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DESCRIPCION DEL DESEMPENO ACADEMICO GRUPAL (FACTORES Y
COMPORTAMIENTOS OBSERVADOS QUE INFLUYEN EN SU DESEMPENO)

El grado de PRIMERO esta conformado por 9o estudiantes, los cuales oscilan entre los 6 y 8 anos
de edad agrupados de la siguiente manera en Primero A 30 estudiantes, Primero B 30 estudiantes
y Primero C 31 estudiantes. Durante el trascurso del tercer periodo la mayoria de los estudiantes
obtuvieron un buen rendimiento académico y participacion constante en las actividades programas
para las clases, sin embargo, se evidenciaron algunas falencias relacionadas con la asignatura de
Matematicas como reconocimiento de nimeros hasta el 999, secuencias, nameros, solucion de
sumas agrupando y restas desagrupando y formulacién de problemas matemaéticos y solucion de los
mismos, lo cual genero un desempeiio bajo o basico en algunos estudiantes.

Cabe mencionar, que existieron algunos factores que afectaron el desempeno de algunos
estudiantes como el acompafiamiento familiar intermitente, no contar con los materiales
solicitados, impuntualidad en la entrega de las actividades con las indicaciones establecidas u otros
factores que algunas de las falencias mencionadas no fueran totalmente superadas.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA UN MEJOR DESEMPENO ESTUDIANTIL

En aras de garantizar el derecho de los estudiantes a recibir la asesoria y el acompanamiento
oportuno de los docentes para superar sus debilidades de aprendizaje (MEN, Decreto 1290: articulo
12, numeral 4), se contempla como una opciéon posibilitadora de este propédsito educativo, la
presente estrategia de mejoramiento que propende por una evaluacion formativa y procesual, que
respeta los diversos ritmos y estilos de aprendizaje, asi como propende por el trabajo asociativo en
un contexto lidico, que va mas alla del juego por el juego. Es asi que, de acuerdo a un mandato
superior, debe “Contribuir a la identificacion de las limitaciones o dificultades para consolidar los
logros del proceso formativo”, asi como “Ofrecer al alumno oportunidades para aprender del
acierto, del error y en general, de la experiencia” (MEN, Decreto 1860 de 1994: capitulo VI, art. 47).




En correspondencia con lo anterior, se propone como estrategia de nivelacion la
ludificacidn, esto es, aquella did4ctica que asume el disefio de actividades involucradas dentro de
un contexto similar a un juego como posibilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje en un
ambiente asociativo (aprender haciendo juntos) y motivacional (Perdomo y Rojas, 2019). Mas que
disenar juegos, se pretende ludificar procesos educativos (Montoya y Uribe, 2016). En este sentido,
la presente estrategia no asume el equivoco del “juego por el juego”, sino que hace énfasis en que la
actividad propuesta debe favorecer el aprendizaje a través de la combinaciéon de la activacién de
emociones positivas con el placer que implica jugar (Perdomo y Rojas, 2019) y la estructuracion de
una actividad con un objetivo claro y unos procedimientos posibilitadores del conocimiento.
Ademas, propende por una evaluacion flexible que involucra la nivelacién no como un castigo sino
como una oportunidad.

Por supuesto, es importante la disposicion asertiva de ambos actores (docentes y dicentes)
para cumplir con el cometido de la estrategia actual: la optimizacion del aprendizaje.

Es asi que, segin Castro, Martinez y Figueroa (2009):

El proceso formativo que implica ensenanza, aprendizaje y evaluacion,

nos habla de unas responsabilidades compartidas por dos actores

fundamentales que intervienen en él: profesores—estudiantes. Asi, los

docentes siempre deben buscar las causas de los resultados no satisfactorios

en sus aprendices, para brindarles apoyo mediante estrategias

renovadas y apropiadas que les permita mejorar sus desempeiios. No se

puede olvidar que el principal beneficiado con la informacion que brinda

el proceso evaluativo es el propio educando; y que es él quien tiene la

obligacion y el deber de cumplir con todos los compromisos establecidos

por los educadores y el establecimiento educativo (p. 68).

