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Resumen

La presente investigacion se realizo con el proposito Proponer el juego como estrategia
didactica para fortalecer el pensamiento logico matematico en los escolares de primer grado de
basica primaria de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon. Sustentada bajo el analisis de
las diferentes teorias de Cepeda (2017), Tobon (2013), Moserrat (2016), Piaget (1966), Tapia
citado por acosta (2017), entre otros, asi mismo bajo mismo el presente estudio se encuentra
centrado bajo una investigacion de tipo cualitativa, apoyado en el método de investigacion
accion pedagogica. En el cual se hizo necesario el uso de informantes claves que pertenecen a 10
estudiantes y un docente titular, cuyos criterios de seleccion fue el con bajo rendimiento
académico en el area de matematicas para ello se utilizaron las técnicas para la para la
recoleccion de la informacion como la observacion y la entrevista cuyos instrumentos fueron el
diario de campo y la guia de entrevista.

Es asi como se llego a las siguientes conclusiones; fue maravillosa la aceptacion tanto de
la institucion como de la docente y los estudiantes, queda en evidencia que son agentes
educativos dispuestos al cambio en el quehacer pedagdgico, probar nuevas estrategias para la
orientacion de la ensefianza, la docente se manifestd muy agradecida por la participacion que
tuvieron los nifios con la investigadora, sin embargo queda en evidencia que no implementa
juegos como estrategias didactica para fortalecer el pensamiento 16gico matematico sino que de
lo contrario emplea estrategias como el calculo mental, algunas veces el uso del abaco, el conteo
con los dedos, logrando asi los objetivos del area.

A diferencia de la estrategia didactica implementada en donde los estudiantes se
evidencian mas interesados cuando son aplicadas actividades divertidas que les permite el

movimiento corporal, establecer la relacion socio afectiva entre pares y desarrollar habilidades



cognitivas, como la atencion y la memoria. Lo cual demuestra que el juego es un componente
fundamental para ensefianza y aprendizaje, a través de este los educandos fortalecieron algunos
aspectos importantes del pensamiento 16gico matematico como lo fueron la suma, la resta, la
atencion y la memoria, por tanto el impacto fue positivo puesto que ha sido de beneficio para el
estudiante primeramente y de igual manera para el docente lo incentivo a ampliar sus ideas hacia
las nuevas estrategias que se pueden elaborar para despertar el interés en los estudiantes por el
area.

Palabras claves: juego, estrategia didactica, desarrollo cognitivo, pensamiento l6gico

matematico.



Abstract

The present investigation was carried out with the purpose of Proposing the game as a
didactic strategy to strengthen mathematical logical thinking in first grade primary school
students of the Jaime Garzén College Educational Institution. Supported by the analysis of the
different theories of Cepeda (2017), Tobon (2013), Moserrat (2016), Piaget (1966), Tapia cited
by Acosta (2017), among others, likewise under the present study is focused under a qualitative
investigation, supported by the pedagogical action research method. In which it became
necessary to use key informants belonging to 10 students and a tenured teacher, their selection
criteria was the one with low academic performance in the area of mathematics, for which the
techniques for the collection of information were used. such as observation and interview whose
instruments were the field diary and the interview guide.

This is how the following conclusions were reached; The acceptance of both the
institution and the teacher and students was wonderful, it is evident that they are educational
agents prepared for change in pedagogical work, try new strategies for teaching orientation, the
teacher was very grateful for the participation that the children had with the researcher, however,
it is evident that she does not implement games as didactic strategies to strengthen mathematical
logical thinking, but instead uses strategies such as mental calculation, sometimes the use of the
abacus, counting with the fingers , thus achieving the objectives of the area.

Unlike the didactic strategy implemented, where students are more interested when fun
activities are applied that allow them to move their bodies, establish a socio-affective
relationship between peers and develop cognitive skills, such as attention and memory. Which
demonstrates that the game is a fundamental component for teaching and learning, through this

the students strengthened some important aspects of mathematical logical thinking such as



addition, subtraction, attention and memory, therefore the impact was positive. Since it has been

beneficial for the student first and in the same way for the teacher, I encourage him to expand his

ideas towards new strategies that can be developed to arouse interest in the students in the area.
Keywords: game, didactic strategy, cognitive development, mathematical logical

thinking.
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Introduccion

La presente investigacion se desarroll6 al interior de la Institucion Educativa Colegio
Jaime Garzon ubicada en el municipio de Ctcuta, Norte de Santander- con los estudiantes de
grado primero de bésica primaria y se enfoco en plantear una propuesta didactica e innovadora
los mismos, para que mediante el uso de estrategias didacticas se lograr nivelar y afianzar los
aprendizajes del area de matematicas en los educandos, teniendo en cuenta que actualmente dada
la ensefanza de las matematicas, existe un gran reto para los docentes en como y de qué manera
emplear su metodologia de ensefianza, esto es dado a que existe poca receptividad y
comprension por parte de los estudiantes.

De acuerdo con lo anterior, la presente propuesta esta contemplada en 4 capitulos
distribuidos de la siguiente manera: En el primer Capitulo, enmarca el objeto de estudio,
sefialando lo observado en cuanto a la situacion presentada, el jpor qué? y ;para qué? se aborda
y los objetivos que se persiguen para dar alternativas de solucion a la misma. En el segundo
capitulo, se encuentra descrito el marco teorico; en el cual se fundamentan los referentes y/o
antecedentes, teorias, conceptos y normatividades abordados de diferentes autores centrados en
propuestas metodologicas que involucran las matematicas y estrategias didacticas en el proceso
de ensefanza.

En el tercer capitulo, se muestra el marco metodologico en el cual se plantea el tipo y
enfoque de investigacion, escenario: la poblacién y muestra de estudio, informantes y las
técnicas e instrumentos que permitieron la recoleccion de la informacion para llevar a cabo la
propuesta. Y en el cuarto y ultimo capitulo se presenta el anélisis e interpretacion dada a la

informacion recolectada, a través de las diferentes actividades planteadas para llevar a cabo el
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proceso de ejecucion, al igual que se presentan las conclusiones y recomendaciones que se da al
proceso investigativo.

Por ultimo, se establecen las referencias bibliograficas que soportan los diferentes
aspectos teoricos, conceptuales y legales del documento que permitieron complementar la

informacion de la investigacion.
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Capitulo 1
1. Problematica
1.1. Planteamiento del Problema

Durante la historia educativa se ha buscado fortalecer la practica docente de una manera
mas reflexiva, con el fin de crear ambientes escolares que favorezcan el aprendizaje
significativo, esto se lleva a cabo mediante estrategias didacticas; por ende, se tiene en cuenta el
postulado de Tebar (2003), quien acota que las estrategias son: “procedimientos que el agente de
ensefianza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes
significativos en los estudiantes” (p.7). De la misma manera es indispensable conocer el
concepto de didactica que hace algun tiempo dentro del contexto aleman Klafki (1991) hizo
referencia en que la teoria curricular se preocupa de asuntos no muy distintos a la didactica,
puesto que ambas tienen que ver con las metas de aprendizaje y de ensefianza, las formas
organizativas, los métodos y procedimientos en que los resultados de aprendizaje pueden ser
controlados, supervisados y evaluados.

Con relacion a lo anterior es indispensable que a nivel mundial el docente implemente el
juego como estrategia didactica durante la orientacion del aprendizaje, lo cual permite inferir que
las realizadas hasta el momento no han sido tan favorables, aunque los docentes han tratado de
atender las nuevas reformas educativas se han dejado ganar por la monotonia respetando el
modelo tradicional e introduciendo nuevos elementos, pero sin fuerzo como para transformarlo,
por tal razon se requiere de que los docentes estén comprometidos con el cambio y al uso de
estrategias didacticas.

De ahi que la Organizacion de Estados Ibeamericanos (2010) sefiala que a pesar de los

cambios que se han tratado de realizar, aun se mantiene una educacion deficiente, a su vez sigue
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existiendo profundas desigualdades en el campo educativo en el cual se debe enfatizar para
mejorar.

A hora bien atendiendo al proposito que es fortalecer el pensamiento 16gico matematico,
el cual se evidencia afectado en el aula a través del area de matematicas, se puede inferir que es
la mas apropiada para llevar a cabo las habilidades cognitivas de los infantes, tal aspecto esta
siendo reflejado en las pruebas que se realizan para medir el rendimiento escolar en la educacion
primaria a nivel internacional, nacional y local, por lo cual es indispensable aclarar que dichas
pruebas son aplicadas en los grados 3, 4 y 5 en los que se han obtenido bajos puntajes, a causa de
que no cuentan con una base solida del proceso de ensefianza aprendizaje en el pensamiento
l6gico matematico en los afios de escolarizacion anteriores.

Es por ello que, se confronta lo anterior tomando como referencia el estudio realizado
por la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico) en donde se
analizaron las pruebas PISA del 2019, cuyos resultados establecieron que los nifios y jovenes de
Latinoamérica obtuvieron un puntaje Nivel 1 en el area de matematicas, siendo este el puntaje
mas bajo que se ha generado en la historia de la educacion, sin indicar que algunos paises se
encuentran en un rango mas abajo, lo cual permitid crear un nuevo nivel llamado “por debajo
del nivel 1”. A partir de la fecha se iniciaron programas para el mejoramiento de las matematicas
desde la formacion primaria entre estos uno denominado Jadenka; lo cual invita a tomar acciones
reflexivas para la ensefianza de las matematicas.

Al mismo tiempo, haciendo énfasis en Colombia las instituciones educativas de primaria
presentan unas pruebas cada afio denominadas; pruebas saber 3°, cumpliendo con la estrategia de
gobierno, que busca medir con mayor precision los procesos de aprendizajes en los nifios del

pais. El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) en su tltima publicacion de resultados
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nacionales prueba saber 3° del 2020, estableci6 que de los nifios en el drea de matematicas
quedaron en el Nivel Minimo; siendo este el porcentaje mas elevado en toda la historia. Por lo
que se deja en evidencia la carencia educativa del area y falta de estrategias didacticas para
promover aprendizajes, que traen los educandos desde el inicio de su proceso escolar, por ende,
al momento de ser evaluados es reflejado con puntajes de bajo rendimiento.

Dado que los planteles educativos y en especial sus docentes se rigen a lo planteado por
el MEN (2013), en el documento; Sistema Colombiano de Formacion de Educadores y
Lineamientos de Politica; se abordan tres subsistemas: Formacion inicial, Formacion en servicio
y Formacion avanzada. En el cual se tienen en cuenta todas las formaciones para docentes,
excepto la formacion didactica, siendo este aspecto una carencia que empieza a notarse en las
aulas a nivel nacional; a lo que el sistema educativo respondi6; La formacion didactica de los
docentes de educacidn basica primaria; debe corresponder a procesos de auto reflexion, situacion
que motiva a formarse continuamente para actualizar los conocimientos tedrico- practicos y
reflejarlos en la aplicacion de estrategias didacticas pertinentes a la dindmica de la ciencia, la
tecnologia y las comunicaciones.

Por tal motivo lo anteriormente expuesto deja claro que son los docentes quienes a traveés
del uso y apropiacidn de la didactica deben fomentar las estrategias para propiciar aprendizajes
en los educandos manteniendo un papel activo, siendo un ser autdbnomo en todo momento, al
igual que se deben tener en cuenta sus necesidades para asi ofertar ambientes y actividades que
cumplan con sus necesidades y expectativas. Cumpliendo con el objetivo de Medina (2000)
quien hace referencia a la colaboracion que tiene el docente en propiciar la autonomia del

estudiante comprometiéndolo en el disefio, realizacion, valoracion de las actividades y ejercicios
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que se llevan a cabo. Contribuyendo de esta manera en la productividad del estudiante en el
proceso, contribuyendo en su madurez.

Contextualizando los planteamientos expuestos anteriormente se presume que, en la
Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon los docentes del grado primero no apropian en su
gran mayoria otra estrategia didactica mas alla de los libros para explicar e inculcar el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico; aun sabiendo su funcién y deber como docente para
propiciar espacios y crear ambientes agradables enfocando su quehacer pedagogico.
Consecuentemente y de acuerdo con las observaciones no sistematizadas se infiere que los
educandos no estan llevando a cabo un excelente desarrollo de su pensamiento l6gico
matematico.

Entre las posibles causas se contemplan las siguientes: No se logra la articulacion de la
pedagogia y la didactica puesto que en su pedagogia se percibe que no apropian una estrategia
didactica novedosa fundamentada en recursos innovadores dentro del aula, sino de lo contrario se
concibe que implementan libros, tablero, cuadernos; instrumentos que no son los mas indicados
para despertar la motivacion de los educandos hacia su aprendizaje. De igual manera hasta la
fecha se puede discurrir que no han implementado estrategias didacticas mediadas por el juego
para asi estimular el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Por tal motivo se puede deducir que los estudiantes no estan aprendiendo de la mejor
manera, porque la ensefianza no esté siendo orientada bajo la atencion del desarrollo integral, ni
multidimensional, la cual establece que como infantes ellos deben moverse, divertirse y disfrutar
cada aprendizaje de la mejor manera. Relacionando esto con que la matematica, debido a que es

una de las areas mas importantes para su desarrollo cognitivo.
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De continuar asi la situacion en donde al educando no se le acompatfie en el proceso del
desarrollo del pensamiento 16gico matematico mediante estrategias adecuadas integradoras como
lo es el juego, siendo esta una alternativa de solucidn, se pueden presentar las siguientes
repercusiones; en efecto y al no atender o tener control del prondstico las cuales son: falta de
motivacion hacia el aprendizaje, falta de estimulacion en el pensamiento 16gico matematico,
falta de atencion, reflexion, creatividad, curiosidad e imaginacién, no se promoveran las
cualidades morales en los niflos y en las nifias como son: el dominio de si mismo, la seguridad,
Carencia en la interaccion social o aprendizaje cooperativo.

En atencidn a la problematica expuesta se hace necesario fortalecer el pensamiento 16gico
matematico en los escolares de grado primero de bésica primaria, desde la implementacioén de un
componente muy importante para el desarrollo del infante conocido como el juego; enfocado
desde la perspectiva de estrategia didactica dentro del aula durante la orientacion del aprendizaje;
comprendiendo que debe considerarse como una actividad importante puesto que permite
adquirir conocimientos de forma diferente y ladico recreativa; Debido a que permite que el
educando centre sus intereses de manera atractiva, en vista de que en ocasiones es dificil hacer
que el estudiante atienda durante periodos largos de trabajo, sin embargo esto se puede lograr si
es aplicada una estrategia didactica de manera adecuada en el proceso escolar.

1.2. Formulacion del Problema

Puesto que para la investigacion es de caracter indispensable conocer la estrategia
didactica empleada por el docente durante el fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico
en los infantes de primer grado se hace necesario plasmar la siguiente interrogante ;De qué
manera el juego como estrategia didactica fortalece el pensamiento 16gico matematico en los

escolares de primer grado de basica primaria de la Instituciéon Educativa Colegio Jaime Garzon?
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1.3.  Objetivos de la Investigacion

Se plantea una serie de objetivos con el fin de lograr el proposito de la propuesta, siendo
los siguientes.

1.3.1. Objetivo General

Proponer el juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico
matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucion Educativa
Colegio Jaime Garzon.

1.3.2. Objetivos Especificos

Diagnosticar los elementos del juego como estrategias didacticas que emplea el docente
para fortalecer el pensamiento 16gico matematico en los escolares de primer grado de basica
primaria de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon.

Diseniar el juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico
matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucion Educativa
Colegio Jaime Garzon.

Implementar el juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 1dgico
matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucion Educativa
Colegio Jaime Garzon.

Evaluar el impacto del juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento
l6gico matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucion

Educativa Colegio Jaime Garzon.
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1.4.  Justificacion de la Investigacion

Considerando que el docente ha sido siempre el principal mediador entre el alumno y el
conocimiento a la hora de establecer la comunicacién entre el que orienta y el que aprende,
siendo el manual escolar uno de los principales instrumentos en manos del educador,
considerado como material didactico de mayor uso, tal como se evidencia en la institucion
educativa en donde se ha empleado la investigacion para fortalecer el pensamiento 16gico
matematico en los escolares de primer grado de basica primaria.

Por tal motivo se hace indispensable que la presente investigacion implemente el juego
como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico matematico, permitiendo de esta
manera crear dentro del aula espacios necesarios para fomentar aprendizajes significativos. En
tal sentido, para justificar esta investigacion se hace necesario considerar cuatro aspectos
principales, los cuales se pueden explicar de una manera coherente favoreciendo al objeto de
estudio.

Desde el aspecto teorico; la investigacion busca ampliar horizontes en cuanto a conceptos
que se tienen de juego como estrategia didactica, logrando que el docente y estudiante mediante
el juego se vuelvan agentes activos del proceso de ensefianza y aprendizaje, contribuyendo a
través de teorias valiosas del pensamiento 16gico matematico de Piaget en el papel fundamental
del educador, siendo 1til la informacion del area de estudio para los futuros investigadores y su
practica; estableciendo de esta manera relacion con otras areas interdisciplinares puesto que las
estrategias didacticas son transversales.

Por su parte se habla de una perspectiva practica; proponiendo alternativas de solucion
mediante la aplicacion del juego, entendiendo que esto contribuye al desarrollo de habilidades

multidimensionales en los educandos y en las destrezas innovadoras, formativas dentro de la
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practica educativa de los docentes. Las cudles seran empleadas en la institucion educativa
colegio Jaime Garzon, con el fin de promover actividades practicas para fortalecer el desarrollo
del pensamiento logico matematico, enriqueciendo de esta manera el aprendizaje del area de
matematicas.

No obstante se tiene en cuenta el aporte metodologico de la investigacion, que justifica la
importancia de que el docente maneje la didactica a través del juego, la metodologia aplicada, la
transversalidad al hacer ciencia con otras investigaciones; en tal sentido se elaboraran
instrumentos para medir los datos recogidos, permitiendo conceptualizar la teoria para reflejar al
final la realidad de lo que se esté estudiando, haciendo de esta manera que el acto investigativo
tenga validez y confiabilidad para las futuras investigaciones que se realicen sobre el objeto de
estudio.

Por ultimo, se hace énfasis en el aspecto social; puesto que tal investigacion contribuye a
crear ambientes agradables y armdnicos durante el proceso de enseflanza y aprendizaje no solo
en los investigados sino de la institucion en general, al ver nuevas estrategias didacticas
implementadas para mejorar la adquisicion de conocimientos. En donde los principales
beneficiados seran los estudiantes debido a que empiezan a aprender jugando, sabiendo que de
esta forma se asimilan los conocimientos elementales como ha sido planteado teéricamente.

1.5. Delimitacion de la Investigacion

La investigacion consiste en proponer el juego como estrategia didactica para fortalecer
el pensamiento 16gico matematico en los escolares de primer grado de basica primaria, la cual
esta basada en la linea de investigacion infancia y educacion cuya sub- linea corresponde a
pedagogia y didactica en la educacion infantil del programa de maestria en educacion de la

universidad de pamplona, sustentada bajo los postulados de Cepeda (2017), Tobon (2013),
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Moserrat (2016), Piaget (1966), Tapia cited by Acosta (2017), Tal estudio se llevard a cabo en la
Institucion Educativa Colegio Jaime Garzén del municipio San José de Cuicuta de la republica de
Colombia. El tiempo pautado para la realizacion de esta investigacion esta comprendido entre el

periodo de junio 2021 al mes de diciembre del afo 2022.

Capitulo I1
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2. Marco tedrico

El presente capitulo hace referencia a el estado del arte, las bases tedricas, legales,
conceptuales y contextuales en los que se encuentra sujeta la investigacion, con la intencion de
dar soporte y sustento a la misma mediante el analisis y la busqueda exhaustiva del objeto de
estudio con la finalidad de servir en futuras indagaciones, articulando los anteriores aspectos con
el propdsito actual.

2.1. Investigaciones Previas

Los antecedentes de una investigacion son los que dan fundamentacion a la misma,
puesto que busca confrontar el estado de arte con otras indagaciones y de esta manera ayuda a
consolidar la informacion, realizando un analisis y revision exhaustiva de trabajos previos
desarrollados en instituciones de educacion, que se constituyen una fuente primaria por sus
grandes aportes al estudio, relacionados con las categorias de la investigacion.

Seguidamente se evidenciara el aporte propuesto por un Docente Magister, Eliseo
Moreno el cual manifiesta que “los antecedentes tienen por finalidad exponer lo que se ha hecho
hasta el momento para esclarecer el fendmeno objeto de investigacion. Debe referirse a las
principales investigaciones sobre el area o areas cercanas: autores, enfoques y métodos
empleados, conclusiones e interpretaciones teoricas a que llegaron y otros elementos de
importancia, siendo referencia en el tema a tratar, nos ayuda a estabilizar la investigacion por
medio de bases con argumentos solidos”. (Moreno, 2017) .

Con relacién a lo anteriormente expuesto se puede decir que, antes de hacer investigacion
es importante conocer la trascendencia que ha tenido el objeto de estudio. Por tal motivo en la
presente propuesta se enmarcaran una serie de antecedentes con relacion al juego como

estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico matematico.
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2.1.1. Referentes Internacionales

Por ende, se aplico una revision literaria sobre estrategias didacticas, aplicada tanto a
estudiantes como docentes permitiendo determinar que en el contexto internacional se han
realizado estudios previos, los cuales constituyen un aporte teérico y metodoldgico para el
presente trabajo de investigacion.

