura 5. fhttps://www.google.com.Actividades de aprestamiento

Narrbrve

Fuente: https://WWw.qooqu.com.Actividades de

aprestamiento

Quinto Momento:

Se pasa a exponer sobre los resultados obtenidos a través de toda la actividad, es ya la
representacion de grafico de barras sobre los resultados obtenidos, donde se evidencia los
avances significativos en el manejo de trazos y utilizacion de la regla para la construccion
de los pictogramas.

Materiales: Guias de Observacién, carton, vinilos, pinceles, marcadores, colores,
tablero, tijeras, colbdn, palos, chinches, cinta, silicona etc.

Evaluacién: Es continua durante todo el proceso de ejecucion, se evalla la participacion
en clase y los aportes a la misma, a la vez se evalua el producto final en el registro de datos.
La participacion en la actividad evidencia aprendizajes significativos y se determina donde
se debe retroalimentar en el proceso.

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional 2013

Tabla 9. Secuencia Didactica en Matematicas- MEN (2013)

SEMANANo6y7
DIARIO DE CAMPO No 6

Fecha: Sexta y séptima semana mes de octubre de 2.016

Hora: 8:00 — 11.00 am Lugar: Salon de



https://www.google.com.actividades/
https://www.google.com.actividades/
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clase

Docente Investigador: Jacqueline Asmaza Pulido Cadigo: jap

Sujetos participantes: Estudiantes grado primero

Propositos del taller No 6
Interpreto cualitativamente datos referidos a situaciones del entorno escolar

Juego de Mesa de Azar: “Jugando a las cartas inquietas: cuento, clasifico, registro y realizo

predicciones”

Desarrollo del taller ludico:
Primer momento

Los nifios realizan previamente un
recorrido por la institucion escolar
recogiendo datos sobre los diferentes
seres vivos que hay.

Segundo momento:

Se disefian las cartas elaboradas
por los nifios sobre los diferentes seres
vivos que hay en el colegio, se dibujan
sobre cartulinas de colores.

Tercer momento
Se inicia el juego, cada estudiante debe haber realizado la mayor cantidad de cartas
con la variedad de seres vivos.
La docente ha elaborado una serie de cartas de cada uno de los seres vivos existentes
en la escuela, las cuales contienen los detalles con su respectiva caracteristica general.
Cuarto Momento
Las cartas de la maestra son depositadas en una urna de madera, la docente empieza a
sacar carta por carta, el estudiante que tenga esta carta con las especificaciones claras de
que muestra la docente va obteniendo los puntos, el nifio que no tenga esta carta se queda
sin puntos.
Quinto Momento
En la guia de observacién el nifio va anotando sus aciertos y desaciertos y las va
colocando en la mesa, a partir de terminar ya con todas las cartas, el ganador debe
orientar a los demas nifios para que terminen de elaborar las cartas que le faltaron con
ayuda del docente, luego ya terminada la actividad, se elabora un grafico con los
resultados del juego a partir de la cantidad de aciertos y desaciertos y se hace un analisis
de la experiencia.

Materiales: Guias de Observacion, cartulina, lapices, colores, crayones, tijeras, regla,
borrador, caja de madera, cartas disefiadas con imagenes de colores etc.
Recursos: Jardines de la Institucion, corredores y patio.

Evaluacion: Es continua durante todo el proceso de ejecucion, se evalla la participacion
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| en clase y los aportes a la misma, a la vez se evalda el producto final en el registro de datos.

Fuente: Ministerio de Educaciéon Nacional 2013

Anexo D: Codificacion sujetos investigados

Codificacidn sujetos investigados:

NOMBRE APELLIDOS CODIGO
S

HARRINS CABRERA ALZATE El
ON

YEINY LONDONO ARIAS E2
LORENA

SARA OCORO BOTINA E3

MARIAN RAMIREZ SUAZA E4
A

ALIX CARVAJAL RIVERA E5
BRILLIT

ANGY HOYOS ALZATE E6
LORENA

EVELEEN MONTOYA QUICENO E7

MARIA VILLA ARANGO E8
JOSE

JERSON GOMEZ E9

MARIAN GUALMATAN E10
A
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Anexo E. Evidencias fotograficas

ACTIVIDADES DE DIAGNOSTICO

Diagnostico de conocimientos previos | : Diagnostico sobre preconceptos

Diagnostico ordenar, clasificar
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ACTIVIDADES DE INTERVENCION

Ordenando y clasificando con elementos concretos Elaboracion de la Tombola a traves de

material reutilizable

Elaboracion de cartas mediante dibujos de su entorno inmediato
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Jugando con los juegos de mesa de azar y compartiendo con sus comparieros
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S

‘?"i-’l.{ ) 2

Escenarios que mejoraron la comprensién matematica
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Elaboracion de grafico de barras

Guia de observacion elaborada por los nifios, Experiencia desde la utilizacion de material
concreto. Fendmeno de probabilidad.