Sin duda, la evaluacion tomada como un soporte informativo de los diferentes estadios
de aprendizaje de los educandos (de ahi su caracter procesual), invita al disefio de
experiencias de ensenanza-aprendizaje que le permitan a los estudiantes superar sus
dificultades (en especial, éstas son frecuentes en los desempeiios bajos y basicos). Para dicho
diseno, es impajaritable identificar aquellos factores (actitudes, recursos materiales,
competencias, entre otros) que inciden de manera significativa en tal proceso. Por esa razon,
resulta ilégico que una actividad aislada, soporte la responsabilidad de garantizar la
satisfaccion de las necesidades formativas de los educandos (no se trata de calificar, un
momento cuando las situaciones y oportunidades de aprendizaje son eventos dindmicos, no
son estaticos).

Como corolario de lo anterior, la actual estrategia de mejoramiento debe corresponder
a las siguientes particularidades y acciones pedagogicas:

1)Tener en cuenta las dificultades expresadas por los estudiantes (aspecto que debe
ser expresado en esta estrategia).

2)Incluir nuevas herramientas y dinamicas de aprendizaje lidico en afinidad con los
intereses de los estudiantes.




3)Desarrollar las competencias generales y especificas de la disciplina de
conocimiento, en articulacién con las operaciones lectoras y habilidades de pensamiento.

4)Recurrir a la contextualizacion, esto es, al analisis de situaciones reales o
cotidianasevitar eventos simulados).

5) Evidenciar, con los registros oportunos (actas, agenda escolar y observador) la
aplicacion de la presente estrategia, teniendo en cuenta las recomendaciones anteriores.

En resumidas cuentas, la estrategia de mejoramiento del proceso de aprendizaje (también llamada
nivelacién) permite el enriquecimiento de las practicas pedagogicas del docente en funcién de la
superacion de las dificultades del educando, sin detrimento de la disposicion que se espera del
estudiante para lograr cumplir con sus desempefios, asi como de ]a exigencia institucional frente a
la educacion como derecho-deber (Sentencia T-519/1992). Es asi que, en el siguiente apartado se
registraran las actividades disenadas para el propo6sito que las sustenta en este documento.

ACTIVIDADES DE NIVELACION ASIGNATURA MATEMATICAS

Respetados padres de familia, con la finalidad de afianzar las habilidades y disminuir las falencias
presentadas en el tercer periodo en la asignatura de matematicas, se establecerd como estrategia de
nivelacion actividades diarias en los dias MARTES Y JUEVES por dos semanas.

Para el desarrollo de estas, se manejardn dos momentos el primero es realizar el juego ludico y
posteriormente ejecutar la actividad escrita en un cuaderno de 100 hojas que tendra como nombre
(CUADERNO VIAJERO) tenga en cuenta que este debe tener margenes decorativas y una adecuada
presentacion.

MARTES

JUEGO LUDICO: Domino matemético
MATERIALES:

v" Fichas (anexo 1)
v" Cinta
v Tijeras

PASOS PARA REALIZAR EL MATERIAL:

PASO 1: Imprime en cartulina el anexo 1.
PASO 2: Recorta y lamina cada una de las fichas.
PASO 3: Introduce las fichas dentro de la caja.

¢COMO UTILIZAR MI MATERIAL?

PASO 1: En el juego participaran dos personas, para ello se requiere el apoyo del padre de familia.

PASO 2: Cada participante debera tomar 5 fichas.

PASO 3: De las fichas restantes se tomara una y se ubicara en el centro de la mesa.

PASO 4: El estudiante debera realizar lectura de la ficha ya que constan de numeros y descripciones
numeéricas. (es importante aclarar que si el participante no tiene la ficha que se esté solicitando debera tomar
una de la mesa)

PASO 5: El juego terminard cuando uno de los participantes quede sin fichas.