A nivel internacional se coloca en consideracion a Chacha (2022). En su tesis titulada “El
juego como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los
nifios de la escuela de educacion basica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues”.
Cuyo objetivo fue Aplicar una estrategia didactica activa para desarrollar el pensamiento logico
matematico en los estudiantes, a través de la implementacion del juego como un factor que
mejora el aprendizaje de los estudiantes en el periodo académico 2020-2021. El enfoque de la
investigacion es cualitativo y su disefio investigacion accion la cual constituye un proceso
repetitivo que permite un abordaje del algun tema. Como conclusion y resultados de la
implementacion del juego como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento logico
matematico; se ha observado que los estudiantes responden activamente ante el juego en
cualquier ambito de aprendizaje, siendo proactivos a la interaccion y recepcion de las
operaciones matematicas, logrando cimentar los conocimientos para alcanzar un aprendizaje
significativo. (Ordofiez, 2022).

El anterior estudio tiene un aporte y relacion con la investigacion ya que buscan
implementar el juego como estrategia didactica para el aprendizaje matematico, su importancia
radica en la similitud del proceso de investigacion el cual sirve como ejemplo, siendo 1til la
informacion contenida al momento de tomar en cuenta los datos y dar continuidad con el

documento.
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A su vez Quilca, Celi, Sanchez, Paladines (2021) en su articulo titulado: “Estrategias
didacticas para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en nifios de educacion inicial”.
Cuyo proposito fue conocer las estrategias didacticas que utilizan los docentes para fortalecer el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en nifios de educacion inicial. Metodologicamente
la investigacion aplico el método descriptivo y analitico-sintético que coadyuvo en la buisqueda y
analisis de las variables estudiadas. (Celi, Quilca, Sanchez, & Paladines, 2021).

Llegando a las conclusiones en cuanto a las estrategias didacticas se puedo encontrar que
prevalecen las actividades ludicas, resultando favorables para que los nifios refuercen los
conocimientos adquiridos vistos anteriormente, estas constituyen una herramienta clave para
motivar al estudiante en el momento de aprender matematicas debido a que lo ayuda a
comprender varios aspectos tales como la simbologia, desarrollar la comprension de casos o
problemas matematicos y el adquirir algunas estrategias de solucion de problemas a través de
las diferentes operaciones.

Por ende, el anterior estudio tiene un aporte y relacion con la investigacion con sus
aportes practico, puesto que se concuerda con la presente investigacion al estar orientada en el
proceso de creacion e implementacion de estrategias didécticas inclinadas al pensamiento 16gico
matematico en edades tempranas, es decir, en escolares de basica primaria, es util la informacion
tratada ya que proporciona términos, ejemplos y tipos de estrategias que fueron aplicadas, estas
se analizan y realiza una comparacion para poder tomarlas en cuenta o replantearlas a las
necesidades de la investigacion.

Asi mismo Lugo, Vilchez y Romero (2019) de la Universidad Pedagogica Experimental-
Libertador Venezuela, en su investigacion titulada: “Didactica y desarrollo del pensamiento

l6gico matematico. Un abordaje hermenéutico desde el escenario de la educacion inicial”, su
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objetivo fue: Explorar la practica docente en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de
los nifios de un centro de educacion inicial de Paraguand, Venezuela. Cuenta con teorias
sustentadas en autores como: Piaget (1975), Ausubel (1998), Vygotsky y Souberman (1978)
entre otros, El paradigma es cualitativo con un diseflo de estudio de caso, modalidad de campo,
de tipo interpretativo apoyado en el método hermenéutico-dialéctico. Se utilizé como técnica la
entrevista en profundidad mediante un guion de entrevista semiestructurado los informantes
claves fueron 6 docentes. Para el analisis de los datos se proceso la informacion obtenida a través
del software Atlas Ti 6.0, se codificd, categorizo, y se crearon redes semanticas, que facilitaron
la interpretacion de los hallazgos, concluyendo que la mayoria de los docentes poseen poco
conocimiento sobre los procesos del pensamiento 16gico matematico y, por ende, aplican
estrategias de ensefianza monoétonas y descontextualizadas donde la instruccion se prioriza ante
la mediacion docente. (Lugo, Vilchez, & Romero, 2019).

El anterior antecedente es util ya que proporciona su aporte interpretativo, puesto que se
quiere conocer a profundidad cual es la manera en que los docentes estan orientando el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico, resaltando sus estrategias didacticas
descontextualizadas para ensefiar a los infantes de la actualidad, es por ello que es importante
lograr indicar que estos métodos de ensefianza deben estar orientados a las necesidades de los
educandos y por ende es necesario innovar y actualizarlos.

En consecuencia, esta investigacion marco importancia ya que, se pudo identificar la base
inicial del problema y/o debilidad inicial en la que se concluyo6 que el docente debe mejorar en sus
procesos de ensefianza y se puede tomar ejemplo en la presente investigacion con el fin de realizar

un analisis previo y descartar esta problematica en la institucién Educativa Colegio Jaime Garzon.
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Por otra parte, Acosta y Baldivian (2018), con su documento titulado “Estrategias
pedagbgicas basadas en el ajedrez dirigido a los docentes de educacion inicial para fomentar la
creatividad en nifios de 4 a 5 afios” tiene como proposito fomentar El estudio se enmarcé bajo un
enfoque onto- epistemolodgico de caracter cuantitativo, enmarcado bajo la modalidad de proyecto
factible, apoyado en un disefio que incluy¢ las investigaciones de tipo documental y de campo de
caracter descriptivo. La muestra seleccionada estuvo conformada por 16 docentes. La
recoleccion de informacion se llevo a cabo mediante la técnica de la encuesta y como
instrumento se aplico un cuestionario a los docentes. Los resultados permitieron concluir que
existe la necesidad de ofrecer herramientas a los docentes para cubrir las carencias de estrategias
pedagogicas para fomentar la creatividad mediante el uso del ajedrez. La creatividad en niflos y
nifias de 4 y 5 afios de edad, a través del ajedrez. (Acosta & Baldivian, 2018).

El aporte de este antecedente a la presente investigacion es dado a que va dirigido y
aplicado a docentes y estudiantes de educacion inicial quienes consideran importante iniciar los
procesos cognitivos a temprano edad. Es importante identificar que en todos los campos se
emplean el juego como estrategia siendo util en el aprendizaje y desarrollo del educando.

2.1.2. Referentes Nacionales

Asi mismo en el ambito nacional existen varios referentes que se pueden tener en cuenta
y tomar como ejemplo para la propuesta, ellos pueden ser tomados como apoyo al momento de
la investigacion ya que cuentan con caracteristicas similares en la categorizacion de la idea
principal que es el analisis e investigaciones sobre el juego como estrategia didactica
enfocandolo desde la parte pedagdgica para fortalecer el pensamiento matematico.

Un articulo referente dado por Soler, Viancha, Mahecha, Conejo (2021). Titulado “El

juego como estrategia pedagdgica para la autorregulacion del aprendizaje en matematicas”. Su
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objetivo principal se centra en analizar si el juego, como estrategia pedagogica, favorece la
motivacion siendo éste un elemento de apoyo para la autorregulacion del aprendizaje en
estudiantes de primero de primaria en el drea de matematicas. Su disefio metodolégico fue de
corte cualitativo abordando el problema de acuerdo con las experiencias que expresan los
participantes. Su disefio fue de tipo descriptivo comparativo. La poblacién correspondi6 al
Instituto Técnico Integrado de Trinidad, Casanare y a la Institucion educativa Gimnasio
Campestre San Rafael de Tenjo, Cundinamarca; y la muestra se enfocd en diez estudiantes de
grado primero de cada institucion, diez padres de familia de cada institucion y las dos docentes
directoras de grado.

La investigacion hizo uso de tres instrumentos: primero la observacion del desarrollo de
una clase de matematicas, la segunda sesion para observar la autorregulacion y la tercera sesion
para los procesos de ensefianza - aprendizaje. El segundo instrumento fue la entrevista a docente
y el tercer instrumento una reunioén de grupo focal con padres de familia y docentes. Como
conclusidn se vio la necesidad que los estudiantes sientan las actividades propuestas como una
invitacion para lograr resultados siendo una oportunidad de mejoramiento. (Soler, Viancha,
Mahecha, & Conejo, 2021).

Por consiguiente, el anterior trabajo tiene relacion con la investigacion ya que muestra la
importancia y necesidad en implementar estrategias didacticas educativas de tal forma que los
estudiantes mejoren en sus procesos de aprendizaje.

Por otra parte, Navarro y Pabon (2020), en su investigacion titulada “El Juego como
Estrategia Pedagogica para Fortalecer el Pensamiento Numeérico en una Operacion Bésica: La
Suma”. Tiene como objetivo general Determinar la relacion existente entre el juego como

estrategia pedagogica y el pensamiento numérico en una operacion basica: la suma, en
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estudiantes de 1°. Basado su investigacion en teorias de Vygotsky (2003) y Piaget (1982). La
metodologia de investigacion es de tipo cualitativo, los instrumentos fueron encuestas, pruebas.
Los resultados obtenidos estan dirigidos a la importancia de los juegos didacticos en los nifios en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. (Navarro & Pabdn, 2020).

Por consiguiente, el anterior trabajo tiene relacion con la investigacion en la idea
principal de que los docentes reflexionen sobre la metodologia de ensefianza y busquen
implementar en sus procesos los juegos didacticos en las aulas de clase, debido a que estas
fomentan el desarrollo de las habilidades y a su vez permiten el acercamiento y gusto por el area
de las matematicas, fue util e importante analizar los referentes tedricos y metodologia usada.

Ahora bien, Tirado, Gualdrén, Avila (2019), en su documento titulado “Estrategia
didactica para fortalecer la competencia de comunicacion matematica por medio de la
fotografia”. Metodologicamente Se tratd de una investigacion cualitativa con enfoque
metodoldgico de investigacion-accion, sustentada tedricamente bajo los planteamientos de
Eisner. Se parti6 de un diagnostico del nivel de Comunicacion Matematica de los estudiantes por
medio de una prueba tipo ICFES. Luego, se implementaron acciones encaminadas a mejorar
dicha competencia mediante una unidad didactica constituida por guias-taller. Los resultados
sugieren que la fotografia es un medio didactico que permite generar procesos de comunicacion
y de vinculacion de la cotidianidad con las matematicas, ademas de permitir al estudiante
establecer regularidades y propiedades, reproducirlas mediante lenguaje matematico, usar
nociones y procesos que lo llevan a construir representaciones, verificarlas y ponerlas a prueba.
Dentro de las conclusiones, se pudo establecer que el uso de la fotografia en las clases de
matematicas favorece la motivacion en los estudiantes, lo que sugiere una estrategia para hacer

las clases mas interesantes para ellos. (Tirado, Gualdrén, & Avila, 2019).
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En efecto, el anterior trabajo se relaciona dado a que hacen uso de estrategias didacticas,
en el caso fue el uso de la fotografia en estudiantes de basica secundaria para la comprension y
entendimiento de los planteamientos matematicos a través de simulacion de pruebas tipo Icfes en
la cual obtuvieron resultados positivos logrando cumplir su objetivo principal, ademas se
evidencia la importancia que tiene hoy en dia la aplicacion de estrategias en los métodos de
ensefianza, dado las tendencias que ha generado nuevas formas de aprender , ademas, fue util la
informacion aportada en relacion a la forma y elementos implementados.

2.1.3. Referentes Regionales o Locales

De modo similar a nivel regional muchos entes educativos se han visto la necesidad de
crear ¢ implementar estrategias educativas con el fin de lograr un interés hacia el aprendizaje,
dirigidas tanto a docentes como estudiantes buscando optimizar el proceso de ensefianza
aprendizaje de las areas de estudio.

Con relacion al nivel local la siguiente investigacion contempla varios estados del arte a
continuacion Sanchez (2019) de la Universidad Autonoma de Bucaramanga, en su investigacion
de maestria denominada; El Juego, Estrategia Pedagdgica que Favorece el Aprendizaje de la
Matematica en los Estudiantes del Grado 2° Primaria del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy
Valenzuela Sede C de la ciudad de Bucaramanga — Santander. Cuyo objetivo es: Implementar
una estrategia pedagogica que favorezca el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de
grado segundo del Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede C mediante el juego.

Basandose en tedricos como: Mercado (2015), Hernandez (2001), Cantoral (2000) entre
otros. Metodoldgicamente tiene un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, bajo el método de
investigacion-accion, las técnicas de informacion son: la observacion participativa, diarios de

campo, encuesta, y los informantes son 34 estudiantes de segundo de primaria de la Sede C del
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Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela, jornada de la mafiana, de la ciudad
Bucaramanga — Santander.

Se logra concluir que los estudiantes de grado segundo de primaria del Instituto
Tecnologico Salesiano Eloy Valenzuela presentaban dificultades para desarrollar actividades
relacionadas con los componentes y competencias matematicas. Después de aplicar las
estrategias se evidencio el progreso con respecto a la prueba inicial; demostrando la efectividad
de la estrategia aplicada a este grupo de estudiantes. Por ende, se ejecut6 el proyecto pedagogico
de aula con secuencias didacticas y la aplicacion de diez juegos matematicos para intervenir las
unidades tematicas correspondientes al area de matematicas en grado segundo de primaria de
manera creativa y ludica. (Hernandez, 2019).

El anterior antecedente tiene relacion con el presente estudio en el disefio para el plan de
accion, debido a que permite analizar las actividades e intervenir desde la accion pedagogica
evidenciando otras estrategias que son ttiles e interesantes para los nifios de acuerdo con su edad
contribuyendo asi en su proceso cognitivo de aprendizaje, también a fomentar la socializacion
entre pares. Su utilidad puede ser 1til ya que se pueden tomar como punto de referencias las
actividades utilizadas con el fin de recopilar algunas y/o adaptarlas a las necesidades de los
estudiantes del grado primero de la institucion Educativa Colegio Jaime Garzon.

Otro documento de referencia es el expuesto por Meneses, Mora (2017) de la Normal
Superior Ocafia en su investigacion titulada “El juego como estrategia metodologica para el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios de primer grado del instituto técnico
Alfonso Lopez, sede concentracion bicentenario Ocafia”, cuyo objetivo es: Promover el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifos de primer grado con la

implementacion del juego como estrategia metodoldgica, fomentada en teorias de Fodor (1986),
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Piaget (19984), Fernandez (2001), Vygotsky (1978). Metodoldgicamente fue un estudio
cualitativo con enfoque descriptivo, los instrumentos fueron la entrevista, diarios de campo,
observacion, los informantes corresponde a 32 estudiantes del grado primero.

Las conclusiones de la investigacion son las siguientes: Se observa una participacion
activa que favorece el desarrollo de las actividades que se plantean en la ensefanza de las
Matematicas; Los juegos realizados en primer grado, permitieron que los nifos, disfrutaran de
las experiencias vividas, a su vez expresaban ideas, compartian con sus compafieros, y
manifestaban actitudes de agrado e interés para adquirir nuevos conocimientos, razén por la cual,
las clases dejaron de ser rutinarias al hacer de ellas momentos mas practicos y dindmicas.
(Céceres, Lazaro, & Jaime, 2017).

Por tal motivo el anterior antecedente se importante y es util con la investigacion puesto
que su marco tedrico permite guiar la investigacién con conceptos similares a los que se emplean
en la actual, cuya finalidad buscar despertar el interés en el educando hacia el pensamiento
l6gico matematico, mediante estrategias didacticas que promueven el desarrollo. Ademas, se
relaciona con la parte metodologica, es decir, con el tipo de investigacion que se utilizo para el
desarrollo, fue cualitativo con enfoque descriptivo.

Para finalizar la investigacion por parte de Riafio (2017) Universidad Auténoma de
Bucaramanga en su tesis titulada “El juego como una estrategia didactica para el fortalecimiento
del pensamiento 16gico matematico desde los pilares del pensamiento espacial y pensamiento
aleatorio con estudiantes de quinto grado de la escuela basica primaria de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Belén, sector la Divina Pastora”, cuyo objetivo general se bas6 en
implementar el juego como una estrategia didactica para fortalecer el pensamiento ldgico

matematico aplicando juegos de procedimientos conocidos y juegos de estrategias a estudiantes
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de quinto grado de la basica primaria de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de Belén Sector
La Divina Pastora de la ciudad de Cucuta. Basado en la teoria de Sabino (1992).
Metodoldgicamente la investigacion abordd una aplicacion de Investigacion-Accion (IA) esta
accion consiste en mejorar y restructurar el proceso de ensenanza aprendizaje adaptandolo al
contexto de la estudiante basada en juegos didacticos. Esta investigacion enfocada bajo la
perspectiva cualitativa. (Riafio, 2017).

Con todo lo anteriormente mencionado el estudio establece las siguientes conclusiones.

La propuesta propuso transformar la concepcion del docente en la ensefianza de la
geometria y la estadistica, partiendo de las competencias basicas en matematicas enunciadas en
los estandares (MEN, 2006) con la dotacion de herramientas didactica al docente permitiendo
abordar el conocimiento desde la interrelacion de lo fisico (concreto) y lo social (emocional),
dicho lo anterior se evidencid que: a través de estas actividades estratégicas didacticas se logra
disminuir las conductas negativas (agresividad, terquedad, apatia, retraimiento, ansiedad,
timidez) todo depende del tipo de juego y sus caracteristicas, en particular, los juegos
cooperativos, que implican dar y recibir ayuda para contribuir con un fin comun. (Riafio, 2017)

En efecto la investigacion se relaciona con el presente estudio en cuanto a su marco
metodologico y al que hacer investigativo, es util la forma como trazaron la propuesta
pedagogica de como propiciar las estrategias didacticas desde el accionar pedagdgico para asi
propiciar aprendizajes significativos en los estudiantes conjunto al docente en la cual emplean la
ludica en cada proceso.

2.2. Referentes Tedrico — Conceptual
Como parte fundamental se presentan las bases tedricas, las cuales permiten explicar

significados del objeto de estudio dentro del conjunto de teorias existentes, siendo este la base
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principal del problema, ademas de permitir la corriente de pensamientos como soporte a las
hipotesis y el andlisis de resultados del proyecto que se realiza para llegar a una conclusion sobre
el tema de investigacion.

Por otra parte, el autor Arias. (2006), establece que “las bases tedricas estdn compuestas
por los conceptos, proposiciones y filosofias que explican o contribuyen a esclarecer el problema
de estudio”. (monografias, 2018).

Las bases tedricas son la revision de la literatura cientifica (Creswell, 2005; Mertens,
2005 citado por Hernandez, Fernandez y Baptista 2010). Las cuales se usan como base literaria
relacionando conceptos, métodos entre otros aspectos que permiten realizar una investigacion.

La siguiente es una definicion dada por Torres y Jiménez en la cual manifiestan que “Los
referentes tedricos representan un elemento fundamental para el inicio, el desarrollo y la
culminacién de cualquier proyecto de investigacion, debido a su funcién en lo que respecta a los
modelos explicativos, explicitos o no, que guian la investigacion. Asi mismo comentan que los
marcos referenciales de caracter tedrico no pueden determinar las investigaciones y sus
resultados, si juegan un papel central en la construccion de los objetos y modelos de
investigacion, como insumo para la interpretacion de las fuentes y el trabajo de campo en
general, y para el momento propiamente interpretativo de los hallazgos™ (Torres & Jimenez,
2004).

Por otra parte, el autor Daros expone su definiciéon donde manifiesta que, El concepto de
“teoria” se refiere, entonces, a ideas inventadas con fines interpretativos, acerca de sucesos o cosas
que no pueden ser observados directa o empiricamente, sino a través de sus manifestaciones. Por

ello, el concepto de teoria remite a una idea abstracta (Daros, 2002).
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Conforme a los planteamientos anterior, se puede indicar que los referentes tedricos son un
modelo de guia en la cual permite componer el andlisis de datos e informacion a través de
planteamientos o proposiciones con el fin de lograr dar solucioén a un problema.

2.2.1. El Juego como Estrategia Diddctica

Primeramente, es dispensable conocer la definicion de juego, siendo esta una actividad en
la que se hace uso de una habilidad o capacidad.

Bajo esta perspectiva, y como lo refiere Cepeda (2017), en donde estipula que el juego
permite que los nifios socialicen de manera libre y espontdnea, creando la ludica como una
experiencia sin igual para su crecimiento y desarrollo contribuyendo en la personalidad
contribuye al desarrollo de la personalidad, permitiendo desenvolverse mejor en los espacios de
la vida siendo creativos y aprendiendo al mismo tiempo. Por lo tanto, es indispensable para el
proceso investigativo puesto que es una estrategia considerada una actividad espontanea esencial
para la vida de los infantes en su proceso escolar.

Por su parte Posada (2014), manifiesto que el ser humano a temprana edad mediante el
juego se relaciona con su entorno, para a su vez conocerlo, y comprenderlo, por tanto, estipula
que la mejor herramienta para incentivar cualquier tipo de aprendizaje se puede lograr a través de
actividad ludicas generando actitud en si mismo. (Pefia & Duran, 2022) Por ende, se puede
entender que el investigador podra hacer uso del juego como herramienta didéctica, siendo esta
la mejor estrategia para el aprendizaje ya que durante el juego el ser humano se encuentra
motivado y enfocado de una forma que ninguna otra estrategia pedagogica puede lograr.

Del mismo modo, se tiene en cuenta el planteamiento a Zapata (1990) porque acota que
“el juego es un elemento primordial en la educacion escolar en donde los nifios aprenden mas

mientras juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central del programa”.
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(Sevilla, 1990) Por tal motivo a través de la estrategia didactica del juego se entiende como un
entretenimiento que propicia conocimiento, a la par que produce satisfaccion y gracias a €1, se
puede disfrutar de un verdadero aprendizaje significativo tanto al docente como al estudiante.

