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Resumen

La presente investigacion enuncia una serie de estrategias de implementacion, disefiadas
por el equipo de docentes en formacion, a fin de poder dar un mejor enfoque a la préctica de las
matematicas en la escuela, lo que la convierte en una estrategia novedosa que busca ayudar a los
estudiantes, docentes y padres de familia en la construccion de conocimientos relacionados con el

area.

En esencia la propuesta procuro incidir en los resultados académicos de los estudiantes del
grado quinto de la sede Guapa Carretera en el rea de matematicas, dado que la mejora en este
contexto se asume como un reto no solo para quienes hoy desarrollan los procesos de investigacion,
sino para todos aquellos que tenemos responsabilidad en la preparacion, formacién y educacion

de nifios, nifias y jovenes que se encuentran en este nivel de escolaridad.

Su realizacion puso en evidencia lo dificil que es aprender cuando existen barreras como
el hambre, la pobreza, la violencia y el abandono del estado, los cuales no permiten que los
aprendizajes lleguen a los estudiantes de la mejor forma, y como la presencia del estado se hace
mas notoria cuando abundan las necesidades de comunidades que como la presente carecen de
muchos medios y herramientas que faciliten no solo la tarea del docente sino el papel de los padres

de familia y estudiantes.

Palabras Claves: Ludica, didactica, operaciones basicas, didactica de la matematica,

aprendizaje significativo.
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1. Estado del Arte

Un primer paso para el desarrollo de la propuesta investigativa es la definicion de una
suerte de estado del arte o rastreo de antecedentes que permita al equipo investigador, definir el
nivel de pertinencia, relevancia y profundad que convoca el objeto de estudio seleccionado; de tal
suerte que se procedid a consultar en los contextos internacional, nacional y local, aquellos

procesos que guardan relacion directa con las categorias aprioristicas enunciadas en el titulo.

De esta guisa, se proceden a citar investigaciones que aborden la relacion entre la ludica,
como dimension, expresion e instrumento del ser, los procesos de ensefianza — aprendizaje de los
saberes l6gico - matematicos, y particularmente en este contexto las estrategias para la ensefianza

de las operaciones bésicas de la matematica.

La recoleccion de los datos se realizé a través de plataformas especializadas, repositorios
institucionales, y motores de busqueda direccionados a la identificacion de fuentes y estudios
relevantes, legitimos y aportantes, definiendo para ello un limite formativo (investigaciones en el
nivel de pregrado) y un encuadre temporal (investigaciones elaborada en los Gltimos siete afios),

esto para garantizar la vigencia y contemporaneidad de los autores, teorias y concepciones.

1.1.Antecedentes Internacionales
Un primer trabajo, elaborado por Quintanilla (2016) titulado “Estrategias ludicas dirigidas
a la ensefianza de la matematica en el nivel de primaria” desarrollado en el marco de la maestria
en desarrollo curricular de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Carabobo,

en Béarbula Ecuador.

La autora, parte de la idea de que el docente de formacion inicial carece de herramientas

para llevar al discurso del aula de clase la ensefianza de los rudimentos basicos del pensamiento
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I6gico matematico, acotando que, para el caso puntual del primer grado de primaria, es necesario
fusionar las ideas de juego y aprendizaje, propiciando asi una transicién menos arbitraria entre la

educacion emocional de la primera infancia, y las exigencias naturales de la educacién primaria.

La consolidacion de esta pretension le implicé el desarrollo de un estudio cuantitativo, de
tipo no experimental en la modalidad de proyecto factible, que vinculo un total de seis docentes
de educacion basica primaria a los que se les aplico una serie de instrumentos para develar sus

propuestas didacticas y las prioridades al momento de promover este tipo de ensefianza.

En el apartado de resultados la investigadora llega a cuatro conclusiones titulares; en primer
lugar, es evidente la falta de una propuesta didactica clara que vincule ludica y aprendizaje, aspecto
que dificulta la conexidn del infante con las matematicas; en segundo lugar, se encuentra un interés
manifiesto de los docentes por modificar las estructuras tradicionales, en procura de una mayor
pertinencia educativa; como tercero, se confirma la ludica herramienta dinamizadora del proceso
de ensefianza — aprendizaje; finalmente, se reafirma el papel de la academia en el desarrollo de

nuevos discursos practicas y haceres en el aula de clase.