ACTIVIDAD 1 CUADERNO VIAJERO

1. Escribe la fecha con color rojo en inglés.
El padre de familia bebera escoger dos fichas del domino matematico, es importante que las fichas
que se seleccionen deben tener cifras que puedan realizar una suma reagrupando.

3. Con las fichas seleccionadas se realizara la construccion y resolucion de un problema matematico de
suma reagrupando.

4. Para finalizar escribe tu nombre completo teniendo en cuenta el uso correcto de mayusculas y
minusculas.

EJEMPLO DE COMO REALIZAR LA ACTIVIDAD EN EL CUADERNO VIAJERO

Antonio #lene 467 pelofas azules y el dia dommgo encontré en el par'que
228 pelotas amarillas ¢Cudntas pelotas tiene en To‘ral Antonio?
Datos Operaciéon Respuesta
! 6 7 En total fabricaron el
467 228 2 2 8 fin de semana 695
s pelotas.
. 6 9 5
Encontré
Karol Michell Rodrigtiez Clavijo
JUEVES

JUEGO LUDICO: Pista mateméatica
MATERIALES:

Fichas (anexo 2)
Cinta

Dado pequeno
Fichas de parques

AN NN

PASOS PARA REALIZAR EL MATERIAL:

PASO 1: Imprime en cartulina el anexo 2.
PASO 2: Lamina la cartulina para mayor durabilidad.

¢COMO UTILIZAR MI MATERIAL?

PASO 1: En el juego participaran dos personas, para ello se requiere el apoyo del padre de familia.
PASO 2: Cada participante deber lanzar el dado y avanzar las casillas que indica.

PASO 3: Cada casilla tendra una suma o resta que debera resolver para asegurar que pueda avanzar. (se
aclara que el juego tiene cifras pequefias con el fin de que el estudiante fortalezca el reconocimiento de
sSignos)




PASO 4: En un cuarto de hoja realiza las operaciones que se encuentran en la pista matemaética.
PASO 5: Finalmente, ganara el participante que primero logre completar el tablero matematico.

ACTIVIDAD 2 CUADERNO VIAJERO

1. Escribe la fecha con color rojo en inglés.
Utiliza tu caja “fabrica de problemas matematicos” (este material fue trabajado durante todo el tercer
periodo)

3. Selecciona 1 ficha de cada seccion (Quién, cuanto y qué) al momento de sacar la ficha de la seccion
“Qué” el estudiante debera analizar que la palabra clave se relacione a una resta.

4. Con las fichas seleccionadas realiza un problema matemaético de resta desagrupando.

5. Para finalizar escribe tu nombre completo teniendo en cuenta el uso correcto de mayusculas y
mintusculas.

EJEMPLO DE COMO REALIZAR LA ACTIVIDAD EN EL CUADERNO VIAJERO

P:ecfr‘o:ﬁéné un —jueéo :de; LEGO de 562 fichas, ‘peiﬂo— :pof descuida se le
perdieron 136 fichas ¢Cuantas fichas le quedaron a Pedro de su juego
de LEGO?

Datos Operacién Respuesta

L 5
- D i 1 A Pedro le quedan 426
136 ? 1 3 6 D fichas de LEGO.

562

Perdieron

4 2 6

Karol Michell Rodriguez Clavijo

ol T

Fecha de preparacion y ejecucion: La nivelacion se debe entregar al docente el dia Lunes 14 de
septiembre y se realiza la sustentacion el dia martes 15 de septiembre, segun el horario indicado.

NOTA: Si los trabajos presentados no corresponden a las indicaciones dadas por el docente y denotan baja
calidad, se afecta la posibilidad de su sustentacion (la primera es condicion para efectuar la segunda) y, por
ende, el estudiante pierde el derecho de la nivelacion al incumplir con su deber.

ANEXO 1
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ANEXO 2
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