De acuerdo a lo anterior se evidencia que hay una relacion en las teorias planteadas de
Zapata (1990) quien menciona que el juego es un elemento primordial en la educacion escolar ya
que a través de este se logra un aprendizaje ladico, es decir, mientras juegan van tomando los
conocimientos; asi como Posada (2014), expone que por medio del juego el ser humano desde
temprana edad busca relacionarse con el entorno de tal forma que pueda descubrirlo y
comprenderlo, dejando claro que la mejor herramienta para incentivar el aprendizaje es a través
del juego, aunado a esto Cepeda (2017) resalta que el juego contribuye a que los nifios socialicen
de manera libre y espontanea, es decir, a través de su propia iniciativa logren buscar llegar al
objetivo, haciendo de la ludica una experiencia sin igual en su crecimiento y desarrollo.

En resumen, para el investigador es de gran alegria y responsabilidad asumir un proceso
integral en el que los educandos de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon mediante la
estrategia didactica del juego desarrollen el pensamiento 16gico matematico siendo esta una
estrategia dinamica que debe tener el docente para dictar su materia, puesto que lo ayuda a
explicar mejor los temas para llegar a un proceso de comprension e interpretacion de los
contenidos en sus estudiantes, debido a que el juego promueve el desarrollo de diversas
habilidades y capacidades de los educandos con el fin de que el aprendizaje sea mas significativo
y sea atractivo e interesante para ellos durante su proceso educativo.

Por otra parte es importante entender el significado de estrategias didécticas, siendo estas
herramientas y actividades con las que logran alcanzar los objetivos y contenidos programaticos,

incluyendo las estrategias de aprendizaje que hacen referencia a la perspectiva del estudiante, asi
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como las estrategias de ensenanza con relacion a la perspectiva del docente, ellas funcionan
como una agente mediador entre los contenidos curriculares y las capacidades cognitivas de los
educandos, buscando potenciar y desarrollar a través de ellas todas las habilidades, integrando de
esta manera los elementos basicos del proceso didactico que involucra de manera directa al
docente, alumno, contenido y contexto.

Ahora bien, Tobon en su documento hace referencia del aporte por parte de Pérez (1995)
quien sefiala que las estrategias didacticas son un conjunto de acciones que se proyectan y se
ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado proposito, citado por (Tobodn,
2013). Por ello, en el campo pedagogico mediante el plan de accidn, se especifica que se
colocara en marcha una estrategia didactica denominada logicomatekids, conformada por varios
juegos que ayudan a los educandos a lograr los aprendizajes de manera ludica y eficaz.

Asi mismo Diaz (2010) menciona que es fundamental las estrategias didacticas como
aquellos medios y recursos que se intensifican intencionalmente y estructuran para generar
aprendizajes en el proceso educativo. Por ende, pueden ser multiples los recursos o los medios,
pero si no se ajustan de acuerdo con la necesidad actual que se presenta su intencionalidad no
sera satisfactoria ni tendra éxito.

Por consiguiente, Tebar (2003) menciona que las estrategias didacticas consisten en:
“Procedimientos que el agente de ensefianza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover
el logro de aprendizajes significativos en los estudiantes” (p. 7). Lo cual hace referencia a que
estos aspectos son importantes para que el docente genere flexibilidad en su quehacer
pedagogico teniendo en cuenta la adquisicion del conocimiento en sus educandos.

Simultadneamente otra definicion consultada por la Direccion de investigacion y

Desarrollo Educativo de Monterrey, México manifiesta que “la estrategia didactica hace alusion
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a una planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje, quiere decir que lo anterior lleva
implicito una gama de decisiones que el profesor debe tomar, de manera consciente y reflexiva,
con relacion a las técnicas y actividades que puede utilizar para llegar a las metas de su curso.”
(Direccion de Investigacion y Desarrollo Educativo Monterrey, México).

Tomando en consideracion los anteriores postulados se fija posicion con los autores
investigados, en primera instancia con Tobon y con la definicion de la Direccion de
investigacion y desarrollo educativo ya que ambos plantean que las estrategias son el conjunto de
acciones planificadas que se usan para lograr un objetivo o meta determinada ; asi mismo Tebar ,
quien con sus procedimientos menciona que el agente de ensefianza utiliza en forma reflexiva y
flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los estudiantes”; y por otro lado
Diaz Barriga, manifiesta que estas estrategias didacticas son los medios y los recursos las
herramientas para lograr aprendizajes a partir de la intencionalidad del proceso educativo.

En resumen, para el investigador las estrategias didacticas aplicadas en la Institucion
Educativa Colegio Jaime Garzon, deben estar asociadas tanto con los métodos preferiblemente
estén planeados y organizados de acuerdo a la necesidad de cada campo, también con el medio y
los recursos del contexto educativo; para que de esta manera se logre el propdsito o la
intencionalidad con la que se crea e implementa dicha estrategia dentro del aula con el fin de
propiciar aprendizajes amenos y eficaces.

Ahora bien, una vez identificado y analizado las definiciones juego y estrategias
didacticas se puede unificar en una sola, juego como estrategia didacticas la cual consiste en
aplicar una serie de actividades ludico-recreativas en la que se plantea una serie de tacticas
didacticas que deben utilizarse dentro del aula durante el proceso de ensefianza y aprendizaje;

comprendiendo que también debe considerarse como una actividad importante e integral ya que
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a través de ella permite adquirir de forma diferente y ludico recreativa el aprendizaje haciendo
que el educando centre sus intereses de manera atractiva hacia los contenidos tematicos. De igual
manera se quiere hacer énfasis nuevamente en que en ocasiones sera mas arduo captar toda la
atencion necesaria especialmente cuando implique estar en periodos largos de trabajo ya que
amerita ser constante en el proceso; pero esto no quiere decir que si no es aplicado no se genera
conocimiento, si se puede generar siempre y cuando la pedagogia ejecutada sea agradable y
entretenida, sin embargo uno de los aspectos primordiales para el éxito educativo es mantener el
sentido del interés y la satisfaccion hacia el aprendizaje.

A continuacion, se menciona los diferentes tipos de juegos en los que se basara la
propuesta para a su vez crear los juegos como estrategia didactica.

22.1.1. Clasificacion de juegos

Juegos Cognoscitivos.

Este tipo de juegos ponen en marca habilidades cognitivas en los nifios en cuanto que le
permiten conocer su entorno y desarrollar su pensamiento, los juegos cognoscitivos estimulan la
atencion, la memoria, el pensamiento creativo y la habilidad para resolver problemas, asi como
las operaciones basicas, de la misma manera permiten el desarrollo del lenguaje es por esto por
lo que son utilizados para estimular el aprendizaje y prepararlos para el entorno del aula.

Del mismo modo Ortega (1991) mencion6 “si el juego es un escenario en donde se
produce la accién y la representacion del conflicto cognitivo, la relacion juego y desarrollo
cognitivo aporta multiples posibilidades tanto de aprendizaje espontaneo como de intervencion
educativa”. Lo anterior da a entender que, mediante las actividades ludicas y mediante la
ejecucion de juegos hay un aprendizaje inherente o indirecto en donde se logra el desarrollo

cognitivo.
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A lo que su vez Piaget (1966) siendo uno de los principales pioneros a lo largo de los
afios expreso; sobre el juego y su beneficio cognitivo destacando la importancia de este dentro de
los procesos de desarrollo, relaciondndolo con la actividad ludica, manifestando que dentro del
juego surgen diversas formas como consecuencias directas de las transformaciones de las
estructuras cognitivas del nifio.

En contraste con los postulados anteriores en la investigacion se ha inclinado en el concepto
definido por Piaget (1966) en el cual se ha destacado la importancia del juego en los procesos de
desarrollo, relacionandolos a los estadios cognitivos, de igual forma Ortega (1991) planteo que el
juego es un escenario en donde se produce la accidon y la representacion del conflicto cognitivo.

Basado en lo anterior es indispensable que los docentes de la institucion educativa
colegio Jaime Garzon, empleen los juegos cognoscitivos para propiciar el pensamiento 16gico
matematico puesto que son clave en el momento de lograr su desarrollo teniendo en cuenta que
se emplean juegos para fortalecer la memoria, la concentracion, la atencion y las operaciones
basicas matematicas; por tal motivo deben estar orientado el quehacer pedagdgico bajo esta
estrategia didactica y sobre todo utilizando este tipo de juego.

Juego Psicomotor.

El juego psicomotor expresa la relacion entre los procesos psiquico y motor, es decir se
encarga de desarrollar la capacidad motora a través del movimiento, el conocimiento del
esquema corporal, la coordinacidn, la expresion y la accion corporal. De igual manera favorecen
la discriminacion sensorial y actlian como elementos fundamentales de conocimiento.

Dentro de esa misma perspectiva Llumiquinga (2014) precisa que es el juego del
movimiento lo que ayuda al nifio a tomar conciencia de su esquema corporal, a formar la imagen

de si mismo y a la vez son los que lo relacionan con el entorno. (Llumiquinga, 2014).
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A su vez, los autores Bafieres, Bishop, Cardona y Comas (2008) precisan que el juego no
es solo una posibilidad de autoexpresion para los nifios, sino también de autodescubrimiento,
exploracion y experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones a través de las cuales
llegan a conocerse a si mismos y formar conceptos sobre el mundo. Dicho lo anterior el juego es
una actividad de autoconocimiento de manera inconsciente donde se estimula el desarrollo
emocional sano en los nifios logrando aumentar la autoestima y mejorar la capacidad de
expresion a través socializacion involuntaria.

Por consiguiente, el investigador afirma que la teoria de Llumiquinga (2014) a través del
juego con movimiento el nifio tome conciencia de sus esquema corporal, la cual provoca una
imagen de el mismo y quienes lo rodean; Gil, Contreras y Gémez, (2008) considerando que: El
juego motor sera el principal medio para alcanzar los logros motores, Bafieres, Bishop, Cardona
y Comas (2008) precisa que el juego no es solo una forma de autoexpresion para los nifios, sino
también de autodescubrimiento, exploracion y experimentacion.

Consecuentemente para el investigador es importante articular los juegos cognoscitivos
con juegos psicomotores para que de esta manera se logre un aprendizaje en conjunto empleando
movimientos, coordinacion y desplazamientos para generar asi un desarrollo del pensamiento
l6gico matematico de acuerdo con la edad de los nifios de la institucion educativa colegio Jaime
Garzon.

Juegos Afectivos.

El juego afectivo es aquel que implica emociones, sentimientos, afecto y desarrollo del
auto concepto y la autoestima., aqui se destacan los Juegos de rol o dramaticos que facilitan el

desarrollo emocional, permiten superar preocupaciones, frustraciones y tensiones modificando la
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realidad a través de la representacion de situaciones, asi como los Juegos de autoestima que
mejoran la percepcion y la valoracion personal.

Se tiene en cuenta el planteamiento de Monserrat (2016) en el que hace referencia que el
juego se concierte en pilar fundamental dentro del desarrollo de los nifios ya que este
potencializa el desarrollo en gran medida la imaginacion y creatividad del infante. A su vez
realiza un paralelo, entre la construccion, la creatividad y la aplicabilidad de las situaciones
mentales que proyecte el nifio en su proceso formativo. Es decir, el juego se convierte dentro del
proceso educativo del nifio en un estimulante para su formacion y desarrollo integral.

De igual manera Garcés (2011) indica la importancia del &mbito socio afectivo en el
desarrollo y crecimiento infantil, que en conjunto son como una estrategia de suma importancia,
para la formacion de los seres humanos y que este debe tener la inclusion controlada de la
tecnologia, pero en todo momento priorizando y garantizando el juego dentro de todos los
procesos de aprendizaje en las diferentes etapas de crecimiento de los nifios, mediante la
fomentacion constante del juego como eje transversal de la formacion que se tiene como objetivo
en los nifios.

Segtn Jaramillo, (2000) comento6 que es fundamental el desarrollo afectivo en el nifio
debido a que permite afianzar su auto concepto, personalidad, autonomia, elementos esenciales
para la consolidacion de subjetividad del ser humano, puesto que de esta forma el infante puede
lograr crear su manera de vivir, sentir y expresar emociones frente a objetos. Quiere decir que a
través del autodescubrimiento se forma el ser como persona Unica e inigualable esto como parte
del proceso de desarrollo personal donde logre descubrir sus ideales, intereses, valores y demas
aspectos humanisticos que lo caracteriza, por otro lado, también permite identificar de qué

manera puede relacionar con la sociedad y a los estimulos que crea esta relacion.
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Tomando en consideracion los postulados anteriores se fija posicion con Garcés (2011)
quien indica la importancia del &mbito socio afectivo en el desarrollo y crecimiento infantil, asi
mismo con Monserrat (2016) por que manifiesta que el juego se convierte en pilar fundamental
dentro del desarrollo de los nifios ya que este potencializa promueve el desarrollo, y con
Jaramillo (2000) quien postula que El desarrollo socio-afectivo en el nifio juega un papel
fundamental en el afianzamiento de la personalidad, autoimagen, el auto concepto y autonomia
de cada uno.

Se puede entender que el juego es la actividad principal en la vida del ser humano; desde
el primer momento se crea varios tipos de habilidades, las primeras en desarrollarse son las
comunicativas estas se puede manifestar de diferentes formas, en los primeros lapsos de vida, es
decir, en los bebés se logra a través de emision de sonidos, gestos entre otras formas, ya en la
etapa de la nifiez se logra estimular el desarrollo de las habilidades motrices, sensoriales,
comunicativas, luego a medida que el nifio va creciendo va viendo la necesidad de acoger a
nuevas habilidades como las cognitivas, sociales, afectivas, emocionales, y lingiiisticas que le
permiten establecer una relacion en su entorno social y esto se logra a través de actividades
ludicas.

Dicho lo anterior todo lo que se aprende mediante el juego se asimila de una manera mas
rapida y eficaz. Por este motivo, se acentiia importante implementarlo en la Institucion Educativa
Colegio Jaime Garzon en el entorno escolar, puesto que motivando al nifio le serd mas facil
fortalecer su pensamiento 16gico matematico.

Del mismo modo existen diferentes tipos de estrategias didécticas, a continuacion, se

mencionada algunas de ellas.
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2.2.2. Tipos de Estrategias Diddcticas.

Los tipos de estrategias didacticas han sido abordadas durante los afios como la
mediacion entre el proceso de ensefianza y aprendizaje que debido a su variedad permiten
obtener resultados en los educandos de manera productiva e intencional. Por ende, se tiene en
cuenta el planteamiento de Tapia (1997 citado por Acosta en el 2017) quien en su momento
manifestd que existen dos tipos de estrategias didacticas: estrategias y ensefianza, estrategias de
aprendizaje, de las cuales la primera hace referencia a las utilizadas por el docente y la segunda a
las utilizadas por el estudiante.

Por su parte, Vargas Ortiz de Zevallos, (2014) en su articulo Estrategias didacticas hace
la siguiente definicion: “Es una serie de acciones secuenciadas y ordenadas por el docente con un
proposito pedagogico con la intension de la mejora en el proceso de aprendizaje basadas en la
reflexion y con la utilizacion de recursos existentes dentro del contexto en el que se desarrolla”
(p.28). Teniendo en cuenta lo anterior se puede destacar que siempre que se haga uso de las
estrategias didacticas se logra mejorar los procesos de aprendizaje, pero para que esto sea posible
es necesario que los educadores aprendan a usarlas, quiere decir que, no todas las estrategias se
pueden aplicar a los estudiantes ya que estas deben ser analizadas de acuerdo a la edad y
necesidad del grupo de tal forma que facilite al educando a interactuar de forma autdbnoma
motivandolo al propio descubrimiento

Por lo que a su vez Velasco y Mosquera (2010), proponen que los tipos de estrategias
didacticas se fundamentan en dos ejes que explican las técnicas clasificadas por alcance de
tiempo en el cual, se toma en cuenta el tiempo invertido en el proceso didactico. De la misma
manera alude al uso que se hace en el proceso, ya sea ocupando técnicas que obedecen a una

estrategia general, o bien como estrategias que se implementan a lo largo del proceso. En este
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sentido se comprende que dentro de los periodos escolares es fundamental y valioso tanto el
tiempo como las estrategias utilizadas generalmente.

Por ultimo, se encuentra Valdés (2007) quien indica que los tipos de estrategias se
clasifican de la siguiente manera: las primeras son estrategias centradas en la individualizacion
de la ensefianza; como segunda tenemos a las estrategias para la ensefianza en grupo, centradas
en la presentacion de informacion y la colaboracion, y finalmente se encuentran las estrategias
centradas en el trabajo colaborativo. Por ende, es necesario cada clasificacion de las
mencionadas anteriormente para que el proceso de ensefanza y aprendizaje sea integral.

Basado en lo anterior se tiene en cuenta para la investigacion el punto de vista de Tapia
(1997), citado por Acosta en el 2017, en el cual manifiesta que existen dos tipos de estrategias
didacticas: estrategias de ensefianza y de aprendizaje, asi mismo es aporte hacia el concepto de
Velasco y Mosquera (2010), ellos mencionan que los tipos de estrategias didacticas, se
fundamentan en dos ejes donde se explican las técnicas y el tiempo en el proceso didactico,
por ultimo se cuenta con el propuesta de Valdés (2007) quien indica que los tipos de estrategias,
se clasifican de la siguiente manera: estrategias centradas quienes gozan de un proceso individual
de ensefianza; también las estrategias para la ensefianza en grupo, y por ultimo las estrategias
centradas en el trabajo colaborativo con el fin de lograr un resultado comun.

En resumen, para el investigador es indispensable que en la institucion educativa Jaime
Garzon los docentes conozcan e identifiquen cudles son los tipos de estrategias didacticas que se
pueden aplicar en el aula de acuerdo con la determinacion de los objetivos y/o necesidades,
aplicando el plan a accionar necesario en cada caso, contribuyendo de esta manera al proceso
escolar mediante la articulacion de las técnicas de ensefianza, contenidos y estrategias.

Estrategias de Enserianza.
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Son todas aquellas estrategias empleadas por el docente con la Gnica intencionalidad de
despertar el interés hacia el aprendizaje dentro de la intervencion escolar. También son conocidas
como estrategias cognitivas las cuales se centran en que el estudiante aprenda a aprender y a
pensar, mejorando sus habitos de estudio el objeto consiste en ir integrando estas herramientas en
la docencia de acuerdo con la funcidon que desempeian en el proceso didactico.

En ese mismo sentido Diaz (2010) recomienda hacer uso de las estrategias para fomentar
una Ensefianza Situada, en la que menciona los tipos de aprendizajes que se pueden lograr, entre
ellos estd, el aprendizaje basado en problemas (ABP) que consiste en resolver dudas, y/o
situaciones problematicas , otro tipo de aprendizaje esta fundamentado en el analisis y estudio de
caso (ABAC) y por ultimo el aprendizaje apoyado en proyectos (ABPr); en la que indica que con
estos aprendizajes los estudiantes abordan los problemas y vivencias haciendo énfasis en el
diadlogo y la discusion. Por ende, la aplicacion de las estrategias es esencial para que el estudiante
emplee un andlisis mas profundo de las experiencias.

A su vez Joyce (2006) indica que las estrategias de ensefianza son “Modelos de
ensefianza, son modelos de aprendizaje” , queriendo decir que cuando se ayuda al estudiante a
ganar informacion, ideas, despertar o crear habilidades, valores, modos de pensar y de actuar
también se le estd ensefiando a aprender de forma indirecta, ya que como lo menciona Joyce,
existe una gran variedad de estrategias que se puede implementar con el fin de estimular el
desarrollo cognitivo algunas de ellas es poner en ejercicio la memoria a través del recuerdo de
informacion, también con la elaboracién conceptos , extraer informacion de clase expositivas,
analizar sus propios valores, redactar problemas y resolverlos de una forma creativa.

Soto (2006), clasifica las estrategias de ensefianza cognitivas en habilidades cognitivas: la

primera en Habilidad metacognitiva, otra en habilidades de resolucion de problemas de acuerdo a
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la situacion planteada, luego en habilidad de resumir aspecto fundamental para lograr identificar
la base inicial, otro aspecto es la habilidad de analizar cualquier aspecto, esta también la
habilidad de describir/explicar esta va de la mano de la habilidad de analisis ya que una vez
entendido y comprendido se puede dar paso al proceso de argumentacion y/o explicacion, por
otra parte habilidad de comparar/contrastar analizando varias posiciones, habilidad de recordar,
habilidad de identificar detalles enlazado a la habilidad de recordar ya que permite tomar en
cuenta con exacto algo, habilidad de observar implica concentrarse, y por ultimo la habilidad de
percibir en saber distinguir o notar algo en particular. Cada una cumple una finalidad que pueden
ser trabajadas conjuntamente.

Teniendo en cuenta lo anterior Flores (2000) quien a su vez designo las estrategias de
ensefianza como estrategias cognitivas, al darse cuenta de que estas permiten que el estudiante
aprenda a hacer uso del racionamiento entre otras palabras pensar, logrando crear estructuras
mentales que le permiten resolver conflictos y situaciones académicas. Por tal motivo mediante
estas estrategias el docente espera que el estudiante llegue al proceso de reflexion comprension y
construccion de su propio aprendizaje mediante la orientacion del conocimiento que le brinda en
su momento.

Tomando en consideracion los postulados anteriores se puede establecer relacion con
Flores (2000) debido a que menciona que las estrategias cognitivas se disefian para que el
estudiante aprenda a pensar, se auto enriquezca en su interioridad, que le permitan resolver y
decidir situaciones académicas y vivenciales, a diferencia de Diaz Barriga (2010) quien hace la
recomendacion de las estrategias para promover una enseflanza situada, puesto que por sus
caracteristicas permiten los aprendizajes experienciales, mientras que Bruce (2006) indica que

las estrategias de ensefianza son modelos de ensefianza son, en rigor, modelos de aprendizaje. A
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lo que se entiende que las estrategias de ensefianza buscan fomentar en el estudiante la capacidad
de aprender a resolver problemas o situaciones que se les presente.