Esta tesis es aportante al presente estudio en la medida que fortalece sus premisas iniciales,
es decir la falta de un decir, hacer y reflexionar sobre lo que implica una relacion didactica
sinérgica en la que el estudiante se vea reflejado en su proceso educativo, y el docente, en
concordancia con las necesidades de aprendizaje de la comunidad y sus condiciones humanas,

adapte y resignifique su comportamiento aulico.

En segunda linea conviene enunciar el trabajo de Ayala (2018) de la Licenciatura en
pedagogia con orientacion en administracion y evaluacion educativas, de la facultad de

humanidades, de la Universidad de Antigua en Guatemala. Estudio titulado “Efectividad de las
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actividades ludicas de la ensefianza de la matematica y su relacion con la motivacion hacia el

aprendizaje de la matematica”.

Con entusiasmo el autor enuncia como objetivo la realizacion de una suerte de contraste
entre los niveles de motivacion, previos y posteriores, al desarrollo de un programa de actividades
ludicas, disefiado para fortalecer la ensefianza de la matemaética; dado que se parte de la idea que
la motivacion tiene una interrelacion directa con la toma de decisiones y la predisposicion del

estudiante hacia el conocimiento, en especial de un area como la matematica.

El aparato metodoldgico que refiere se enmarca en un paradigma cuantitativo, con un
disefio de tipo cuasi experimental, que volcado a la realizacién de un test en dos lineas de referencia
contextual y el concurso de la aplicacion de la herramienta T-Student, visionaba aproximarse al

nivel de motivacion, de los estudiantes ante un programa experimental de ensefianza — aprendizaje.

Como producto de su hacer investigativo, el autor destaca, en una dimensién porcentual
sus avances, expresando que el uso de la ludica, mejoré en un 70% los procesos asociados a la
toma de decisiones, potencid en un 82% el trabajo en equipo y colaborativo, elevo el grado de
interés por la asignatura en un 79%, propugno por la activacion de presaberes y conocimientos
previos en un 86% Yy propicié aprendizajes en un 95%, todo esto en comparacion de un arido

panorama previo al desarrollo de la estrategia.

Como aporte es necesario indicar que la tesis permitié reafirmar la problematizacion
trazada, es decir, aporto pertinencia y contextualizacion al ejercicio, en la medida que ilumino
zonas grises en los procesos escolarizados, zonas que en la mayoria de los casos derivan en una

completa falta de conexion con el estudiante, el desarrollo de practicas pedagdgicas tediosas y
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monotonas, la persistencia de arquetipos asociados a la ensefianza de las matematicas y la falta de

compromiso escolar para con este tipo de fenOmenos.

Finalmente, se elucida el trabajo de Mora Oleas (2020) titulado “Ensefnanza y aprendizaje
de las cuatro operaciones béasicas mediante estrategias ludicas para el sexto afio de educacién
general basica, unidad educativa 16 de abril” elaborado como prerrequisito para la obtencion del
titulo de Licenciatura en ciencias de la educacion basica, de la Universidad Nacional de educacion,

ubicada en Azogues Ecuador.

Para su desarrollo el autor traza como hilo conductor un interés por dinamizar el quehacer
docente al incorporar actividades de ensefianza para la comprension de contenidos I6gico —
matematicos, a través del juego, asociando este con la dimensién ludica del ser; de tal suerte que
no s6lo se potencien conocimientos, sino que se propicie una suerte de goce al momento de

construirlos y potenciarlos.

Con un marcado énfasis su autor se decanta por un estudio de tipo cualitativo, basado en
un disefio semiestructurado de ejercicios y practicas de tipo didactico que, valiéndose de los
principios de adaptabilidad, flexibilidad y diversidad, propugnaban por una intervencién directa
en la realidad escolar de los nifios en los grados basicos de la formacion escolar. En este punto,

también refiere el uso de técnicas grupales y estrategias interactivas de construccion colectiva.