Basado en lo anterior los docentes de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon deben
tener la capacidad de manejar estrategias de ensefianza con la finalidad de que el nifio piense,
reflexione, se cuestione, resuelva problemas y a su vez genere aprendizajes puesto que se tiene en
consideracion que estas estrategias también son denominadas cognitivas al generar el desarrollo
de dichas habilidades.

Estrategias de Aprendizaje.

Son todas aquellas estrategias o herramientas que pueda utilizar tanto el docente como el
estudiante para generar estimulos para el propio conocimiento, entre ellas se pueden destacar las
Tic’s son muy comunes hoy en dia dado las tendencias digitales, sin embargo la lectura, el
monologo o la lectura estas siempre prevaleceran siendo base fundamental de todo proceso
cognitivo, también la elaboracion de graficas entre otras que sirven para los procesos educativos
de los educandos, de cualquier modo es importante considerar que el docente cuente con la
disposicion en aplicar este tipo de estrategias en su metodologia de ensefianza con el fin de
garantizar una mejor percepcion del estudiante y por ende un mejor entendimiento de las
tematicas.

Cerezo (2015), establecieron que existian estrategias de aprendizaje autorregulado, las
cuales las clasifica en dos, cognitivas y metacognitivas. La primera corresponde a las actividades
que se aplican al educando con el fin de las metas de aprendizaje; mientras que las
metacognitivas comprenden la capacidad o la propiedad que se tiene sobre algun el conocimiento

sobre el proceso. En el caso de la investigacion, las estrategias son procedimientos a nivel
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superior en donde se incluyen las diferentes tacticas o técnicas de aprendizaje, las cuales seran
empleadas directamente por el sujeto.

Por su parte Diaz Barriga, (2010) Indica que se trata de un procedimiento e instrumento
psicopedagogico, esto quiere decir, que el estudiante adquiere y emplea intencionalmente como
recurso para aprender significativamente, ellas tienen las siguientes caracteristicas: flexibilidad
en funcion de las condiciones de los contextos educativos; intencionalidad, porque requiere de la
aplicacion de conocimientos meta cognitivos; motivacionales, puesto que también deben
responder a factores afectivos no solo al cumplimiento de metas. Para ello los estudiantes
requieren del manejo de las estrategias lograr un €xito en su estrategia de aprendizaje.

Al respecto Monereo (2000), quien en su debido momento estipulo a las estrategias de
aprendizaje como aquellos procesos de tomas de decisiones consciente e intencional en el cual el
estudiante, pueda realizar una seleccion exhaustiva de los conocimientos necesarios para cumplir
su proposito, tomando la voceria con actitud y disposicion dentro del proceso. Por ende, se
establece que las estrategias de aprendizaje llevadas a cabo en la Institucion son adaptadas
propiamente por el estudiante, lo cual indica que en este sentido las estrategias de ensefianza
deben estar tan bien orientadas haciendo que se complementen en este punto para que a su vez el
estudiante pueda ser capaz de realizar este proceso metacognitivo sin ninguna dificultad siendo
el quien decide como aprender.

En consideracion con los anteriores postulados se fija posicidon con el planteamiento de
Monereo (1994) quien establece las estrategias de aprendizaje como procesos de toma de
decisiones de manera consciente e intencional, permitiendo al estudiante elegir los
conocimientos necesarios para llevar a cabo un propdsito, de la misma manera, Cerezo y otros

(2015) establecieron que existian estrategias de aprendizaje autorregulado que se dividen en
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cognitivas y metacognitivas, de igual manera Diaz Barriga, (2010) Indica que se trata de un
procedimiento e instrumento psicopedagdgico que el estudiante adquiere y emplea
intencionalmente como recurso para aprender significativamente.

Por esta razon, se establece que las estrategias de aprendizaje llevadas a cabo en la
Institucion Educativa Colegio Jaime Garzén no siempre son adaptadas propiamente para el
estudiante, lo cual indica que en este sentido las estrategias de ensefianza deben estar tan bien
orientadas haciendo que se complementen en este punto para que a su vez el educando pueda ser
capaz de realizar este proceso metacognitivo sin ninguna dificultad siendo el quien decide como
aprender, tomando la estrategia y método que mas le llame la atencion.

2.2.3. Pensamiento Logico Matemadtico.

El pensamiento 16gico matematico es un proceso cognitivo que hace referencia a la
capacidad de comprender conceptos matematicos tales como, numeros, figuras, formulas,
razonamientos 16gicos, y a su vez la capacidad de solucionar problemas, siendo esto parte del
desarrollo de la inteligencia logico-matematica, por ende, es indispensable que se estimule en
edades tempranas mediante estrategias diversas que permitan su potenciacion de manera
divertida y entretenida y logre fomentar una buena base potencial. De esta manera se coincide
con Medina Hidalgo, (2017) indica que Piaget, plasma que el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico se logra a través de como interactuan los nifios con los objetos que tiene en su
entorno, asi mismo, que se debe indagar técnicas innovadoras que promuevan actividades nicas
y especiales para los nifios al descubrir las matematicas. (p.127).

Por otra parte, segun Herlina (2015) quien caracteriza el pensamiento 16gico-matematico
como el proceso cognitivo que comprende la representacion, abstraccion, la creatividad y la

demostracion matematica. Luego dichos procesos requieren una atencion consciente desde el
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proceso de ensefianza-aprendizaje. En esencia, se considera que potenciar la habilidad demostrar
y en particular la demostracion por induccion matematica constituye una via indispensable para
el desarrollo de este tipo de pensamiento.

A hora bien Baroody (1988) también indica que hay dos teorias generales del
aprendizaje: la teoria de la absorcion y la teoria cognitiva. A través del tiempo estas teorias han
prevalecido, la teoria de la absorcion ha sido guia principal en proceso de ensenanza de las
matematicas en la que consiste organizar por orden las tareas, de tal forma que pueda ir
sistematicamente pasando de lo mas basico o sencillo a lo mas complejo. Por otra parte, la teoria
cognitiva ha aportado una explicaciéon mas profunda del aprendizaje un claro ejemplo son los
conceptos aritméticos o de la resolucion de problemas de enunciado verbal que implica contar
algunas habilidades cognitivas de entendimiento.

Tomando en cuenta los postulados anteriores se puede indicar que existe relacion con las
teorias consultadas, primeramente con la teoria de Piaget (1999) quien acota que el pensamiento
logico-matematico juega un papel principal donde asegura que sin los conocimientos fisicos y
l6gicos no se podrian incorporar o asimilar, asi como Herlina (2015) quien caracteriza el
pensamiento 16gico-matematico como el proceso cognitivo, a diferencia de Baroody (1988)
quien nos indica que hay dos teorias generales del aprendizaje que permite adquirir habilidades
en el proceso logico matematico, a través de la teoria de la absorcion y la teoria cognitiva.

Por ende, para el investigador es indispensable que, en la Institucion Educativa Colegio
Jaime Garzon, se pueda desarrollar este pensamiento matematico en los nifios del primer nivel
educativo, teniendo en cuenta todas las habilidades que se deben potenciar, para ello el docente
debe contar con una formacion que posibilite entender las diferentes formas de educar o ensefiar

los diferentes contenidos, adaptandolos a cada etapa, es decir, de acuerdo a los rangos de edades
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de los estudiantes y buscar las mejores alternativas que facilite el proceso y a su vez mejorar las
estrategias de ensefianza y aprendizaje.

Consecuentemente a lo ya planteado el investigador llevara a cabo el fortalecimiento del
pensamiento logico matematico bajo el sustento de la teoria de Piaget siendo este uno de los
principales exponentes del proceso cognitivo, la cual se articulara junto con el proceso de
ensenanza y aprendizaje, contribuyendo en el desarrollo de las habilidades fisicas y cognitivas;
como la memoria, la atencidn y la concentracion, de igual manera las condiciones cientificas
propias de dicho proceso que se entienden como el razonar, ubicandonos en el estadio pre
operacional intuitivo puesto que esta etapa estd comprendida en las edades en las que se
encuentran los educandos.

2.2.1.2.Habilidades Cognitivas.

Las habilidades cognitivas son procesos mentales que se desarrollan desde la nifiez y que
permiten desenvolverse con éxito en la vida cotidiana. Estos procesos son necesarios para
recibir, seleccionar, procesar, almacenar y recuperar la informacion que se llegue a necesitar para
relacionarse con el mundo. Algunas de las habilidades cognitivas que con frecuencia requieren
mayor entrenamiento son las siguientes: atencion y memoria.

En consecuencia, a lo anteriormente expuesto se hace necesario conocer las definiciones
de habilidades cognitivas con el analisis de los diferentes postulados, el punto de vista de Rigney
(1978)en que hace alusion a las habilidades cognitivas, entendidas como operaciones y
procedimientos que puede usar el estudiante para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de
conocimientos y ejecucion que suponen del estudiante capacidades de representacion; lectura,
imagenes, habla, escritura y dibujo, capacidades de seleccion; atencion e intencion y capacidades

de autodireccidn; auto programacion y autocontrol. Citado por (Salinas, Méndez, & Cardenas,
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2018). Asi, la memoria participa de todo ingreso de informacion sea este deliberado o
completamente involuntario.

Por otro lado, Hung (2013), las define como procesos mentales que abarcan un elevado
numero de tareas que el cerebro lleva a cabo continuamente, de manera que estos son los
procedimientos que se encargan de procesar toda la informacion que se recibe del ambiente,
gracias a ellos se da la cognicion, que posibilita al hombre conocer el mundo. Es por ende que
los procesos cognitivos guian toda la sucesion de acciones.

Del mismo modo Cottin (2002) Indica que es la capacidad que auto motiva al progreso, la
cual requiere del manejo de comunicacién y creatividad puesto que la comunicacién se relaciona
con la capacidad para percibir informacion relativa a su contexto o entorno, y después
transcender y transferir los mensajes a las personas que lo rodean, conforme a lo anterior se
entiende que la comunicacion permite la interaccion entre las personas con el entorno que lo
rodea permitiendo la transferencia de cierta informacion.

Por consiguiente, el investigador afirma que existe relacion con la investigacion entre
todos los postulados puesto que Rigney (1978) Las considera como operaciones y
procedimientos que le permite adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de conocimientos, a
lo que Cottin (2002) Indica que es la capacidad que motivarse a si mismo al progreso, donde la
comunicacion y creatividad son fundamentales, finalmente concordando con Hung (2013) la
define como procesos mentales que abarcan determinadas tareas que el cerebro lleva a cabo de
manera continua.

En resumen, se concuerda con Hartman y Sternberg (1993), quienes indican que las
habilidades son los intercesores en las cuales se pueden llegar al conocimiento, se pueden

variedad de ellas, las cuales todas son ttiles a la hora de trabajar en las distintas areas de
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conocimientos y cuya actividad especifica se ve afectada por multitud de factores que dependen
de la finalidad, las actitudes y de las variables del contexto donde tienen lugar. Precisamente, la
actuacion estratégica se refiere a realizar una seleccion, posterior la organizacion y por ultima la
disposicion de las habilidades que caracterizan el sistema cognitivo de la persona.

En donde la atencion segun James (1890) como el proceso en donde la mente toma como
suyo los objetos del pensamiento que se aparecen al mismo instante definidas como funciones
psicologicas facilitando el trabajo de estas. Por ende, que la atencion es una habilidad fundamental
dentro del proceso escolar puesto que permite que el educando establezca conexidn con lo expuesto
en el momento y no genere confusiones a producto del descuido y el desinterés.

Ahora bien, la memoria es una habilidad cognitiva que permite organizar, clasificar y
recuperar la informacién del pasado, un proceso mental de gran versatilidad ya que interviene en
casi todas las actividades de un organismo, tomando en cuenta el planteamiento de Tulving
(1987) como la capacidad de los organismos de adquirir, retener y utilizar conocimiento o
informacion.

Operaciones Basicas Matemadticas.

En el documento modulo educativo denominado “didactica de la matematica” del Sto
magisterio se establece que las operaciones basicas matematicas son fundamentales para la vida
futura y cotidiana de los nifios, quienes deben desarrollar la capacidad para producir rapida y
eficazmente una suma de dos digitos simples, siendo esta una de las principales habilidades que
un nifio debe adquirir en los primeros afios de la escuela, seguidamente de la resta, la
multiplicacion y por Gltimo la division.

Por tal motivo el presente estudio aborda los términos de operaciones basicas, entre ellos

la suma entendida como una operacion matematica que consiste en adicionar mas dos numeros
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parar conseguir una cantidad final total; la resta en una operacion de descomposicion de
cantidades, en la cual se elimina o reduce una parte de ella, al resultado final se conoce como
diferencia, y los demads los términos son: minuendo, sustraendo y diferencia.

De la misma manera Soldrzano (2018) establece que “Las operaciones basicas son
importantes en el aprendizaje matematico, porque como su nombre indica, son conocimientos
que serviran para sostener los demds temas de matematicas” (p. 26). Basado en lo anterior, son
una base importante en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo cual no se puede pasar por alto
puesto que podria traer repercusiones mas adelante en el proceso escolar de los infantes que
provocan desinterés en aprender y a su vez frustracion en no lograr entender las tematicas, dado
a que a través de las operaciones basicas se logra acceder a cualquier tipo de operacion y
solucion de problemas matematicos.

De acuerdo con Bermudez y Lopez (2016 citado por Vargas 2020), “la ensenanza de las
operaciones basicas matematicas (OBM) hace parte de la alfabetizacion ciudadana, pues se trata
de conocimientos que toda persona utiliza en sus actividades diarias” (p. 168). Lo cual deja en
manifiesto que no solo son para el area de matematicas, sino que de lo contrario ellas son
fundamentales para el desarrollo personal, puesto que son parte fundamental del pensamiento
lo6gico para llevar a cabo cualquier actividad.

Basado en los postulados anteriores se puede fijar posicion con Martinez (2011) puesto
que establece que es un procedimiento en el cual los estudiantes saben agrupar, desagrupar y
escribir cantidades, sin embargo, Soldrzano (2018) establece que las operaciones basicas son
importantes en el aprendizaje matematico, porque logran sostener los demas temas de
matematicas, asi mismo Bermudez y Lopez (2016 citado por Vargas 2020), la ensefianza de las

operaciones basicas matematicas hace parte de la alfabetizacion ciudadana. En este sentido se
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logra concordar con Bermudez y Lopez puesto que lo que se quiere es, ir mas alla de la idea de
ensefiar contenidos, de lo contrario se pretende educar para la vida.

Ahora bien, haciendo énfasis en el planteamiento nombrado inicialmente se quiere
validar la informacién con la definicion sobre operaciones basicas de Martinez (2011), quien
acota que las operaciones matematicas son “un procedimiento basado en niameros a resolver,
para ello es importante que los estudiantes sepan agrupar, desagrupar y escribir cantidades, asi
como la posicién numérica de los numeros”. lo cual quiere decir que antes de ensenarlas los
nifios deben comprender el concepto de numero, identificar las cantidades solicitadas de tal
forma que cuando se requiera realizar ejercicios basicos matematicos logre precisar lo que se
pide.

Es por esto que teniendo en cuenta todo lo anteriormente expuesto se puede decir que las
operaciones basicas son la base fundamental de todo proceso matematico, siendo estas el escalon
para complementar las demas tematicas e incluso hacen parte del diario vivir ya que son
dispensable en cualquier momento de la vida. Ademas, a través de ellas se logra potenciar las
habilidades cognitivas, comprension de los nifios garantizando y originando seguridad en el
desarrollo.

2.3.  Categorizacion Inicial

A continuacion, se presenta la matriz de contenido donde se expone las categorias e
instrumentos a usar para lograr el objetivo principal mediante los atributos, clasificacion y
division de actividades en cada uno de los objetivos especificos propuestos.

Tabla 1. Matriz de Contenido

Proponer el juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico
Objetivo General matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucion
Educativa Colegio Jaime Garzon.




Objetivos
Especificos

Diagnosticar los
elementos del
juego como
estrategias
didacticas que
emplea el docente
para fortalecer el
pensamiento
logico
matematico en los
escolares de
primer grado de
basica primaria de
la Institucion
Educativa
Colegio Jaime
Garzon.

Categoria Sub

Central Categoria
Tipos de
juegos
Juego

Juegos

como

Estrategia

Didactica
Tipos de
estrategias
didacticas
Pensamie
nto logico
matematic
0

Atributo

Juegos
cognoscitiv
0s

Juegos
psicomotor
es

Juegos
afectivos

Estrategias
de
enseflanza

Estrategias
de
aprendizaje

Habilidades
cognitivas

Operacion
basica
matematica
S

Diario de campo

# # Estudi
Items

1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
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Entrevista
# # Estu
Items

1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10
1 10

Doent



Disefiar el juego Estos objetivos llevan al desarrollo de la propuesta, a través de los
como estrategia resultados obtenidos.
didactica para
fortalecer el
pensamiento
logico matematico
en los escolares
de primer grado
de basica primaria
de la Institucion
Educativa Colegio
Jaime Garzon.
Implementar el
juego como
estrategia
didéctica para
fortalecer el
pensamiento
logico
matematico en los
escolares de
primer grado de
basica primaria de
la Institucion
Educativa
Colegio Jaime
Garzon.

Evaluar el
impacto del juego
como estrategia
didactica para
fortalecer el
pensamiento
logico
matematico en los
escolares de
primer grado de
basica primaria de
la Institucion
Educativa
Colegio Jaime
Garzon

Nota: Elaboracion Propia. (2022)
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2.4. Marco Conceptual

Como su nombre lo indica es importante tener en cuenta la conceptualizacion de cada
palabra considerada primordial para la investigacion es por esto que se establece el
planteamiento de Arias (2006) el cual acota que las bases conceptuales estdn formadas por: “un
conjunto de conceptos y proposiciones que constituyen un punto de vista o enfoque determinado,
dirigido a explicar el fendmeno o problema planteado” (p.39). lo cual conlleva a tener mas
precision en cuanto a palabras claves de la investigacion y asi mismo su respectivo significado,
sustentado en autores generando la validez del mismo, por ende se presentaran las bases
conceptuales del presente estudio:

De acuerdo con la matriz se iniciard con la categoria central que es el juego como
estrategia didactica, siendo este un componente vital para el desarrollo de la infancia,
contribuyendo en su proceso escolar tal como lo establece Posada (2014), en su definicion en la
que establece que el juego es la forma como el ser humano a temprana edad se relaciona con su
entorno para conocerlo y comprenderlo, por ello no existe mejor herramienta para incentivar el
aprendizaje que motivar una actitud ludica alrededor del mismo. Lo cual indica que esta en
manos del docente despertar la motivacion de manera creativa en su estudiante buscando de
forma ludica identificar los elementos que lo rodean de tal forma que se pueda tener un
aprendizaje de ello.

En contraste existen varios tipos de juegos de los cuales se tendran en cuenta tres
fundamentales denominados juegos cognoscitivos, psicomotores y afectivos. Por lo que
seguidamente se iran defiendo cada uno; Dando inicio con el juego cognoscitivo, segiin Piaget
(1966) establece la importancia del juego en los procesos de desarrollo, relacionando los estadios

cognitivos con el desarrollo de la actividad ludica, las diversas formas de juego que surgen a lo
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largo del desarrollo infantil indicando que son consecuencia directa de las transformaciones que
sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.

Del mismo modo se encuentran los juegos psicomotores, entendidos como aquellos en
los que se implican movimiento, por ello se plantea a Pérez (2003) quien lo clasifica el juego
psicomotor en tres son: sensoriales por que permiten hacer ruido, examinar colores, escuchar,
tocar objetos; Motores puesto que ponen en movimiento los 6rganos del cuerpo u objetos
extrafios; y Psiquicos debido a que hace referencia intelectual de comparacion, reconocimiento,
de relacion, de razonamiento, de reflexion y de imaginacion.

No obstante, el juego afectivo entra como esa parte emocional, que fundamenta el
desarrollo integral del infante, puesto que despierta sus emociones e intereses ayudandolo a
experimentar situaciones agradables o no, contribuyendo en su personalidad por lo que Garcés
(2011) indica la importancia del &mbito socio afectivo en el desarrollo y crecimiento infantil, que
en conjunto son como una estrategia de suma importancia, para la formacion de los seres
humanos y que este debe tener la inclusion controlada de la tecnologia, pero en todo momento
priorizando y garantizando.

Seguidamente se hace énfasis en las estrategias didacticas definidas por Tobon (2010)
como un conjunto de acciones que se proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para
alcanzar un determinado propoésito. Tobdn, 2010 p.246) citado por Jiménez y Robles. Por ello,
en el campo pedagdgico mediante el plan de accidn, se especifica que se colocara en marcha una
estrategia didactica denominada logicomatekids, a través de una serie de juegos que ayudaran a
los educandos a lograr los aprendizajes.

Ahora bien, se mencionaran las estrategias de ensefianza puesto que son indispensables

en el proceso de investigacion debido a que es el apoyo que emplea el docente para llevar a cabo
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los contenidos programaticos y propiciar el aprendizaje en sus estudiantes. Por tal motivo se
tiene en cuenta a Flores (2000) puesto que menciona las estrategias cognitivas como aquellas que
se disefian para que el estudiante aprenda a pensar, se auto enriquezca en su interioridad, con
estructuras, esquemas y operaciones mentales internas que le permitan resolver y decidir
situaciones académicas y vivenciales.

A diferencia de las estrategias de aprendizaje las cuales son establecidas por cada
educando e interpretadas de acuerdo con su decision, se toma en cuenta el aporte de Guerrero
(2019), quien define las estrategias de aprendizaje como una “secuencia de operaciones
cognoscitivas y procedimentales para procesar informacion y aprenderla significativamente”.
Los procedimientos usados en una estrategia de aprendizaje se denominan técnicas de
aprendizaje. Por tal motivo es el estudiante quien se encarga de crear sus propios héabitos de
estudio, incluyendo sus estrategias de aprendizaje.

Posteriormente se mencionara el pensamiento 16gico matematico, el cual es primordial en
la investigacion debido a que es el propodsito de la misma logrando llegar a su desarrollo
fundamental para el estudio enfocado desde la percepcion de Herlina (2015) quien caracteriza el
pensamiento 16gico-matematico como el proceso cognitivo que comprende la representacion,
abstraccion, la creatividad y la demostracion matematica. Habilidades y destrezas que puedan ser
despertadas, estimuladas y afianzadas en los infantes.

Simultaneamente al hablar de pensamiento 16gico matematico hacemos énfasis en las
habilidades cognitivas que pueden ser desarrolladas en los nifios como la atencion y la memoria,
a esto Rigney (1978) define las habilidades cognitivas como operaciones y procedimientos que
puede usar el estudiante para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de conocimientos y

ejecucion que suponen del estudiante capacidades de representacion; lectura, imagenes, habla,
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escritura y dibujo, capacidades de seleccion; atencidn e intencidon y capacidades de
autodireccion; auto programacion y autocontrol.

Por lo que a su vez concretamente el objetivo de igual manera apunta hacia el hecho de
potenciar las operaciones basicas matematicas dentro de este pensamiento légico matematico,
por ende, se hace la apropiacion al concepto de Soldrzano (2018) quien establece que “Las
operaciones basicas son importantes en el aprendizaje matematico, porque como su nombre
indica, son conocimientos que serviran para sostener los demas temas de matematicas” (p. 26).
Por tal motivo es interesante comprender que no solo es ensefiar contenidos sino de lo contrario
educar, formar y crear pre-saberes matematicos que son la base de muchos aprendizajes para un
futuro.

2.5. Marco Contextual

Este aspecto es importante puesto que permite describir el lugar donde se va a llevar a
cabo la investigacion, con el fin de conocer mas sobre la institucion, sus propositos y elementos
teleologicos que la componen. Teniendo en cuenta lo anterior la institucion educativa colegio
Jaime Garzon se encuentra ubicada en el barrio Cacuta 75 de la ciudadela Juan Atalaya,
municipio de san José de Cucuta departamento Norte de Santander perteneciente a la comuna 8.

Su modelo pedagogico es desarrollista y por ende se enfoca en aplicar en el proceso de
ensefanza aprendizaje, el constructivismo bajo teorias de Piaget; con respecto a las operaciones
logicas y formales, el lenguaje de Vygotsky y los aprendizajes significativos de Ausubel.

Con relacion a la infraestructura institucional, cuenta con una cancha utilizada como
escenario deportivo, asi mismo posee instrumentos necesarios para su desarrollo motor, una sala
de tecnologia con sus equipos correspondientes, un aula de inglés, un pequefio coliseo en donde

se reunen todos los nifios al momento de realizar eventos, de igual manera cuenta con varios
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espacios al aire libre en el que los nifios pueden desplazarse e interactuar. Por otro lado, se
enmarcaran los elementos teleoldgicos mas relevantes de esta institucion educativa, la
informacion fue tomada de la pagina oficial institucional, presentados a continuacion:

La misién de esta entidad corresponde a que la Institucion Educativa Jaime Garzon, en el
marco de la atencion a la diversidad, en un ambiente de participacion, equidad y respeto por la
diferencia; forma a los educandos integralmente, siendo constructores de ambientes de paz y
conciencia social con valores bien fundamentados, mediante un servicio educativo de calidad e
inclusion de poblaciones diversas en condiciones de vulnerabilidad en los niveles de Preescolar,
Educacion Bésica y Media Técnica, en su articulacion con el SENA, que le posibiliten su
vinculacion al campo laboral y profesional con mentalidad emprendedora. (Garzon, 2022).

Con relacién a la vision encontramos que es una Institucion Educativa que en el afio
2022, sera reconocida a nivel regional y nacional por la formacion integral, cultural y técnica con
especialidades en venta de productos y servicios, asistencia administrativa, recreacion y
deportes; Incluyendo en su prestacion del servicio a poblaciones diversas en condiciones de
vulnerabilidad, desarrollando la responsabilidad, disciplina, honestidad y trascendencia en la
practica de trabajo como ciudadanos criticos y sociales en beneficio suyo, de su familia y su
contexto. La anterior informacion fue obtenida de la pagina institucional del ente educativo
(Garzon, 2022).

Para finalizar se presentaran los principios institucionales; Incluyente e integral,
Formacién en Derechos Humanos, Democratica, participativa y pluralista., Sentido de
pertenencia y respeto por los simbolos patrios; Desarrollo intelectual y de construccion de
conocimiento; Conocimiento y respeto de la etnia y diversidad cultural del pais; Fomento de la

investigacion cientifica y creatividad artistica; Practica de la solidaridad y la integracion con el
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mundo, respetando la soberania nacional; Desarrollo de la capacidad critica y reflexiva en la
solucion de problemas favoreciendo el avance cientifico y tecnologico; Fortalecimiento de los
habitos para la conservacion y proteccion del medio ambiente con un uso adecuado de los
recursos; Desarrollar las competencias laborales como proyecto de vida, Cuidado de la salud y
apropiacion de las TIC’S. (Garzon, 2022).

2.6. Propuesta

Presentacion LogicoMatekids.

La presente propuesta se denomina: LogicoMatekids, se encamina hacia las estrategias
didacticas planteadas por la docente investigadora cuyo objetivo es fortalecer el pensamiento
l6gico matematico en los escolares de basica primaria de la Institucion Educativa Jaime Garzon a
través de juegos didacticos. En los que se emplean materiales atractivos para despertar el interés
en los educandos y de igual manera contribuir en sus operaciones basicas matematicas como lo
son la suma y la resta, también se hace énfasis en el desarrollo de habilidades cognitivas como la
atencion y la memoria

Se aplicard 1 juego para cada uno de los 4 aspectos basicos que se acaban de nombrar
anteriormente, en los cuales se involucran todos los atributos de las categorias, es decir que las
estrategias aplicadas se basan en juegos psicomotores puesto que los nifios salen del aula creando
la necesidad en la que tengan que moverse o desplazarse de un lado a otro, también estan los
juegos afectivos que permiten relacionarse entre pares a traveés del trabajo en equipo dando
respuesta oportuna a las actividades de competencias, de igual manera se emplearon juegos
cognoscitivos los cuales permitieron obtener la informacion necesaria, identificando el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico en los estudiante.
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2.6.1. Plan de accion

Tabla 2 Juego didactico de diagnostico

TITULO: Juego didactico de diagnéstico

RESPONSABLE: Tania Lucero Acosta Pefia

OBJETIVO: Diagnosticar el pensamiento 16gico matematico en los escolares de primer grado de

basica primaria

FECHA / TIEMPO: 31/10/2022 120 minutos

ESTANDAR BASICO DE DERECHO BASICO DE EVIDENCIA DE

COMPETENCIAS APRENDIZAJE APRENDIZAJE
PENSAMIENTO NUMERICO Identifica los usos de los Explica como y por qué es
Y SISTEMA NUMERICO numeros (como codigo, posible hacer una operacion

Resuelvo y formulo problemas  cardinal, medida, ordinal) y las  (suma o resta) en relacién con
en situaciones aditivas de operaciones (suma y resta) en los usos de los numeros y el
composicion y de contextos de juego, familiares, contexto en el cual se
transformacion. econdmicos, entre otros. presentan.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Se dividira el grupo en 2 equipos de 5 integrantes cada uno llevando a cabo un juego por
competencia.

El participante debera salir del punto de partida tomar 2 pelotas, caminar por una linea de
equilibrio hasta llegar al punto indicado en el cual debera realizar dos lanzamientos hasta encestar
como minimo 1 pelota, seguidamente pasara a desarrollar un juego de memoria numérico, el cual
consiste en ir destapando cada ficha hasta que encuentre 2 imagenes iguales, luego pasara a un
tablero que tendra escrito 1 suma sencilla de 2 cifras la cual debe resolver. Para terminar el nifio se
debe grabar en su memoria una serie de nimeros pegados sobre unos pines. Puesto que este es el
paso que le permitird a su compaifiero siguiente salir a desarrollar la actividad. En caso de olvidar
la serie numérica puede devolverse hasta el punto de lograr la concentracion requerida para darle
el paso a su amigo. Cada vez que un nifio llegue a la meta el equipo adquiere un punto y al final
de la actividad el que mas puntos adquiera sera el ganador del encuentro. obtendran una

recompensa como punto positivo en el area de matematicas.
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ACCIONES - CONTENIDO

e Se llevara a cabo el juego en forma de circuito integrando las habilidades motoras,
cognoscitivas y socioafcetivas.

e Eljuego se realiza por individual con la finalidad de identificar destrezas y habilidades
dentro del desarrollo del pensamiento 16gico matematico en cada nifio.

e Lasuma: consiste en afadir dos nimeros o mas para obtener un resultado final.

e Laresta: se basa en quitar una cierta cantidad a otra que ya tenemos

e La atencion: definida como la capacidad de generar, dirigir y mantener un estado de
activacion adecuado para el procesamiento correcto de la informacion.

e [a memoria: permite recordar acontecimientos, conceptos, todos los estimulos que en

algin momento hemos experimentado.

RECURSOS

Pelotas - Canasta plastica - Juego de bolos - Cinta tirro — Tableros — Juego de memoria

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 2 Jugando aprendo las operaciones basicas matematicas

TITULO: : JUGANDO APRENDO LAS OPERACIONES BASICAS MATEMATICAS
RESPONSABLE: Tania Lucero Acosta Pefia

OBJETIVO: Fortalecer el aprendizaje de las sumas y restas en los escolares de primer grado de

basica primaria

FECHA / TIEMPO: 2/11/2022 120 minutos

ESTANDAR BASICO DE DERECHO BASICO DE EVIDENCIA DE
COMPETENCIAS APRENDIZAJE APRENDIZAJE
PENSAMIENTO NUMERICO  Utiliza diferentes estrategias Utiliza las caracteristicas del
Y SISTEMA NUMERICO para contar, realizar sistema decimal de numeracion
Resuelvo y formulo problemas  operaciones (suma y resta ) y para crear estrategias de
en situaciones aditivas de resolver problemas aditivos. calculo y estimacion de sumas
composicion y de y restas
transformacion.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Este juego se empleara en 2 momentos uno dedicado a la sumay el otro dedicado a la resta.
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Inicialmente formaremos dos circulos cada uno estara enumerado del 1 al 5, la investigadora estara
fuera de los circulos y tendra un dado en sus manos el cual lanzara y sera el punto de partida de
cada integrante del equipo, puesto que al caer el dado mostrara al azar un niamero y el nifio que
tenga este numero saldra rapidamente a solucionar la suma haciendo uso de la maquina de sumar,
mientras tanto su equipo podra hacer barra para animar a su compafiero el primero que termine
obtendra un punto para el equipo
En el segundo momento pasaremos a la resta permaneceran por equipos, el nifio sale del punto de
partida en el momento en que indique la investigadora, lanza el dado observa el numero y luego
tendra que encestar la misma cantidad de aros dentro de la trompa del elefante, al terminar corre y
pasa en zic zac por los conos hasta llegar al tablero de restas el cual tendra una operacion
previamente establecida que el debera solucionar colocando al resultado con los niimeros
correspondientes, los cuales estaran por individual en fichas que se pueden pegar y despegar para
que realice correcciones; estos numeros estaran ubicados a un lado del tablero dentro de una caja.
Una vez termina la operacion el nifio debe volver a su puesto para darle el paso a su compaiiero.
ACCIONES - CONTENIDO
e FEljuego se realiza por equipos a manera de competencia se dividira el grupo en 2 de forma
equitativa, cada nifio que realice el ejercicio correctamente obtendra 1 punto para su equipo
y al final el que mejor lo haga y acumule mas puntos sera el ganador del juego.
e Maquina de sumas: Esta conformada por dos tubos de cartdon que corresponden a los
sumandos y una taza plastica que corresponde al resultado.
e Tablero de restas: Consiste en fichas pequefias con numeros del 0 al 9, las cuales tendran
cierre magico para pegar y despegar e intercambiar nimeros.
e Lasuma: consiste en afiadir dos nimeros o0 mas para obtener un resultado final.
e Laresta: se basa en quitar una cierta cantidad a otra que ya tenemos

RECURSOS

Canasta plastica —dados - pelotas pequefias — conos — fichas con nimeros — cierre magico

—caja.

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 3 Memofichas
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TITULO: MEMOFICHAS

RESPONSABLE: Tania Lucero Acosta Pefia

OBJETIVO: Adquirir la habilidad cognitiva de la memoria en los escolares de primer grado de

bésica primaria
FECHA / TIEMPO: 04/11/2022 120 minutos
ESTANDAR BASICO DE DERECHO BASICO DE EVIDENCIA DE
COMPETENCIAS APRENDIZAJE APRENDIZAJE
PENSAMIENTO Compara objetos del entorno y Agrupa objetos de su
VARIACIONAL Y SISTEMAS establece semejanzas y entorno de acuerdo con
ALGEBRAICOS Y diferencias empleando las semejanzas y las
ANALITICOS caracteristicas geométricas de las  diferencias en la forma y
Reconozco y describo regularidades formas bidimensionales y en el tamafio y explica el
y patrones en distintos contextos tridimensionales (Curvo o recto, criterio que utiliza.
(numérico, geométrico, musical, abierto o cerrado, plano o sélido,
entre otros). numero de lados, nimero de

caras, entre otros).
DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
La primera estacion consiste en que la investigadora tendra en su poder un tablero en el cual tendra
una secuencia con figuras geométricas u elementos cotidianos, les dara 1 minuto a los nifios para
que ellos hagan la memorizacion de la misma y tapara nuevamente la secuencia. El nifio debera
correr a su lugar asignado y crear con las fichas la misma secuencia que mostro la investigadora; el
nifio que lo haga en el menor tiempo posible obtendra un punto.
En la segunda estacion habra 3 juegos de memoria con bastantes fichas en el piso uno juego para
cada equipo, todos unidos en armonia deberan formar todas las parejas en el menor tiempo posible,
quien lo logre primero sera el ganador de ese punto.

la Gltima estacidn esta conformada por un circuito que consiste inicialmente en que al nifio se le
mostrara un numero el cual debera grabar en su memoria, después de eso el nifio debe salir y
empezar hacer el recorrido que consiste en derribar todos los pines con las pelotas y después pasar
por los aros saltando con los pies juntos, atravesar los ula ulas hasta llegar al punto final en donde
habra un tablero en el que el nifio con un marcador escribira el nimero correspondiente.

ACCIONES - CONTENIDO
e Eljuego consiste en 3 estaciones, por ende, se dividira el grupo en 3 equipos de
competencia e iran pasando al tiempo por cada estacion segun lo indique la investigadora.
e Juego de memoria: conformado por varias fichas con imagenes diferentes entre figuras
geométricas, numeros, elementos cotidianos, utiles escolares, colores entre otros.
RECURSOS
e Juego de memoria - Fichas con imagenes- Tableros de secuencias- Cierre magico- ula ula-
Tablero- Marcador

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 4 Atiendo y aprendo



67

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

TITULO: ATIENDO Y APRENDO

RESPONSABLE: Tania Lucero Acosta Pefia

OBJETIVO: Desarrollar la habilidad cognitiva de la atencion en los escolares de primer grado de
basica primaria

FECHA / TIEMPO: 08/11/2022 120 minutos

ESTANDAR BASICO DE DERECHO BASICO DE EVIDENCIA DE
COMPETENCIAS APRENDIZAJE APRENDIZAJE
PENSAMIENTO VARIACIONAL Describe cualitativamente Comunica las
Y SISTEMAS ALGEBRAICOS Y situaciones para identificar el ~ caracteristicas identificadas
ANALITICOS cambio y la variacion usando y justifica las diferencias
Construyo secuencias numéricas y gestos, dibujos, diagramas, que encuentra.

geométricas utilizando propiedades =~ medios graficos y simbolicos.
de los numeros y de las figuras
geométricas.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

El juego consiste en varias etapas sera una actividad individual en que la investigadora expondra en
voz alta algunos sonidos cotidianos, Los nifios deben estar atentos a la coordinadora del juego si
escuchan correctamente el sonido ellos diran en voz alta el nombre del elemento correspondiente.
Seguidamente se pasard a una actividad de figuras geométricas la cual consiste en un tapete que se
ubicara en el piso y el nifio inicamente debera pasar por la figura que se le indica sin pisar las demas
en un solo pie. Después los nifios deberan llegar a la siguiente etapa y para esto deberan pasar por un
camino el cual el mismo les indicara como deben atravesarlo si es hacia la derecha o hacia la
izquierda di en un solo pie o colocando las manos y los pies al tiempo. quien se equivoque se
devolvera y empezara nuevamente. Para finalizar con nuestros juegos de atencidon tendremos un
Tetriz elaborado en carton para de huevos en el cual el nifio debe encajar cada color donde
corresponde atendiendo a las indicaciones mismas que tiene el juego.

ACCIONES - CONTENIDO
e Para empezar el juego sera de forma individual al principio lo cual permite que el nifio se
apropie mas con el material, y luego se realizara uniendo los nifios en grupo de dos.
e Tapete de figuras geométricas: consiste en un tapete con figuras geométricas ubicadas de
forma diagonal de tal manera que no se encuentren dos figuras iguales juntas.
e Camino: Consiste en establecer un camino con huella de manos y pies lo necesariamente
largo para desplazarse de un lugar a otro trabajando las nociones derecha e izquierda.

RECURSOS
Tarjetas con imagenes para sonidos — carton de huevos — tapete de figuras geométricas

Tabla 5 Test del desarrollo del pensamiento

TITULO: TEST DEL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
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RESPONSABLE: Tania Lucero Acosta Pefia

OBJETIVO: Evaluar el impacto del juego como estrategia didactica para fortalecer el
pensamiento l6gico matematico en los escolares de primer grado de basica primaria

FECHA / TIEMPO: 09/11/2022 120 minutos

ESTANDAR BASICO DE DERECHO BASICO DE EVIDENCIA DE

COMPETENCIAS APRENDIZAJE APRENDIZAJE

PENSAMIENTO NUMERICOY  Utiliza diferentes estrategias Usa algoritmos no
SISTEMA NUMERICO para calcular (agrupar, convencionales para calcular
representar elementos en o estimar el resultado de
Resuelvo y formulo problemas en . .
e .. L colecciones) o estimar el sumas, restas.
situaciones aditivas de composicion
. resultado de una sumay
y de transformacion. resta

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
El nifio sale del punto de partida lanzando el dado observa el nimero y luego tendra que encestar la
misma cantidad en pelotas dentro de una canasta plastica, al terminar corre y pasa en zic zac por los
conos hasta llegar a la maquina de sumas; en la cual debera lanzar por los tubos la cantidad de
pelotas pequeiias que el tablero indique y recogerlas en el recipiente que esta ubicado debajo de
ellos para conocer el resultado de la operacion, que debera escribirlo en la parte superior del
tablero. luego pasa por una linea de equilibrio utilizando los dos pies sin salirse de la marcacion en
el suelo hasta llegar al tablero de restas debera solucionarla, después pasaran saltando dentro de los
aros ubicados en el suelo hasta llegar a un rompecabezas el cual debe solucionar en el menor tiempo
posible aplicando las habilidades cognitivas necesarias.
ACCIONES - CONTENIDO
e Eljuego consiste en un circuito para evaluar tomando todas las actividades ludicas recreativas
aplicadas anteriormente, por tal razon el recorrido serd largo e interesante. Se trabajara en el
patio para iniciar los nifios iran pasando de a uno por uno para observar los resultados de
aprendizaje.
e Maquina de sumas: Estd conformada por dos tubos de carton que corresponden a los
sumandos y una taza plastica que corresponde al resultado.
e Tablero de restas: Consiste en fichas pequefias con nimeros del 0 al 9, las cuales tendran
cierre magico para pegar y despegar e intercambiar numeros.

RECURSOS : Tarjetas con imagenes - Pelotas - Maquina de sumas - Tablero de restas - Laminas
de niimeros - Cierre Magico — Aros - Conos — Cancha

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

2.5.4 Bases Legales
Se llevan a cabo las bases legales haciendo referencia a todos los documentos juridicos

que fundamenta la presente investigacion, como la constitucion politica de Colombia sus leyes y
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decretos que dan soporte al estudio, por ende, se tiene en cuenta el planteamiento de Palella 'y
Stracruzzi (2017) indican que las bases legales "son las normativas juridicas que sustenta el
estudio desde la carta magna, las leyes organicas, las resoluciones decretos entre otros" (p.55).
por tal motivo es indispensable que la investigacion en curso cuente con estas bases legales para
lograr la articulacion la finalidad de esta con la normatividad que sustenta la educacion.

Ahora bien, se resalta la ley 115 del 1994 Ley General de Educacion de Colombia, la cual
consiste en sefialar las normas para que el servicio publico educativo sea regulado, cumpliendo
con las funciones sociales acorde a las necesidades e intereses de las personas, familia y
sociedad. Se fundamenta en la constitucion politica del pais con relacion al derecho la educacion
que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza, aprendizaje e investigacion. Por ende, se
resalta el articulo 5 de la presente ley que corresponde a los Fines de la Educacion, mencionados
a continuacion.