De manera intuitiva, en parte, el autor propone como resultados una especie de apotegmas
0 maximas de accion, que se pueden resumir en: la ladica aumenta el nivel de participacion y
colaboracion; la ludica, aumenta el interés del estudiante al aproximarlo en altos niveles de libertad
al discurso estructurado de las ciencias; la ludica, eleva la motivacion y por ende la percepcién de

felicidad, mejorando las relaciones interpersonales al interior del aula y con ellas la empatia.
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En base a la presente investigacion se lograron definir las prioridades que justifican el
presente estudio, no s6lo al proponer un referente claro de accion que reafirma la insipiente cultura
didactica de la escuela, sino que propicia la reflexion sobre el papel de la triada (docente —
conocimiento — estudiante) en el redescubrimiento de los ideales educativos y con ellos la

motivacion, la inspiracion y el goce asociado al aprender.

Para dar cierre a este apartado, en la siguiente tabla referenciamos los documentos

consultados.

Tabla 1 Sintesis Antecedentes Internacionales

Titulo Autor (es) Afo
“Estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la Neila Quintanilla 2016
matematica en el nivel de primaria”
“Efectividad de las actividades ludicas de la
ensefianza de la matematica y su relacion con la  Luis Fernando Ayala Pirir
motivacion hacia el aprendizaje de la matematica” 2.018

“Ensefianza y aprendizaje de las cuatro operaciones

basicas mediante estrategias lGdicas para el sexto Edgar Geovanny Peres Brito

afio de educacion general basica, unidad educativa 2.020
16 de abril”

1.2.Antecedentes Nacionales
Por contexto nacional se entiende el espacio geogréfico, reflexivo y de investigacion en el
que se ubican instituciones de educacion superior que, desde sus facultades o unidades académicas,
reflexionan sobre preguntas claves relacionadas con pedagogia, didactica, curriculo, evaluacion,
diversidad e innovacion educativa; esto se realiza con el objetivo de trazar vasos comunicantes

entre las diferentes comunidades, escuelas y lugares de enunciacion de lo educativo
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Por delante es posible ubicar el trabajo desarrollado por Pizarro y Rivera (2019) que toma
como nomenclatura “Efectos de estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento numeérico de
las operaciones de suma y multiplicacion”, particular estudio desarrollado en el marco de la
Maestria en Educacion de la facultad de humanidades de la Corporacién Universidad de la Costa

CUC, en la ciudad de Barranquilla.

Partiendo de las variables: ludica y pensamiento numérico, el equipo investigador volco
sus esfuerzos en determinar el efecto del despliegue de una secuencia de estrategias, didacticas y
metodoldgicas, basadas en la ludica, en el fortalecimiento del pensamiento cuantitativo y el
dominio de operaciones basadas en el esquema aditivo (suma y multiplicacion); concentrandose
en una poblacion de nifios del grado quinto de una institucién educativa oficial ubicada en el

municipio de soledad, departamento del Atlantico.

En coherencia con su objeto de estudio, se refiere un estudio de tipo cuantitativo con un
enfoque epistemoldgico empirico — analitico cimentado por los principios del positivismo, de ahi
que trace un estudio de tipo cuasi experimental con alcance de tipo descriptivo, tomando cuerpo
en instrumentos de medicion, control y verificacién, como lo son los test diagnosticos, las baterias

de analisis y el concurso de software categorial especializado.

Tras la aplicacion de test preliminares y test posteriores, los investigadores acotan que,
tanto en lo numérico como en lo motivacional se mide un cambio en los estudiantes, apropiandose
con mayor seguridad de contenidos y formulas, aspecto que a la postre mejora la calidad de los
procesos educativos, los resultados en las evaluaciones internas o externas y la continuidad de este

tipo de saberes a lo largo de la vida del educando.
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Tomando como inspiracion el trabajo presentado se proyectan las tres etapas objetuales de
la presente investigacion: Un primer ejercicio de diagnostico y reconocimiento del contexto, un
segundo momento en el que, con inventiva y conocimiento disciplinar se enunciaran ideas y
propuestas metodologicas, para finalmente, medir el impacto, ya no en la perspectiva objetual de

lo cuantitativo, sino en la contingencial y variable de lo cualitativo.