De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, la educacion se
desarrollaréd atendiendo los siguientes fines: El pleno desarrollo de la personalidad sin mas
limitaciones que las que le imponen los derechos de los demaés y el orden juridico, dentro de un
proceso de formacion integral fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva,
¢tica, civica y demas valores humanos; seguidamente la adquisicion y generacion de los
conocimientos cientificos y técnicos mas avanzados, humanisticos, historicos, sociales,
geograficos y estéticos, mediante la apropiacion de habitos intelectuales adecuados para el
desarrollo del saber; y por ultimo la formacion para la promocion y preservacion de la salud y la
higiene, la prevencion integral de problemas socialmente relevantes, la educacion fisica, la

recreacion, el deporte y la utilizacion adecuada del tiempo libre.
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De igual manera podemos encontrar el Articulo 10, denominado definicion de educacion
formal; puesto que se hace indispensable conocer el concepto de educacion bajo unas
perspectivas nacionales, dentro de la cual se entiende por educacion formal aquella que se
imparte en establecimientos educativos aprobados, en una secuencia regular de ciclos lectivos,
con sujecion a pautas curriculares progresivas, conducente a grados y titulos

Del mismo modo la investigacion tendra soporte en el articulo 21; Objetivos especificos
de la educacion basica en el ciclo de primaria. En donde se plantean los cinco (5) primeros
grados de la educacion basica que constituyen el ciclo de primaria, los cuales tendran como
objetivos especificos los siguientes: El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios
para manejar y utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos 16gicos elementales en
diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos
conocimientos.

Como segundo se encuentra el fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente
al conocimiento y frente a la realidad social, asi como del espiritu critico; seguidamente la
asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean objeto de estudio, de
acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad; asi como el desarrollo de la capacidad para
apreciar y utilizar la lengua como medio de expresion estética; también el conocimiento y
ejercitacion del propio cuerpo, mediante la practica de la educacion fisica, la recreacion y los
deportes adecuados a su edad y conducentes a un desarrollo fisico y armoénico; La formacion
para la participacion y organizacion infantil y la utilizacion adecuada del tiempo libre; y por
ultimo la formacion artistica mediante la expresion corporal, la representacion, la musica, la

plastica y la literatura.



71

Al mismo tiempo el articulo 23. Establece las areas obligatorias y fundamentales para el
logro de los objetivos de la educacion basica que necesariamente se tendran que ofrecer de
acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo Institucional. Y que comprenderan un minimo
del 80% del plan de estudios, entre las cuales se evidencia el area de matematicas al igual que
otras 8§ areas mas de relevante importancia en el proceso educativo.

Para finalizar se encuentra el articulo 110, aludiendo al mejoramiento profesional,
ubicado en el capitulo 2: formacién de educadores, de la presente ley en donde indican que la
ensefianza estara a cargo de personas de reconocida idoneidad moral, ética, pedagogica y
profesional. El Gobierno Nacional creara las condiciones necesarias para facilitar a los
educadores su mejoramiento profesional, con el fin de ofrecer un servicio educativo de calidad.
La responsabilidad de dicho mejoramiento serd de los propios educadores, de la Nacion, de las
entidades territoriales y de las instituciones educativas.

2.5.5 Cronograma

A continuacion, se presentara el cronograma con las fechas de las actividades realizadas
para llevar a cabo la investigacion y la estrategia didactica a través de los juegos en la Institucion
Educativa Colegio Jaime Garzon. En donde inicialmente se realizo la asignacion de tutores por
parte de la universidad para el acompafiamiento de las investigaciones, seguidamente se socializo
el interés del proyecto el cual fue aprobado por el comité curricular, a partir de alli se inici6 la
elaboracion de lo que fue el capitulo 1, 2 y 3, una vez aprobado se realizo el disefio de los
instrumentos para la recoleccion de la informacion elaborandose de igual manera el plan de
accion para la aplicacion y asi cumplir con el cuarto capitulo que abarca los resultados y
conclusiones.

Tabla 3 Cronograma



ACTIVIDAD FECHA

Distribucion de los tutores de la investigacion

Julio del 2021
Socializacion de los intereses del proyecto

Agosto 2021
Elaboracion del Capitulo I
(Problematica, formulacion pregunta problema Octubre 2021
titulo, objetivos)
Elaboracion del capitulo I (Antecedentes y Diciembre 2021
marco teorico)
Elaboracion del capitulo III todo el marco Marzo 2022
metodologico
Creacion de instrumentos para la recoleccion Mayo 2022
de la informacion
Aprobacion de los 3 capitulos anteriores con Junio 2022
instrumentos disefiados
Creacion y disefio del plan de accion Agosto 2022

Aplicacion del plan de accion actividad
diagnostico

Aplicacion del plan de accion actividad por
operacion basica matematicas

Elaboracion del capitulo IV y V (analisis de
los resultados y reflexiones emergentes)
Terminaciones y correcciones

Aplicacion de las normas APA

Octubre 2022

Noviembre 2022

Noviembre 2022

Noviembre 2022
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Nota: Elaboracion Propia. (2022)
Capitulo 111
3. Marco Metodologico

El presente capitulo consiste en presentar el disefio de la investigacion, su metodologia,
las técnicas e instrumento utilizados para abarcar los posibles resultados, en concordancia con
Arias (2012 p.16), quién indica que el marco metodologico es el “conjunto de pasos, técnicas y
procedimientos que se emplean para formular y resolver problemas”. Este método se basa en la
formulacion de hipotesis las cuales pueden ser confirmadas o descartadas por medios de
investigaciones relacionadas al problema. Acorde a la anterior el marco metodoldgico es un
proceso en el cual se hace uso de varias herramientas para llegar a una solucion a un problema
determinado.

3.1. Enfoque Epistemologico Interpretativo

El presente trabajo se encuentra orientado bajo un enfoque de tipo cualitativo; puesto que
hace referencia al estudio de la naturaleza, fendmenos y seres vivos en su contextos o ambientes
naturales y en su cotidianidad. Teniendo en cuenta la postura conceptualizada y perspectiva de
Gonzales (2013) quien acota que la investigacion cualitativa tiene como proposito la
construccion de conocimiento sobre la realidad social, a partir de las condiciones particulares y
la perspectiva de quienes la originan y la viven.

Por tanto, metodologicamente implica asumir un caréacter dialdgico en las creencias,
mentalidades y sentimientos, que se consideran elementos de anélisis en el proceso de
produccion y desarrollo del conocimiento con respecto a la realidad del hombre en la sociedad de
la que forma parte. Por lo cual la investigadora asumira una posicion epistemologica que

corresponda a la estructura del pensamiento en relacion con el estudio.
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Con relacion al paradigma se tiene en cuenta que son aquellos procedimientos que
definen como hacer ciencia y son el paso que seguir por los investigadores, por tanto, la presente
investigacion se orienta hacia un paradigma Sociocritico el cual es definido por Arnal (1992)
haciendo referencia a que es una ciencia social que no es puramente empirica ni s6lo
interpretativa; en la cual sus contribuciones, se remota de los estudios comunitarios y de la
investigacion participante.” De acuerdo con lo anterior a ello se dice que, el paradigma tiene
como objetivo promover las transformaciones sociales, dando respuestas a problemas especificos
presentes en las comunidades, pero con la participacion de sus miembros.

3.2. Método de Investigacion

En el método cientifico existen varias formas de identificar su practica o aplicacion en la
investigacion, en tal sentido la presente investigacion estar dirigida hacia el método de
investigacion accion (IA), Por ende, se deja claridad que la investigacion accidn es un proceso en
el que inicialmente se debe determinar lo observado, luego pensar y buscar fundamentacion
tedrica al respecto y por ultimo actuar mediante la aplicacion de estrategias de mejora
corroborando su validez.

Es porte que Segun (2012) senal6d que la investigacion accion pedagogica corresponde a
la préactica personal y por lo tanto es subjetiva. Tanto la investigacion cientifica como la
investigacion accion pedagogica, necesariamente deben tener una fundamentacion filosofica;
solo en esa dimension podra superar la tradicional influencia generada por el positivismo, el
neopositivismo y el positivismo 1dgico, criterios subjetivos y arbitrarios impuestos en la
epistemologia.

Mientras tanto, Abero, Berardi, Capocasale, Garcia y Rojas (2015) Conceptualizaron que

“en la Investigacion educativa se conjugan ambos aspectos, al punto de que muchas veces se
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confunden. Su papel es sustantivo en las Ciencias de la Educacion pues es la que posibilita la
investigacion educativa con caracter cientifico como insumo para el enriquecimiento académico
disciplinar especializado. Lo anterior permite la apertura a nuevas posibilidades de la gestacion
de una comunidad critica, autbnoma y auto gestionada de los docentes.

Por su parte, Tesouro y col. (2007), sefialan que los principales objetivos de la I-A
educativa, son: generar el desarrollo curricular, estimular el autodesarrollo profesional, lograr
mejorar los programas educativos, progresar los sistemas de planificacion y la politica de
desarrollo, deduciendo la identificacidn comun que tienen de estrategias de accion, que se
observan, reflexionan y hasta se pueden cambiar, considerandose como un instrumento de
cambio social y conocimiento educativo de la realidad social o educativa estudiada.

Ahora bien es necesario replantear de qué manera la IA permite la construccion de un
aprendizaje, para ello es importante que sea remota la orientacion, inicialmente hacia un enfoque
social relacionado a un autodescubrimiento, posterior Kurt Lewin expuso tres fases que han
permitido este tipo de investigacion a saber reflexion acerca de la idea central del proyecto,
recogiendo datos relacionados con la situacion; planeacion y aplicacion de acciones renovadoras,
acompanadas también de captura de datos sobre la aplicacion de la accion, e investigacion acerca
de la efectividad de estas acciones (Smith, 2001).

Ahora bien para lograr el alcance de la presente investigacion inicialmente se debe
identificar el problema puesto que se es necesario conocer a fondo el problema mediante la
inmersion en el contexto, con el proposito de entender qué eventos ocurren y como suceden,
logrando asi claridad sobre la situacion y las personas que se vinculan a ésta, con el fin de

Proponer el juego como estrategia didactica para a su vez aplicarlo y fortalecer el pensamiento
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l6gico matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucién
Educativa Colegio Jaime Garzon.

Aplicando las fases de investigacion accion se toma en cuenta los objetivos de la presente
investigacion, por ende, la primera fase denominada reflexion consiste en Diagnosticar los
elementos del juego como estrategias didacticas que emplea el docente para fortalecer el
pensamiento logico matematico en los escolares de primer grado de bésica primaria de la
Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon.

Posteriormente se encuentra la planeacion y la aplicacion que se basa en realizar el
Disefio del juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico matematico en
los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucion Educativa Colegio Jaime
Garzon para luego realizar la siguiente fase de aplicacion de la accion denominada
Implementacion del juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico
matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la Institucion Educativa
Colegio Jaime Garzon.

llegado a la tltima fase que se fundamenta en la efectividad de las acciones respondiendo
al objetivo Evaluar el impacto del juego como estrategia didactica para en los escolares de
primer grado de bésica primaria de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon. En donde se
estableceran las posibles conclusiones o resultados de acuerdo a lo observado.

3.3. Escenario de Investigacion

El escenario de la investigacion hace referencia al lugar donde se obtiene la informacion,
el cual se caracteriza por ser accesible para las investigadoras. El aporte por Salas (2020), acota
que es “el ambiente o medio socio geografico donde se va a realizar ésta y de donde van a salir

los informantes o poblacién y muestra con los cuales se va a trabajar, a fin de obtener los datos
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necesarios para la investigacion”. Se entienda que es el espacio en donde se va a estudiar y va a
realizar el estudio.

De acuerdo con Elliot (2000, p. 23) la IA en el escenario educativo se centrada en el
analisis de “las acciones humanas y las situaciones sociales experimentadas por los docentes: (a)
inaceptables en algunos aspectos cuando estas se convierten en problematicas; (b) irascible de
cambio, (c) aquellas que necesitan una respuesta practica (prescriptivas)”. En otras palabras, se
puede decir que tiene que ver con los problemas practicos en donde mayormente provienen de lo
cotidiano, es decir, dentro del aula de clase o ente educativo. A su vez Eliot menciona que el
proposito de la IA es “profundizar la comprension del profesor (diagnéstico) de su problema”, y
a partir de ello fundamentar la accién. Ahora bien, no obstante, de los estudios IA también esta
vinculado los disefios de Investigacion Accion Participativa (IAP), estos se encuentran
distribuidos en tres fases o etapas a saber, concorde a los aportes de Hernandez, Fernandez y
Baptista (2006) siendo: en primer momento la necesidad de detectar el problema, posterior
planificar y elaborar un plan, y por tltimo emplearlo a través de su implementacion y previa
evaluacion del plan.

En la investigacion se considerd como escenario la Institucion Educativa Colegio Jaime
Garzon ubicada en la calle 20 con avenida 2* Kennedy barrié Cacuta 75, del municipio de San
José de Cucuta del departamento Norte de Santander de la republica de Colombia, donde se
present6 la necesidad de realizar la propuesta de investigacion dado a las falencias o debilidades
en los estudiantes, quienes manifestaron no entender las clases del area de matematicas y a su
vez el bajo rendimiento en la asignatura, y los bajos resultados de las ultimas pruebas de saber,

por tal razon se selecciond dicha institucion educativa atendiendo a estas caracteristicas para
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llevar a cabo la investigacion donde se quiere fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en
este caso el pensamiento 16gico matematico a través del juego como estrategia didactica.
3.4. Informantes Claves

Los informantes son las personas que son capaces de brindar una fuente de informacién a
la investigacion, sujetos ubicados en el contexto o campo de estudio considerando el
planteamiento de Los informantes claves segin Robledo (2009), Son aquellas personas que a
través de sus vivencias, capacidad de empatizar y relaciones que tienen en el campo pueden
patrocinar al investigador convirtiéndose en una fuente importante de informacion, y su vez
permitiendo el acceso a otras personas y a nuevos escenarios de investigacion. (Robledo, 2009).

A lo que hace referencia que son los individuos que pertenecen directamente al campo de
estudio. En tal sentido los informantes claves para esta investigacion son 10 estudiantes del
grado primero y el docente titular.

A continuacion, se muestra la tabla de los informantes claves de la presente
investigacion, en la institucion actualmente existe dos grupos por grado, para llevar a cabo las
actividades se tomara un solo grupo, y de alli solo se tendra en cuenta 5 nifias y 5 nifios, siendo
un total de 10 estudiantes y el docente encargado. Elegidos bajo los criterios de seleccion
aleatoria teniendo en cuenta la disponibilidad de tiempo de la docente titular, cuyas
caracteristicas principales es que demostraran un bajo rendimiento en el area logrando a su vez
fortalecer su desarrollo del pensamiento 16gico matematico, siento este un eje motivacional en la
investigacion con la actitud de fomentar su aprendizaje.

Tabla 4 Informantes Claves

Informantes clave Codigo Cargo

Docente (D) D1 Titular
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Estudiantes (E) EI-EI10 Primero A-Primaria
TOTAL 11
Nota: Institucion Educativa Jaime Garzon, 2022
3.5. Técnicas de Recoleccion de Informacion

En cuanto a las técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacién en la
investigacion es importante identificar la idoneidad de los instrumentos utilizados para tal fin por
tal motivo; Arias (2012) sefiala que es el procedimiento o forma particular de obtener datos o la
informacion necesaria para lograr los objetivos de la investigacion, la cual debe ser guardada
para luego ser procesada, analizada e interpretada por lo tanto es preciso contar con instrumentos
adecuados. Lo cual hace referencia que es valiosa toda aquella frase o concepto u aporte que los
participantes puedan propiciar.

De igual manera serd aplicada el instrumento de la entrevista teniendo presente que es
una herramienta para recolectar datos cualitativos, segun Diaz (2013) menciona que la entrevista
es uno mas de los instrumentos cuyo propdsito es recabar datos, pero debido a su flexibilidad
permite obtener informacion mas profunda, detallada, que incluso el entrevistado y entrevistador
no tenian identificada, ya que se adapta al contexto y a las caracteristicas del entrevistado. Es
valiosa en el campo de la investigacion puesto que se pueden analizar varios factores que estén
relacionadas de manera directa con la misma y en relacion con la propuesta se aplicara una
entrevista semiestructurada a los 10 estudiantes y a la docente titular de tal forma que se puede
identificar de manera directa las falencias que existe en proceso de ensefianza-aprendizaje en el
area de matematicas considerando los aportes de ambas partes.

Por ende, en el presente estudio se utilizara la técnica como recoleccion de la informacion

denominada la observacion participante la cual es una técnica esencial para determinar diversos
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factores dentro de la investigacion, segiin Eddy (2008) Acota que la observacion consiste en
explorar y describir ambientes, comunidades, subculturas y los aspectos de la vida social,
analizando sus significados y a los actores que la generan, aplicada en el presente proyecto esta
enfocada a describir el comportamiento y situacion de los estudiantes y docente en el aula de
clase.

3.6. Instrumento

Los instrumentos de investigacion son los recursos que el investigador utiliza para abordar
un problema y fendmeno con el objetivo de obtener informacion que le permita realizar la
investigacion. Mientras tanto, Arias (2012), hace alusion manifestando que un instrumento de
coleccion de datos es cualquier recurso, dispositivo o formato (en papel o digital), que se utiliza
para obtener, registrar o almacenar informacion”. Teniendo en cuenta que hoy en dia el uso de la
tecnologia se ha convertido en algo esencial por lo tanto cualquier uso de algun dispositivo
electronico o digital que sirva como instrumento sera tomado en cuenta como instrumento.

Para Velazquez (2021), menciona que son los métodos de investigacion tradicionales o al
conjunto de técnicas y materiales especificos que facilitan y enriquecen el proceso de recoleccion
de datos. Estas herramientas se utilizan para ayudar a describir un contexto, un acontecimiento,
grupo de personas o una relacion concreta de forma amplia, intentando comprender las razones
subyacentes del comportamiento, los pensamientos y los sentimientos.

A continuacion, se menciona los instrumentos utilizados en la investigacion:

Primeramente, se implementa un diagnostico general: conocer las dificultades de cada
niflo y estructurar soluciones. Posterior, Para recoger la informacion se emplea un diario de

campo a lo que Galan (2017), acota que es un escrito, donde se evidencian los sucesos de todas
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las actividades que ocurren en un lugar determinado, en este caso son las evidencias observadas e
importantes anotadas diariamente de cada uno de los estudiantes.

Este diario de campo es el que permitira dar respuesta a la observacion y se encuentra
estructurado en 3 partes la primera, se refiere a categoria que debe observar la investigadora, La
segunda parte es donde se plasma la descripcion de lo observado, y la tercera es la reflexién que
se realiza de lo evidenciado. Por otra parte, también sera aplicada la guia de la entrevista dando
respuesta a la entrevista semiestructurada por lo que, para Arias, (2012), la entrevista mas que un
interrogatorio, es una técnica que se basa en un dialogo donde hay contacto frente a frente entre
el entrevistador y el entrevistado y conversacion sobre un tema determinado, de tal que el
investigador en el caso el entrevistador pueda obtener la informacion que requiere.

Por otra parte, el autor (Cuauro, 2014) habla de: —”la importancia de este método de
investigacion pues se emplea en la recoleccion de informacion de manera sistematica, puntual y
especifica con esta técnica el investigador elabora las preguntas concretas “(p.3). El objetivo de
este método de investigacion es conocer y descubrir los pensamientos de los docentes con el fin
de comprender el método de ensefianza se emplea. Va dirigida una para docente y una para
estudiantes cuyo momento de aplicacion es al final como evaluacion de los procesos que se
obtuvieron si fue un resultado favorable o no, las cual estara estructurada en tres partes la
primera, en la parte superior tendré la presentacion quien contiene la institucion que lo avalay a
quien va dirigido. La segunda parte, estan contempladas las instrucciones e indicaciones
generales para la aplicacion, y, por ultimo, la cantidad de preguntas en este caso posee 10 items

tanto a el docente como a los estudiantes.
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3.7.  Validacion del Instrumento

La validacién de un instrumento permite brindar confiablidad de dicho instrumento a
desarrollar, para ello debe cumplir con dos elementos fundamentales: validez y confiabilidad
como lo acota Albites (2013), debe cumplir una serie de requisitos, para ser suficientemente
confiable, como para asumir los resultados en una investigacion cientifica. El Primer requisito:
Validacion el cual implica dos conceptos fundamentales, ;Qué se ha aplicado hasta este
momento? ;Es bueno, seguro? Segundo: ;Cudn exacto es el nuevo instrumento para compararlo
con el aceptado por la comunidad cientifica, como correcto en sus mediciones?

Y el segundo requisito: es la Validez interna, que es el grado en que un instrumento mide
lo que debe medir.

En otras palabras, brinda sensatez en la investigacion, permitiendo tener seguridad de lo
que se quiere lograr a través del instrumento, es por ello por lo que se debe elegir el instrumento
apropiado para dicha investigacion.

La validez del constructo se refiere a que tan exitoso es un instrumento y mide un
concepto tedrico, en el caso se da aplicado a la entrevista y al diario de campo. En esto se
correlacionan lo tedrico entre las respuestas, se interpretan la evidencia de acuerdo con el nivel
en el que clarifica la validez del constructo.

3.8. Procedimiento de Analisis de los Datos

En el andlisis de los datos consiste en que recibimos datos no estructurados, a los cuales
nosotros les proporcionamos una estructura, los cuales son muy variados, se basan en
observaciones del investigador y narraciones de los participantes estan los visuales como:

fotografias, videos; los auditivos como: grabaciones; los textos escritos como: los documentos,
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cartas; y expresiones verbales y no verbales como las respuestas orales y gestos en una
entrevista.