Seguidamente, es menester citar el trabajo “Implementacion de la ludica como herramienta
para fortalecer el aprendizaje de las operaciones béasicas de los estudiantes del grado primero de la
Institucion Educativa ambientalista Cartagena de indias” Guardo, Santoya (2016), elaborado en el
marco del desarrollo formativo de la licenciatura en pedagogia infantil de la Universidad de

Cartagena, departamento de Bolivar.

Esta iniciativa, surge de un diagnostico, alarmante y contingente, del nivel educativo de los
nifios de la institucion, apuntando a falencias en los aspectos disciplinares, comportamentales,
motivacionales y de relacion docente — estudiante; panorama que no sélo agrava la ya dificil
situacion de las instituciones oficiales de la ciudad sino que repercute en un ambiente escolar,
pesado y tedioso, del que dificilmente surgen aprendizajes significativos, de tal suerte que las
investigadoras se concentraron en disefiar un grupo de estrategias para cambiar el paradigma de

docentes y estudiantes en relacidon al manejo escolar de las operaciones basicas.

Para su disefio metodologico se asumen las l6gicas del pensamiento cualitativo, procurando
lo que denominan sus autoras una “metodologia innovadora” que no es otra cosa que un estudio
con enfoque hermenéutico basado en el uso de una encuesta diagnostica, posteriormente el disefio
de un material educativo, Ilamativo, ludico y didacticamente activo, para posteriormente compilar

algunos datos a modo de sintesis o coda.
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Aunque bien intencionado el insipiente titulo de resultados enuncia algunas estadisticas
proyectadas para reafirmar la problematizacion del objeto, luego aporta una secuencia didactica
Ilamativa pero convencional en la que se usan juegos de pelegrina, dados, fichas y objetos
elaborados con material reciclable para propiciar, en el decir de las autoras, aprendizajes,

significativos.

Esta investigacion propicio reflexiones en el campo de los fines, premisas iniciales o
hip6tesis aprioristicas que se tiene sobre el objeto de estudio, en particular se generaron discusiones
sobre el tipo de actividades que se deseaban propiciar, su naturaleza y principalmente el objetivo
que debian perseguir, especialmente en la linea de propiciar una praxis educativa transformadora,
que desconecte con las ideas de un activismo innecesario pero que, a la par, diste de cualquier
intento exagerado por teorizar y esquematizar las relaciones docente — estudiante, dado que se
parte del reconocimiento de la condicion humana del intercambio de saberes, decires, seres y

haceres que implica lo educacional.

Una ultima referencia para completar este contexto, la aporta Lozano (2020) estudiante del
programa de Maestria en Educacion de la facultad de educacién y humanidades de la Universidad
militar Nueva Granada, titulado “La ludica, una propuesta para el fortalecimiento de procesos de
aprendizaje en la iniciacion de la aritmética en nifios de 6 a 9 afios en la I.E.O.T. José Joaquin de

Chia”.

Arguyendo un rigor particular, propio de su locus de enunciacion institucional, la autora
enuncia como propdsito superior el disefio de una propuesta didactica, basada en el juego y la
adaptacion de un material de ensefianza especifico, dirigida exclusivamente a los docentes de la
institucién educativa, esto con el fin de propiciar aprendizajes en la linea del pensamiento

numérico y la apropiacién de conceptos basicos de la matematica.
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La apuesta metodoldgica puede catalogarse como mixta en la medida que propone el
dialogo entre un modelo cuantitativo basado en test y pruebas estandarizadas con propdsitos de
medicion; y el desarrollo de una entrevista semiestructurada, en la que se ha de analizar la

percepcion, concepcidn y actuar de los docentes en funcidn del aprendizaje matematico.

Como hallazgos se presentan reflexiones sobre el impacto que tiene en el desempefio
escolar de los estudiantes la falta de claridad de las operaciones basicas y saberes iniciales de la
matematica; posteriormente, se citan algunas ideas y recursos que, tras ser disefiados por la
investigadora, buscan propiciar la resignificacion del lenguaje de aula; y finalmente, se despliegan
toda una serie de beneficios generados por la estrategia, en especial motivacionales, vivenciales y

de ambiente escolar.