A lo que a su vez Pefa (2017) indica que este proceso de analisis de la informacion
integra distintas operaciones en la que el investigador o analista somete ciertos datos, bien sea de
orden cuantitativo o cualitativo, a una serie de andlisis, lecturas e interpretaciones, segun sea el
enfoque de su investigacion o requerimiento informativo. Este proceso de recoleccion de datos,
con ciertos analisis preliminares, puede dejar entre ver problemas o dificultades que puede
desvirtuar el objetivo inicial. De manera que este proceso debera mantener una planificacion y
una periodicidad en la revision de datos permanente.

Para el previo analisis de los datos obtenidos sera necesario organizarlos de acuerdo con
las categorias e instrumentos utilizados, para proceder a emplear el proceso cognitivo de cada
uno que llevara el proceso de comprender los resultados segun las actividades, posterior
sintetizar lo primordial realizando un analisis de las respuestas presentada de cada uno de los
estudiantes.

Se emplearan juegos de operaciones matematicas, también se hace la utilizacion de
memofichas de tal forma que se estimule la habilidad cognitiva de la memoria, y actividades que
permitan la socializacion entre los estudiantes. Se tomara nota de los resultados en el diario de
campo donde se establecen de manera detallada, posterior a ello se empleard un analisis y
conclusién de los datos obtenidos para llegar a una conclusion.

Lo dicho hasta aqui demuestra que el procedimiento y el analisis de los datos se basa en
la revision detenida de los datos obtenidos con el proposito de identificar y eliminar los errores
que se pueden presentar, al mismo tiempo de seleccionar la informacion importante para llevar

a cabo el estudio y por otra parte la codificacion cumpliendo una funcion de traduccion para
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cada respuesta presentada por los informantes a través de los instrumentos aplicados que
facilitan la tabulacion, la cual fue desarrollada utilizando el programa de WORD haciendo
énfasis en la barra de herramientas insertar tabla.

Para la fase de codificacion se tomaron las respuestas o datos obtenidos de 10
informantes durante la aplicacion de la entrevista y diario de campo las cuales fueron tabuladas
clasificandolas de la siguiente manera: Estudiante, Unidad de Analisis, Categorias, Respuestas
realizando seguidamente la interpretacion de los resultados obtenidos por cada uno de
interrogantes establecidos, y una interpretacion final pro items, esto quiere decir que se realizd
una tabla por cada pregunta en donde cada una tendra su propia interpretacion; todo esto de
forma descriptiva.

Capitulo IV
4. Analisis y discusion de la informacion
4.1. Analisis de la informacién

Para llevar a cabo el anélisis de la experiencia se es indispensable presentar los datos
obtenidos de la investigacion, por consiguiente se evidenciaran los resultados que se plasmaron
durante la aplicacion de los instrumentos que se utilizaron los cuales fueron una entrevista
semiestructurada con el fin de evaluar el impacto de la estrategia, seleccionando a 10 estudiantes
y un docente los cuales seran representados con nimeros, conociendo asi las opiniones y
concepciones acerca de la experiencia obtenidas por los informantes que se plasmaran a partir de
una unidad de analisis lo que permite proporcionar mayor claridad y énfasis al hecho de que les
pareci6 aprender a través del juego como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento

l6gico matematico.



4.2.

Resultado del diario de campo

Tabla 5 Diario de campo
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DIARIO DE CAMPO

Nombre del observador: Tania Acosta

Fecha: 31 de octubre 2022
Criterios a observar

Se implementa el juego
como estrategia didactica
en el proceso de
ensefianza y aprendizaje

Existen momentos en los
que los estudiantes
aprenden a través de
juegos cognoscitivos,
psicomotores o afectivos.

Se ven reflejados los tipos
de estrategias didacticas
durante la escolarizacion.

Describe las estrategias de
ensefianza aplicadas por la
docente dentro del aula de
clase.

Menciona algunas
estrategias de aprendizaje
evidenciadas tanto en los
estudiantes como en la
docente

Como se lleva a cabo el
fortalecimiento del
pensamiento logico
matematico

Se identifica el desarrollo
de las habilidades
cognitivas como la

Descripcion

La docente en su gran mayoria
no implementa actividades de
juego dentro de la clase

Los unicos momentos de
juego es el descanso, la
maestra aplica actividades
para aprender en el salon
como el uso del abaco y entre
otros.

Muy pocas veces se ven
reflejadas en el momento en
que la maestra ensefia y el
nifio aprende

La docente implementa
estrategias tradicionales de
enseflanza a través de guias 'y
ejercicios en el tablero.

Los estudiantes estudian en
casa de manera tradicional, en
el aula de clase utilizan sus
dedos para contar

La docente les ensena a sus
estudiantes dentro del aula de
clase los contenidos
curriculares correspondientes
En su mayor parte no se
identifican, es por esto que los
nifios mantienen una atencion
dispersa y la memoria en

Reflexion

Los nifios son muy receptivos
que lastima que la docente no
saque el espacio para adquirir
nuevas estrategias y aplicarlas
durante las clases.

Los educandos se muestran
interesados al momento de
aplicar juegos por ende es
importante que la docente
empiece a transversal izar los
espacios para aprender.

Son reflejadas en la manera
tradicional como es la
maestra quien ensefia y el
nifio quien aprende

Deberia de hacer uso de otras
estrategias didacticas para
despertar el interés en el
estudiante.

La docente no se ve que se
esfuerce por aprender nuevas
estrategias y los estudiantes
aprender de manera
tradicional en casa.

Si lo realizan, pero no a través
del juego es decir que ellos
aprenden pero no mediante
una estrategia didactica.

Los nifios se evidencian
bastante desconcentrados al
momento de realizar una
operacion y les cuesta prestar




86

atencion y la memoria
durante la clase

Indique como es el
proceso de aprendizaje
para adquirir las
operaciones basicas
matematicas

ocasiones no trae en si la
informacion.

La maestra es licenciada en
matematicas por ende ella les
ensefa de manera rapida y
sencilla a sumar y restar a los
nifios utilizando los dedos
como herramientas de estudio.

atencion al momento de las
explicaciones.

Por lo cual son bastante agiles
en contar con los dedos para
buscar las respuestas a los
problemas de sustraccion y
adiccion pero no implementan
otras técnicas.

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

4.3. Interpretacion general del diario de campo

Durante las observaciones realizadas se puede concluir que algunos estudiantes no son

muy agiles al momento de resolver operaciones basicas matematicas como la suma y la resta,

siendo el proceso més lento e incluso incierto puesto que no garantiza su asertividad. Esto debido

a que las estrategias utilizadas por la docente siempre han sido las mismas: bien sea ejemplos con

elementos cotidianos o el uso del calculo mental empleando los dedos y la aplicacion de guias

como elementos para variar las actividades.

4.4. Resultado de la guia de entrevista Estudiante

Tabla 6 Resultados Item 1

ITEM 1: ;Te gustaria aprender por medio del juego como estrategia didactica?

Categoria : El juego como estrategia didactica

Reflexion

Se demuestra interesado por el

Le apasiona aprender de manera

INFORMANTE UNIDAD DE ANALISIS
E-1 Si, porque es divertido

juego
E-2 Si, porque me gusta

diferente
E-3 Si, por que es muy divertido y

pueden jugar los demaés

Le gusta compartir con los

compaiieros jugando y aprendiendo



E-4 Si, por que uno juega uno se Se demuestra complacido
divierte. aprendiendo de manera diferente
E-5 Si porque te diviertes mucho Se evidencia que el nifio se divierte
jugando cuando juega y se ve motivado.
E-6 Si me parecio6 bien El nifio es un poco timido pero se

ve motivado

E-7 Si, por que jugar es divertido Queda en evidencia que el juego es
divertido para el

E-8 Aprendo bien de esa forma Lo asocia con el aprendizaje y se
siente satisfecho

E-9 Si, por que me gustd mucho De acuerdo a lo especificado
prefiere juegos para aprender

E-10 Me parece chévere Una estrategia nueva que lo divirtié
y le ayudo

INTERPRETACION: Con relacién a la informacion del item 1 en la categoria se puede

evidenciar que los resultados para 5 informantes es divertido aprender por medio del juego,

de igual forma para el resto de los informantes fue una experiencia positiva, lo cual significa

que todos se sintieron motivados y muy interesados por la experiencia vivida durante la

accion pedagogica.

87

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 7 Resultados Ttem 2

ITEM 2: ;Indica si se han empleado juegos cognoscitivos en tu salén de clase ?
Sub Categoria : Tipos de juego

Atributo: Juegos cognoscitivos

INFORMANTE UNIDAD DE ANALISIS Reflexion

E-1 No, No demostraba tener conocimiento al
respecto

E-2 No No sabia que responder puesto que el

indica que no se realizan juegos




E-3 Si, ella nos hace en el tablero Manifiesta que la docente aplica las
pero también a veces nos pone  técnicas de ensefianza tradicionales,
musica y ella nos dice que sin saberlo las categoriza como
podemos bailar juegos durante la clase.

E-4 Si, nos cantan canciones nos Se lleva a cabo actividades ludicas no
sacan para afuera. acordes al area, pero el nifio dice que

les gusta

E-5 La papa esta caliente Mencionan un juego tradicional

como lo maximo en su aprendizaje

E-6 No No recuerda

E-7 La profesora nos coloca a jugar  Juegan dentro del salon pero no
a veces en el salon juegos matematicos

E-8 No creo porque ella no tiene Tal vez siempre la observan ocupada
tiempo para €so como para jugar con ellos.

E-9 A veces la profesora nos hace  Asocian el juegos con las guias que

juegos de matematicas en las  desarrollan en clase.
hojas
E-10 No recuerdo Demuestra no tener conocimiento

INTERPRETACION: Con relacion a la informacion del item 2 en la subcategoria se puede

evidenciar que los resultados para 5 informantes no se emplean juegos cognoscitivos, a

diferencia del resto de los demas informantes como no habian tenido una experiencia

similar explicaban que si la docente hacia juegos en el tablero y en guias, incluso un

informante nombro la papa esté caliente pero no precisamente fue un juego dirigido para

fortalecer el aprendizaje.
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Nota: Elaboracion Propia. (2022)
Tabla 8 Resultados Item 3 y 4.

ITEM 3: ;Cuales son los juegos psicomotores que se desarrollan en tu institucion educativa?
Sub Categoria: Tipos de juegos
Atributos: Juegos Psicomotores

INFORMANTE UNIDAD DE ANALISIS Reflexion



E-1

E-2

E-3

E-5

E-6

E-8

E-9

E-10

Si, en la cancha

Cargar a un nifio, jugar a futbol y

también jugara los policias

Cuando ella nos saca a entrenar en

educacion fisica, las carreras 40

89

Demuestra tener conocimiento de lo
que se habla e indica que la cancha
hacen varios ejercicios para mover el
cuerpo

Emplean excelentes juegos para
fortalecer la parte psicomotora en los
nifios.

Practican juegos a manera de

competencias, se evidencia muy

metros alld corremos hasta llegar al motivada cuando les llega el momento

salon solos.

Bailar, no mas

No muchos

Nos saca a los juegos de

encostalados y la competencia

Nos coloca a correr

En las escaleras ella nos dice que

subamos y bajemos

No me acuerdo

Nos coloca musica para bailar

de participar.

Expresa que la docente solo coloca
musica para que ellos bailen, y se
diviertan moviendo el esqueleto
Demuestra no tener conocimiento al
respecto como si nunca hubieran
aplicado un juego psicomotor
Recordo las competencias que hace la
institucion de olimpiadas deportivos
en donde salen 3 nifios por salon.
Manifiesta que la docente emplea la
actividad fisica de correr como juego.
En las clases de deportes la docente
usa la graderia del colegio para
desarrollar habilidades

El nifio no recuerda que se hagan
juegos motores en el colegio

Es algo cotidiano que la maestra en el
tiempo libre coloque musica para sus

estudiantes.



90

INTERPRETACION: Con relacion a la informacion del item 3 en la subcategoria de juegos

psicomotores, se puede evidenciar que los resultados para 6 informantes la institucion hace

competencias deportivas, la docente los coloca corres a manera de competencia y practican
habilidades motores en las graderias, de igual forma para 2 informantes manifestaron no saber
la pregunta y el resto de estudiantes indican que la musica es parte fundamental, lo cual hace
que ellos estén muy interesados por sus clases.

ITEM 4: ;Practicas juegos afectivos en la escuela para aprender durante las clases de

matematicas?

Sub Categoria : Tipos de juegos

Atributos: Juegos afectivos

INFORMANTE UNIDAD DE ANALISIS Reflexion
E-1 No, No se evidenciaba seguro de lo que
expresaba como si desconociera que
aplican juegos, era una pregunta
extrafia para el
E-2 No Al parecer la docente nunca aplica
juegos en clase de matematicas
cuando el nifio est4 presente.

E-3 En la clase de matematicas casi no Es evidente que la docente emplea
hacen porque los juegos que hacen estrategias como fichas aplicandolas
es que ella nos da una hoja ynos  como juegos y los nifios lo toman asi
pone a colocar los nimeros o unos mismo sin necesidad de crear la
sapitos y hacer una linea a donde  situacion de gozo.
esta el raton.

E-4 Sumas, restas a veces nos sacaa  Le gusta jugar con sus compafieros, la
jugar a dar una vuelta o nos lleva  docente emplea juegos pero no para
para otro salon si este esta ocupado fortalecer el pensamiento logico
y juegos de futbol matematico, los inclina més a la

recreacion
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E-5 No me ensefia De acuerdo a lo planteado la docente

no emplea juegos para ensefar

matematicas
E-6 No la profesora no puede hacer Es de admirar como un estudiante
juegos porque no tiene los analiza todas las problematicas para
materiales que usted tiene. no culpar a su maestra por el hecho de

no hacerles juegos.
E-7 Ella nos coloca a jugar con los Los incentiva a ser compaferitas pero
compaiieros y dice que no peleemosno precisamente orienta los juegos al
area de matematicas
E-8 No recuerdo Se evidencia que el nifio no sabe de
qué le hablamos en el momento
E-9 Los juegos que hace la profesora es La docente habla de cosas cotidianas

que ella hace juegos de chistes en  sin tapujos y a los nifios les parece

clase para explicarnos las chistoso, por que los hace reir con las
matematicas ocurrencias.

E-10 Ella nos ensefia a no pelear y ser  La parte socio afectiva esta bien
amigos trabajada pero no enfocada hacia el

area de matematicas.
INTERPRETACION: Con relacion a la informacion del item 4 correspondiente a la
subcategoria de juegos socio afectivos 6 estudiantes concuerdan en que la docente les ensefia
a compartir como compafieros y grupo, los motiva a no pelearse, pero no implementa juegos
para enseflar matematicas. 1 indica que los juegos son en guias para colorear y desarrollar, 2
informantes manifiestan no recordar si se emplean o no, 1 es disertivo en la informacion
explica que los cambian de salon cuando el de ellos estd ocupado.

Nota: Institucion Educativa Jaime Garzon, 2022

Tabla 9. Resultados Item 5

ITEM 5: ;Cémo te han parecido las estrategias de ensefianza aplicadas tanto por la docente
titular, como por la investigadora?

Sub Categoria : Tipos de estrategias didacticas



Atributo: Estrategias de Ensefianza

INFORMANTE
E-1

E-2

E-3

E-4

E-5

E-6

UNIDAD DE ANALISIS

No mi profe no ensefa juegos
y los que trajo la profe me
parecen bien

Bien he a prendido, y bien

Me ensefia en el tablero y
antes de hacer lo previos, ella
primero hace un recorderis y
después hace la previa para
que saquemos 5, la profe
Tania me ensefla con juegos
divertidos una suma y una
resta

Bien, me gustan las estrategias

Bonitas y bonitas me quedo

con la profe Sandra

Los juegos que trajo la profe
me parecio bien y también me

gustan los de la profe Sandra

Reflexion
Se evidencia feliz porque la docente le
trajo juegos y lo saca del salon al
contrario de su maestra titular
Indica que la docente le ha ensefado
de buena manera por ende ¢l ha
aprendido
Se ve la diferencia puesto que la
docente es un poco tradicional en sus
estrategias a diferencia de la
investigadora que les trae juegos

divertidos para aprender.

Se siente feliz con su maestra titular y
le gustaron mucho las estrategias o
juegos que llevo la investigadora
Manifestaba que le gustaron las dos
profesoras , las dos estrategias pero
que €l se queda con la profesora titular
por que la queria mucho

Existe una afectividad hacia la docente
lo cual hace que el estudiante sienta
que no puede dejar a su maestra en
mala posicion indicando que las dos
estrategias aplicadas por la docente le

parecen bien.
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E-7 Mi profesora no hace juegos Expreso su sentir y queda en evidencia

en cambio la profesora Tania  que la docente no aplica juegos para

si trae cosas chéveres aprender a diferencia de la
investigadora
E-8 Me gustan las cosas que hacen Plantea que las dos hacemos buenas
las dos actividades que hacen que se sienta

agradado por las dos
E-9 Me parecen bonitas las de la  Tiene un formalismo al hablar tinico y

seflorita y también me gustan  se siente agradado por las dos

las de mi profe maestras.
E-10 A mi me gustan las de la profe Se siente comodo con las estrategias
Sandra. aplicadas por su maestra

INTERPRETACION: En cuanto a la unidad de analisis 4 informantes opinaron que los
juegos implementados durante la accion pedagdgica todos fueron muy bonitos, y de lo
contrario la profe no aplica juegos en el salon de clase ni fuera de él, aunque a 3
informantes prefieren las aplicadas por la profe titular, sin embargo, a 1 informante
menciona cuales son los juegos aplicados por la docente como el tablero y las fichas, le
parecieron chéveres. De igual forma en el atributo estrategias de ensefianza se puede
apreciar que a manera general los resultados para 8 de los informantes fueron chévere,
bonitos y divertidos tanto las de la docente como la de la investigadora, y dos informantes

indicaron que no se practican juegos.

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 10 Resultados Item 6

ITEM 6: {Cuales son las estrategias de aprendizaje que empleas para fortalecer el
desarrollo pensamiento l6gico matematico?

Sub Categoria : Tipos de estrategias

Atributo: Estrategias de Aprendizaje

INFORMANTE UNIDAD DE ANALISIS Reflexion




E-1

E-2

E-3

E-6

E-7

E-8

E-9

E-10

Si estudio en la casa, mi
mama me coloca sumas y yo
las hago.

Estudio en casa

Yo hago problemas, sumas y
restas en la casa sola
Leyendo, escribiendo

haciendo sumas en mi casa

Mi mama me dice que estudie
y yo lo hago

Tenemos que estudiar en la
casa también para ganar el afio
y mi mama me sienta y me
dice bueno vamos a estudiar y
estudiamos

Yo veo videos por youtube me
ensefar a sumar restar de
forma bonita

Mi mama es la que me ensefa
en la tarde cuando llego del
colegio

A veces estudio y a veces no
porque mi mama no tiene
tiempo

Estudio solo, ella me coloca

sumas y restas y yo hago.

Las estrategias de aprendizaje son

tradicionales

Evidencia estudiar en casa con el
apoyo de la familia

Es independiente y estudia sola

Un nifio bastante independiente
aprende por si mismo aunque de
manera tradicional

La familia lo direcciona al estudio para
que cumpla con sus deberes.

Esta el nifio un poco preocupado por
no perder el afio y por eso debe
aprender a sumar bien y restar bien con

Su mama €n casa.

Tiene posibilidad de aprender de forma
diferente a sus compatfieros haciendo
un buen uso de la tecnologia

Tiene apoyo familiar para seguir
fortaleciendo y aprendiendo procesos
matematicos.

No posee interés propio depende de su
madre cuando lo coloca a estudiar, si
ella no esta el no hace nada.

Es independiente €l estudia solo, le

elaboran el contenido y solo lo realiza.

INTERPRETACION: Con relacion a la informacion del item 6 en el atributo estrategias de

aprendizaje se puede evidenciar que en los resultados 4 informantes son dependientes de su
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madre para estudiar, hay apoyo en la elaboracion del contenido mas no en el desarrollo, de

esa manera ellos aplican estrategias de aprendizaje, 1 no lo hace solito debe esperar a que

su madre tenga tiempo para hacerlo, del resto 4 estuantes manifiestan ser autbnomos en

todo momento, ellos crean sus ejercicios y demas para finalizar hay 1 que observa videos

para llegar a la adquisicion del aprendizaje
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Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 11 Resultados Item 7

ITEM 7: ;Por qué crees que es necesario desarrollar las habilidades cognitivas para

aprender?

Sub Categoria : Pensamiento 16gico matematico

Atributo: Habilidades Cognitivas

INFORMANTE

E-1

E-2

E-3

E-4

E-5

UNIDAD DE ANALISIS
Si, por que hay que estar
atento

Por qué aprendemos si no

estoy atento no aprendo

Uno no quiere que lo
regafien entonces uno tiene
que prestar atencion para
que no salga regafiado

Si, por que si se me olvida
una cosa lo tengo en el
cerebro.

Porque si no uno pierde el

afno y saca |

Reflexion
Evidentemente es lo correcto, manifiesta
que no se pueden distraer en clase
Expone que no puede desatender a la
docente mientras explica porque si no, no
podra aprender de forma correcta
Lamentablemente si no atienden la
docente grita y regafia al nifio que no esta
atento por ende ¢l siempre esta atento a
la explicacion
Supera las expectativas, es deber estar
atento puesto que saben que en cualquier
momento lo pueden necesitar.
Se evidencia temeroso al perder el afio
escolar, por ende asocia eso con el hecho
de no estar atento, sabiendo que el
culpable seria el por no prestar atencion

en clase.



E-6

E-7

E-8

E-10

Es importante porque para
aprender se debe estar
atento

No se

Uno debe pensar, confirmar
antes de escribir los
resultados porque si los
escribe mal pierde la
evaluacion.