La tesis fue reveladora, al proponer un marco teérico de base que pudo ampliar las
interpretaciones tedricas que fundamentaban el estudio, permitio la apertura a nuevas ideas y
marcos de representacion, extendio las posibilidades de la saturacion tedrica y generd un nuevo
marco de interpretacion, desde el que los autores pudieron valerse para contratar ideas y

preconceptos. En este sentido, fue un ejercicio revelador y aportante.

A modo de colofdn, se sintetiza la informacidn asociada a las tesis consultadas y que dieron

cuerpo al insumo de analisis.

Tabla 2 Sintesis Antecedentes Nacionales

Titulo Autor (es) Afo
“Efectos de estrategias ludicas en el desarrollo del Eliana Marcela Pizarro 2019
pensamiento numérico de las operaciones de sumay Charris.

multiplicacion”

“Implementacion de la lidica como herramienta para
fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas  Yusleidis Guardo Carvajal
Ana Victoria Santoya O. 2.016
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de los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa ambientalista Cartagena de indias”

“La ludica, una propuesta para el fortalecimiento de

procesos de aprendizaje en la iniciacion de la Mayerly Lozano Rodriguez
aritmética en nifios de 6 a 9 afios en la I.LE.O.T. José 2.020
Joaquin de Chia”

1.3.Antecedentes Locales
Para oficios metodologicos, se entiende desde aca el contexto local como investigaciones
gestadas en dos contextos en particular; de un lado, estudios propuestos desde agencias educativas
ubicadas en el departamento de Antioquia, y de otro, aquellas pesquisas o desarrollos concebidos

en el marco de la facultad de ciencias de la educacién del Alma Mater de los autores.

Desde acd, se puede leer el trabajo titulado “Estrategias ludicas para la ensefianza de las
matematicas en el grado quinto de la Institucion Educativa La piedad” Bustamante y Mejia (2016)
gestada en el seno de la especializacion de pedagogia de la ludica, de la fundacion universitaria
los libertadores de la ciudad de Medellin. Sintético ejercicio con altos niveles de incitacion a la

reflexion didactica sobre la matematica.

En un plano més propositivo que reflexivo y/o argumentativo, las autoras se fijaron como
objetivo explorar todo el potencial didactico de recursos como el juego, la ludica y la recreacion,
generando un material didactico y una serie de herramientas que pueden llevarse a diferentes tipos
de comunidades y aplicar en contextos variables, conjurados por la idea de romper posturas rigidas

y tradicionales asociadas al quehacer pedagdgico tradicional.

Aungue no es clara, la apuesta metodoldgica es propia de las investigaciones de tipo
cualitativo, bebiendo de técnicas interactivas, mas centradas en la produccidn de materiales que en

la indagacion exhaustiva del objeto de estudios; por tal motivo, se concentra en la elaboracion de



23

talleres, grupos focales, dinamicas de integracion, pilotaje e inmersion que permitan elaborar y
validar la propuesta formativa que orienta el ejercicio, logrando de manera parcial estructurar un

trasfondo claro de sus pretensiones educativas.

Con un alto grado de optimismo las investigadoras enuncian cambios significativos en el
ambito de las relaciones escolares, en el plano de la motivacion estudiantil y en la l6gica de los
resultados de aprendizaje; empero, apuntan como hallazgo fundamental la consolidacion de una
estructura didactica potente y asertiva compuesta por talleres dialégicos, retos matematicos y
ejercicios practicos (juegos de roles, inmersiones y problematizaciones), que literalmente, dan vida

a los conceptos escolares, condicionados por su opacidad y funcionalismo.

Justamente en mencionada linea, se nutre el aporte principal de esta investigacion al
presente estudio, en la medida que establece las bases de una apuesta didactica retadora, que no
solo se limite a propiciar ejercicios sin sentido ni esencia, sino que propicie verdaderos espacios
de vivencia, contacto y deleite matematico, trayendo las ideas de un aprendizaje holistico e

integrador, que no s6lo enuncie, sino que permita la construccion de nuevos enunciados.