Me parece que se tiene que
tener la memoria tranquila

para que se pueda aprender

Creo que si porque si no nos
comportamos mal y la profe

se molesta.

Es curioso como un nifio a esta edad
piensa en que la atencion es fundamental
en el proceso de aprendizaje.

Es indiferente a esta pregunta, al parecer
no la comprende aun explicandosela.

El nifio esta bastante orientado hacia el
rendimiento escolar lo cual hace que
confirme los resultados antes de terminar
porque si no pierde los previos y lo
regafian en casa.

El infante hacia referencia a que no se
puede estar desconcentrado, al contrario,
debia estar tranquilo para que todo
saliera bien.

Lo enfoco hacia la atencién y el
comportamiento que esta puede causar si

no es enfocada de manera correcta.

INTERPRETACION: Con relacion a la informacion del item 7 en la subcategoria de

habilidades cognitivas se puede evidenciar que los resultados para 4 informantes fueron

relacionados hacia la atencion, a diferencia de 2 informantes que lo relacionaron hacia la

atencion pero como regafio por parte de la maestra, 1 informante se relaciona con la

retencion d la informacion, 1 informante observa como causa y consecuencias el hecho de

no perder el aflo como perdida, y para finalizar 1 no supo que responder.
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Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 12 Resultados Item 8

ITEM 8: ;Consideras que es importante estar atento, concentrado en el desarrollo de las

actividades?

Sub Categoria : Habilidades cognitivas

Atributo: Atencion



INFORMANTE
E-1

E-2

E-3

E-4

E-6

E-7

UNIDAD DE ANALISIS
Si, para entender lo que me
dice la profesora

Si, por que aprendemos

Si, por que atento es cuando
aprende para uno saber de qué
estan hablando

Si para poner atencion, para que
no grite la profesora, para que
no se moleste con los

compafieros

Si, es importante porque si no
presta atencion no sabe lo que
hay que hacer y no sabe las
respuestas.

Si porque si no atiendo la profe

me regana

Hay que estar atento para saber
lo que esté preguntando la
profesora sino nos coloca mala

nota

Si uno no presta atencion la
mama nos pregunta en la casa y
no sabemos entonces nos

regana

Reflexion

Siempre es importante atender

Fundamental la atencion puesto que a
través de ella aprende
Simplemente la atencion es

primordial para este nifio

Es indiscutible que la docente con su
caracter hace que los estudiantes
estén atentos y retraidos para
distraerse puesto que los regafia si ese
eventualidad pasa.

Primordial la atencion para que ella
sepa lo que dice la maestra y pueda
solucionar los problemas
matematicos.

Ya sabe que la docente durante su
clase los necesita atentos si no se
molesta

Es importante entender que el nifio
estd empefado en las notas, por ende
todo lo que haga si no est4 bien
aceptado por la docente para ¢l
significa consecuencias en las notas.
Esta el nifio condicionado a que debe
estar atento en clase porque €l va es a
estudiar y a prestar atencion segln la

madre.



E-9 Si hay que prestar atencion

E-10 Atender para que podamos

aprender

Acierta que si es indispensable
prestar atencion

Lo relaciona con el aprendizaje es
importante para el atender porque asi

aprende mas facil.

INTERPRETACION: Con relacion a la informacion del item 8 en el atributo denominado

la atencion se puede evidenciar que los resultados para 5 informantes concordaron en que

se debe de estar atento para aprender, 5 estudiantes indican que hay que estar atentos para

evitar regaios de la maestra y de la madre en casa cuando les pregunta y ellos no saben lo

que hablo en clase. Por ende los nifios demuestran gran respeto a la hora de que la docente

explica y todos guardan silencio.

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Tabla 13 Resultados [tem 9

ITEM 9: ;Consideras que las operaciones basicas matematicas como la suma y la resta son

importantes, por qué?
Sub Categoria : Pensamiento 16gico matematico

Atributo: Operaciones basicas matematicas

INFORMANTE UNIDAD DE ANALISIS

E-1 Si, para aprender

E-2 Si, por que aprendemos

E-3 Son faciles por que la resta uno le

quita y la suma es que a uno le
regalan es igual a los problemas
son importantes para mi.

E-4 Si son importantes las sumas y

restas

Reflexion
Las sumas y las restas le permiten
aprender
Para aprender las operaciones
basicas son fundamentales
Se evidencia segura de solucionar

operaciones basicas matematicas

Manifiesta que son importantes en

su vida escolar




E-5

E-6

E-7

E-8

E-9

E-10

Si por que la profesora nos hace
evaluaciones de matematicas

Me ayudan a cuando pase a
segundo ser uno de los mejores
Yo hago sumas y restas con
problemas, mi mama me dice
cosas asi de que cuantos juguetes
tengo y asi.

Sumar y restar se usa siempre dice
mi mama por eso hay que
aprender

Si porque son sencillas

Si porque me gusta hacer sumas y

restas bastantes en mi casa.
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La nifia lo asocio a las evaluaciones
de matematicas.

Piensa en su futuro y estudia para
garantizarlo.

Menciona que ya tiene agilidad
desarrollando  las  operaciones
basicas matematicas por eso las cree
importantes

Tiene de base la ensefianza de su
madre quien le menciona que debe
ser estudioso.

Para el son importantes porque
demuestra facilidad para hacerlo
Demuestra su gusto por las

operaciones basicas matematicas.

INTERPRETACION: Dentro de la matriz de analisis se puede evidenciar que en el atributo

operaciones basicas matematicas, 3 informantes exponen que son importantes para aprender,

2 mencionan que, si son importantes, pero no definen el por qué o para que, 2 mas plantean

que por gusto y por qué son sencillas, 1 indica que es importante para pasar a segundo, y el

ultimo indica que es importante para no perder la evaluacion.

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

4.3. Resultado de la guia de entrevista Docente

ITEMS CATEGORIA X SUBCATEGORIA ATRIBUTO
1 El juego como estrategia
didactica
UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION
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(En el momento de
realizar la planificacion de

las clases has considerado

Si, es lo primero que
pienso al preparar mis

clases, combino también

Se logra percibir que la
docente da esa respuesta

siendo muy diferente lo

el juego como estrategia  con videos que dice a lo que se
didactica para fortalecer el evidencia en la practica
pensamiento 16gico profesional.
matematico en los
escolares de primer grado
de basica primaria?

ITEMS CATEGORIA SUBCATEGORIA X ATRIBUTO X

2 Tipos de juegos Juegos
€ognoscitivos

UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION
(Consideras que a través  Si, por que despierta el Es consciente de que el
de los juegos interés. cuando el ser juego es una estrategia
cognoscitivos se puede humano se interesa en interesante para
fortalecer el pensamiento  algo, adquiere el despertar el interés pero
logico matematico en los  aprendizaje, es el caso de  en pocas oportunidades
escolares de primer grado  los estudiantes lo aplica en la practica.
de bésica primaria? Sio
no (Por qué?

ITEMS CATEGORIA SUBCATEGORIA X ATRIBUTO X

3 Tipos de juegos Juegos

psicomotores

UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION

(Describe como los

juegos psicomotores se

A través de los juegos

psicomotores, se

Se observo que la

docente hacia uso del
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pueden convertir en
estrategias para fortalecer

el pensamiento logico

desarrolla la motricidad
gruesa y fina, despierta el

interés, divierte al

internet para resolver
esta pregunta por tanto

su informacion no es

matematico? estudiante y desarrollo su veridica desde el
logica matematica. quehacer pedagogico.
ITEMS CATEGORIA SUBCATEGORIA X ATRIBUTO X
4 Tipos de juegos Juegos afectivos
UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION
Ha aplicado juegos Si, esto me ha permitido  Si se evidencia que los
afectivos durante el tener la satisfaccion de nifios ven las
proceso de ensefianza y que mis estudiantes matematicas no como
aprendizaje prefieran las matematicas algo obligatorio, sino
por encima de las demds  que las atienden puesto
areas. que la docente capta la
atencion con ejemplos
cotidianos para facilitar
su comprension.
ITEMS CATEGORIA SUBCATEGORIA X ATRIBUTO X
5 Tipo de Estrategias Estrategias de
didacticas ensefianza
UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION

(Defina las estrategias de
enseflanza implementadas
para fortalecer el
pensamiento logico

matematico en los

Las estrategias l6gico
matematicas son esas
actividades que nos
ayudan en el proceso de
ensefianza para que el

estudiante, ademas de

La docente respondid
haciendo uso de los tics
cuales eran las
estrategias, pero no
menciono las que ella

aplica dentro del aula.
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escolares de primer grado

de basica primaria?

trabajar y pensar en
términos de nimeros nos
ayudan a entender
conceptos y establecer

relaciones basadas en la

logica.
ITEMS CATEGORIA SUBCATEGORIA X ATRIBUTO X
6 Tipos de estrategias Estrategias
de aprendizaje
UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION
(Describe cudles son las  El calculo mental La docente nombro una
estrategias de aprendizaje  Los rompecabezas que es la més utilizada
que empleas para renovar  Juegos con el tangram por ella el célculo
el quehacer pedagogico?  secuencias, entre otras. mental, con respecto a
las demds nunca las
observe y los nifios no
las conocen a acepto de
las secuencias que
fueron las que se
utilizaron en la
aplicacion de la
investigacion.
ITEMS CATEGORIA SUBCATEGORIA X ATRIBUTO X
7 Pensamiento 16gico Habilidades
matematico cognitivas
UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION
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(De qué manera como
docente desarrollan las
habilidades cognitivas en
los escolares de primer

grado de basica primaria?

A través del juego, de
situaciones
problematicas, que
obliguen a los estudiantes

apensary através de la

La docente manifesto
que a través del juego
pero no se evidencia en
el quehacer pedagogico

también indico que a

geometria través de situaciones
problemitas las cuales
si se adaptan a la forma
que tenia la docente de
explicar un contenido.
ITEMS CATEGORIA SUBCATEGORIA X ATRIBUTO X
8 Pensamiento 16gico Operaciones basicas
matematico matematicas
UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION
(Consideras que las Si, el estudiante que Se concuerda con la
operaciones basicas adquiere el aprendizaje docente en cuanto a que
matematicas son de las operaciones tienen mayor facilidad
indispensables en el basicas, tiene mayor para resolver
proceso de ensefianza y facilidad a la hora de problematicas de la vida
aprendizaje para resolver situaciones cotidiana, pero se
fortalecer el pensamiento  problemitas, aunque no infiere en que si es
logico matematico en los  es garantia. garantia por que nunca
escolares de basica se le olvidaran.
primaria?
CATEGORIA SUBCATEGORIA ATRIBUTO
ITEMS
9 El juego como estrategia
didactica
UNIDAD DE ANALISIS RESPUESTA INTERPRETACION
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Para finalizar indique Por qué se rompe el Totalmente de acuerdo
porque el juego como temor a las matematicas  con la docente el juego
estrategia didactica es y adquieren lo que yo es una actividad ludica
importante para la diria , amor por esta d&rea  que rompe barreras y
interaccion y el proceso y cuando se ama algo, ayuda a despertar el

de ensefianza y todo se puede superar. interés haciendo que el
aprendizaje nifo le guste sus

actividades durante las

clases de matematicas.

Nota: Elaboracion Propia. (2022)
Interpretacion general de la entrevista realizada a la docente:

Se puede establecer como resultado e interpretacion de las anteriores incognitas que la
docente titular del grupo tiene buenas intenciones para fortalecer el pensamiento logico
matematico, que no cuenta con las herramientas apropiadas y materiales didacticos para
aplicarlos, lo cual hace que su ensefianza siga direccionada siempre de la misma manera. Sin
embargo, su quehacer como docente lo invita a crear estrategias de ensefianza, lo cual con
lleva a la elaboracion de elementos si no se tienen a disposicion, pero la docente no se toma
el tiempo de crearlos ni realizarlos para innovar su practica con los estudiantes, es por esto
que sea convertido en algo monotono el aprendizaje en el area, puesto que implementa
ninguna estrategias diferente para despertar el interés y la motivacion propiciando al
fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico.

4.3 Triangulacion

DOCENTE ESTUDIANTES JUEGO TEORIA
DIAGNOSTICO
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La docente
manifesto
aceptacion por la
investigacion,
integrandose
satisfactoriamente
en uno de los
juegos
implementados,
puesto que en los
demas empleo el
tiempo para
adelantar sus
compromisos
como docente
titular del grupo y
dejaba los nifios
con la
investigadora.

Siempre iba a dar

un vistazo de
como iban sus
estudiantes

tomaba  algunas
evidencias del
proceso 'y  se
retiraba muy

agradecida y

Los estudiantes en
el primer juego
que se empled
demostraron
dificultad  para
llevar a cabo el
juego de manera
general, una vez

llegaban al lugar

que les
correspondia no
se lograban
concentrar  para
realizar los
ejercicios

planteados por la
investigadora, se
evidencio mucha
dificultad

psicomotriz al
momento de

desplazarse, entre

otros aspectos.

Juego #1: Juego y aprendo

las  operaciones basicas

matematicas.

En este juego algunos nifios
demostraron cierta dificultad
para resolver sumas y restas
los

sencillas, confundian

signos por ende los

resultados eran incorrectos.

De igual manera las
habilidades motrices no
estan  bien  estimuladas
presentaban dificultad al

momento de desplazarse y

seguir instrucciones.

Juego #2: Memofichas

Al inicio les fue dificil
comprender el juego debido
a que no estaban

concentrados en el ejercicio.
Luego los nifios fueron muy
asertivos en todo momento y
el juego ayudo a potenciar
sus habilidades cognitivas y
fortalecer

el pensamiento

l6gico matematico.

De acuerdo con la
teoria de Cepeda
(2017), en donde
estipula que el
juego permite que
los nifios socialicen
de manera libre y
espontanea,
creando la ludica
cOmo una
experiencia sin
igual para su
crecimiento y
desarrollo
contribuyendo en
la personalidad
contribuye al
desarrollo de la
personalidad,
permitiendo
desenvolverse
mejor en los
espacios de la vida
siendo creativos y
aprendiendo al
mismo tiempo. Por
lo tanto, fue

indispensable
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contenta con las
intervenciones.
Al final pidié que
los juegos fueran
obsequiados para
utilizarlos en la
préctica

pedagobgica.

Juego #3: Atiendo vy
Aprendo.

La atencion fue primordial
en este juego los nifos
escucharon y descifraron
correctamente, en cuanto a
las secuencias les costo
mucho mas por que
implicaba las habilidades
cognitivas  atencion y
memoria para retener la
informacion observada y
luego reproducirla, a lo que
hubo nifios que si lograron
con éxito el resultado y a los
que no se les daba siempre
segundas oportunidades
puesto que el objetivo es
fortalecer su pensamiento
l6gico matematico.

Juego #4 Test del desarrollo
del pensamiento logico
matematico

En este juego final se
recapitulo algunos de los
pasos por juego, con la
finalidad de observar si la
estrategia didactica habia
contribuido en el
pensamiento logico

matematico, a lo que se

durante el proceso
investigativo
puesto que fue una
estrategia didactica
que permiti6 el
aprendizaje y
fortalecimiento del
pensamiento logico
matematico de los
infantes en su

proceso escolar.
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observaron mejores
resultados, los nifios estaban
mas familiarizados con los
ejercicios, su concentracion
era alin mas para grabarse las
secuencias, estaban atentos
al signo para no equivocarse,
los obstaculos los
atravesaban  de  forma
correcta con presion, en fin
estaban bien familiarizados
y bastante agiles en el

Pproceso.

Nota: Elaboracion Propia. (2022)

Conclusiones

Una vez llevada a cabo la presente investigacion se plantean las siguientes conclusiones,
las cuales todas arrojan que los infantes se encuentran a la expectativa de la aplicacion de las
nuevas estrategias didacticas que les ayudan aprender de forma divertida e interesante
fortaleciendo asi su pensamiento l6gico matematico, obteniendo como resultado mas que un
aprendizaje en el estudiante, se quiere una actividad reflexiva en el docente sobre su hacer
pedagbgico, permitiéndole identificar que si es posible implementar diversas estrategias para
despertar el interés hacia el aprendizaje de las matematicas en los educandos, puesto que permite

que ellos se encuentren en un estado de participacion activa; aunque los que no lo estan de igual
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forma lo pueden hacer puesto que el juego como estrategia didactica permiti6é que el nifio se
integrara, creara, aprendiera y disfrutara de forma auténoma sin necesidad de estar llamandole la
atencion o incentivandolo a participar.

Seguidamente se evidencian conclusiones por objetivos inicialmente nuestro proposito
general el cual consistia en Proponer el juego como estrategia didactica para fortalecer el
pensamiento 16gico matematico en los escolares de primer grado de basica primaria de la
Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon; a lo que se concluye que fue maravillosa la
aceptacion tanto de la institucion como de la docente y los estudiantes, queda en evidencia que
son agentes educativos dispuestos al cambio en el quehacer pedagogico, probar nuevas
estrategias para la orientacion de la ensefianza, la docente se manifesté muy agradecida por la
participacion que tuvieron los nifios con la investigadora.

Por esta razon fue necesario llevar a cabo el primer objetivo especifico que consisti6 en:
Diagnosticar los elementos del juego como estrategias didacticas que emplea el docente para
fortalecer el pensamiento l6gico matematico en los escolares de primer grado de bésica primaria
de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon; lo cual apunto hacia la conclusion de que la
docente no implementa juegos como estrategias didactica para fortalecer el pensamiento 16gico
matematico sino que de lo contrario emplea estrategias un poco tradicionales como lo son; el
calculo mental, algunas veces el uso del dbaco, el conteo con los dedos, logrando asi los
objetivos del area.

Asi pues, fue necesario pasar al siguiente objetivo establecido como: Disefar el juego
como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento 16gico matematico en los escolares de

primer grado de bésica primaria de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon; de ahi que se
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tuvieron en cuenta aspectos como el contexto, el escenario y los informantes con la finalidad de
crear la estrategia apropiada para los estudiantes.

Ahora bien, el siguiente objetivo consistido en Implementar el juego como estrategia
didactica para fortalecer el pensamiento 16gico matematico en los escolares de primer grado de
basica primaria de la Instituciéon Educativa Colegio Jaime Garzon, a lo que se obtuvo como
resultado que los estudiantes se evidencian mas interesados cuando son aplicadas estrategias
divertidas que les permite el movimiento corporal, establecer la relacion socio afectiva entre
pares y desarrollar habilidades cognitivas, como la atencidon y la memoria. Por ende, se puede
concluir que los educandos fueron felices al momento de salir al patio a aprender jugando y asi
mismo la docente titular por traerles a ellos juegos divertidos que despertaran su motivacion
hacia el area.

A causa de haber implementado la estrategia se continua con el siguiente objetivo el cual
consiste en: Evaluar el impacto del juego como estrategia didactica para fortalecer el
pensamiento 16gico matematico en los escolares de primer grado de bésica primaria de la
Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon. Lo cual apunta hacia la conclusion de que el juego
es un componente fundamental para ensefianza y aprendizaje, a través de este los educandos
fortalecieron algunos aspectos importantes del pensamiento 16gico matematico como lo fueron la
suma, la resta, la atencion y la memoria, por tanto el impacto fue positivo puesto que ha sido de
beneficio para el estudiante primeramente y de igual manera para el docente lo incentivo a
ampliar sus ideas hacia las nuevas estrategias que se pueden elaborar para despertar el interés en

los estudiantes por el area.
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Recomendaciones

Por las anteriores razones se plantean las siguientes recomendaciones dirigidas al
quehacer pedagogico de los docentes de la Institucion Educativa Colegio Jaime Garzon,
inicialmente con relacion objetivo general; Se hace necesario proponer el juego como estrategia
didactica para fortalecer el pensamiento 16gico matematico, iniciativa que debe tomar la docente
como titular de grupo para que de esta manera despierte en los niflos el interés hacia el
aprendizaje.

Seguidamente se hace la recomendacion con relacion al primer objetivo especifico el cual
consistia en diagnosticar los elementos del juego que empleaba la docente, y es que dentro de lo
posible la titular debe autoevaluarse con respecto a su quehacer pedagogico y as vez analizar las
estrategias que implementa en el aula, logrando de esta manera que ella por si misma enriquezca
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Posteriormente se hace énfasis en el segundo objetivo especifico correspondiente al
disefio del juego como estrategia didactica, en este caso seria bueno que la jefe de asignatura cree
o disefie una estrategia para llevar a cabo los componentes propios del area y ella a su vez le
proponga a las demas docentes realizar un campeonato 16gico matematico o un juego a estilo de
competencia con reconocimientos y premiacion, tal cual como lo emplea el area del deporte para
que de esta manera los nifios creen pasion hacia el drea y asi mismo mejoren las ideas que ellos
tienen con respecto a la asignatura.

Para continuar al implementar el juego se recomienda a los docentes estar atentos,
siempre motivar los estudiantes para que la actividad sea ludica y al mismo tiempo integradora

logrando que ellos cambien la ideologia que tienen sobre la asignatura.
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Para finalizar se hace énfasis en el ultimo objetivo especifico que consistié en evaluar el
impacto que ha tenido el juego como estrategia didactica mediante la cual surge la siguiente
recomendacion y es que siempre que se quiera evaluar se realice de la misma manera a través del
juego puesto que de esta forma el estudiante no se siente evaluado, sino que sigue sintiéndose en
una actividad que potencia sus habilidades y despierta sus intereses, puesto que mientras el
docente observa su rendimiento el nifio sigue fortaleciendo su pensamiento l6gico matematico.
Es por esto que se concluye con que es el docente quien siempre debe tomar la iniciativa para
que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea agradable para los educandos y ellos a su vez

tomen la opcion de aprender como una decision propia y no por obligacion.
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