Ahora, desde la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Colombia, sede
Medellin, se desarrolld el estudio titulado “Proyecto de aula para la ensefianza de las operaciones:
suma y resta, a través de medios didacticos” Garcia Herrera (2018) una suerte de ejercicio
minimalista que sin pretensiones modélicas aborda el reto de la ensefianza aprendizaje de la I6gica

matematica en la temprana edad.

En la misma légica el estudio pretendié analizar el impacto que puede generar el uso de
recursos didacticos (recursos educativos digitales, en los procesos de ensefianza aprendizaje de la

aritmética, en estudiantes del grado primero de una institucion educativa oficial ubicada en la
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ciudad de Medellin; promoviendo mas que un modelo de formacion, un andlisis o andlisis de la
cuestion en relacion a las categorias: ensefianza de la matematica, desarrollos curriculares y

construccidn de nuevos conocimientos.

La huella metodoldgica se concentro en el analisis del contexto y los actores que en él
interactuan, de tal manera que se optd por un estudio mixto, basado el desarrollo de un proyecto
de aula y la construccion de matrices de analisis de las variables: motivacion escolar, desempefio
académico, receptividad ante los contenidos, relacion estudiante — conocimiento y recurrencia de

patrones de conducta formativa en los docentes y el ambiente escolar.

En el apartado de conclusiones sobresalen: una valoracion positiva sobre lo que representa el uso
de dispositivos didacticos en el estudiantado, cerrando asi la enemistad entre tecnologia y
ensefianza; una lectura retadora del papel del docente en la didactizacion de contenidos y campos
del saber tradicionalmente relegados o mal interpretados; una invitacién a repensarse como
escuela, como educacion y como ensefianza, valiéndose de antiguas y nuevas argucias para

propiciar el contacto con un nuevo saber.

Esta tesis sirve para contrastar tres de los pilares que cimentan el presente proyecto: la
necesidad de una intervencion temprana, desde la que se logre captar, en una edad inicial, la
atencion y predisposicién hacia las matematicas; en segundo lugar, la invitacion a explorar las
potencialidades de metodologias activas como los proyectos de aula, talleres interactivos y
encuentros de aprendizaje, que propician nuevas formas de relacion con el conocimiento;
finalmente, la necesaria insercion de la tecnologia y los dispositivos prétesis como parte de una

dinamizacion de las relaciones escolares y potenciacion de nuevos campos de desarrollo docente.
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A modo de colofén de este, reducido, pero bien intencionado, estado del arte, es
conveniente citar el trabajo de Osorio (2017) que se titula “Estimulacion a través del juego: Una
propuesta didactica en el area de matematica en el grado tercero de la Institucion Educativa Anori”,
motivado por los procesos formativos de la licenciatura en pedagogia infantil de la facultad de

ciencias de la educacion de la Universidad Minuto de Dios, sede Medellin.

Desde su Optica pragmaética y de Idgica instrumental, el proyecto se orient6 a desarrollar
un grupo de estrategias, que basadas en el juego (tradicional o tecnoldgico) sirviera de base para
el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento matematico en nifios del grado tercero de una

institucion educativa rural del municipio de Anori.

Desde el espectro metodoldgico, la investigacion se ubica en el amplio contexto de los
estudios de tipo cualitativo, tomando como técnicas de recoleccion de la informacion el desarrollo
de observaciones (participantes y no participantes), el desarrollo de unas encuestas destinadas a
medir en la comunidad educativa, la efectividad de la propuesta y los impactos, escolares,

disciplinares, sociales y humanos de este ejercicio.

A raiz de su hacer la investigadora formula cuatro conclusiones claves para comprender el
impacto del ejercicio: Primero, lo didactico es fundamental para el desarrollo de cualquier tipo de
proceso educativo, al ser el saber particular del docente hecho accion; segundo, los estudiantes son
mas receptivos cuando el saber transmuta en accidn en ejercicio cotidiano; tercero, la matematica
como cualquier campo del saber es susceptible a ser explorado y potenciado desde la perspectiva

de la construccion de saberes, de ahi que es necesario desmontar toda idea de complejidad.

Gracias a esta investigacion, se han podido constatar las ideas de pertinencia, importancia

y relevancia del objeto de estudio; al mostrar la lidica (el juego y la recreacion) no como antitesis
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del aprendizaje, sino poderoso medio para canalizar las intenciones formativas del profesorado y

lograr potenciar las oportunidades de aprendizaje de nifios y jovenes en procura de aprender.

Dando pleno cierre a este apartado del derrotero problematizador, nos permitimos resefiar

la informacidén de las tesis consultadas.

Tabla 3 Sintesis Antecedentes Locales

Titulo Autor (es) Afo
“Estrategias ludicas para la ensefianza de las Adriana Marin Bustamante
matematicas en el grado quinto de la Institucion  Sandra Eugenia Mejia H. 2.016

Educativa La piedad”

“Proyecto de aula para la ensefianza de las
operaciones: suma y resta, a través de medios  Yuliana Marlén Garcia H. 2.018
didacticos”

“Estimulacion a través del juego: Una propuesta
didactica en el area de matematica en el grado tercero  Luisa Maria Osorio Zapata 2.017
de la Institucion Educativa Anori”
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2. Planteamiento del Problema

“Basemos la educacion, no en la memorizacion, que tiene un alto costo energético y, a menudo,

no es confiable, sino en la retencion”.

(Gattegno, Caleb, 1986)

Las operaciones basicas en matematica, son saberes esenciales que deben aprenderse de

forma clara, para la comprension de temaéticas siguientes, asi mismo la aplicabilidad en otros
campos disciplinares y en la vida cotidiana. El estudiante debe tener claridad, tanto en la definicién
como en el procedimiento, para resolver de modo preciso y correcto cada una de las operaciones

béasicas aritméticas: adicion, sustraccion, multiplicacion y division.

En complemento, las actividades lGdicas son parte relevante en el proceso ensefianza-
aprendizaje, que se desarrolla para afianzar y potenciar el rendimiento académico de los
estudiantes, especialmente, en areas que para una gran mayoria de estos presenta dificultad, ya sea
por temas asociados a prejuicios sobre los campos disciplinares, falta de comprensién didactica y
pedagdgica de instituciones y docentes, o bien la enorme presion generada en los dicentes en

relacion a mencionados desarrollos.

Ahora, estas actividades deben ser ideadas, proyectadas y guiadas por el profesor,
coordinadas a una mejor comprension de los estudiantes, cabe aclarar, que dichas actividades
ludicas deben tener una intencionalidad clara para evitar ser vistas como simples juegos de
entretenimiento o una pérdida de tiempo, puesto que dicha percepcion vendria a estropear el

proceso de ensefianza-aprendizaje, cuando su proposito es optimizar este proceso.

En el entorno educativo, se suele ensefiar de forma mecanica, relacion unidireccional en la

que el el estudiante lo que hace es memorizar (retentiva) y repetir los procesos(reproduccion), el



28

docente realiza su explicacion empleando la técnica expositiva, apuesta metodoldgica que al fin
de cuentas le es favorable dado que posterga la imagen de poseedor del conocimiento, resta nivel
reflexivo y/o problematizador, y en definitiva le desconecta de cualquier preocupacion

contingencial derivada de la interaccidn con las verdaderas necesidades del estudiantado.

Desde esta perspectiva instruccional, el estudiante no participa activamente en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, es meramente un receptor del mensaje, un simple complemento de un
proceso que se supone ha de esta sustentado en sus expectativas, necesidades, estilos y ritmos;
inconexion que deriva en bajos niveles de motivacién, deficientes resultados académicos, y en

definitiva, una incipiente concepcion del saber pedagdgico.

Aterrizando la problemaética a la poblacion que le compete a este proyecto; como parte de
los procesos de observacidn diagndstico de la realidad escolar, se pudo observar que la comunidad
educativa, habitualmente muestra descontento ante la materia de matematicas, manifestando que
la clase es muy aburrida, por lo que los estudiantes no muestran interés y, en consecuencia, no

prestan la atencion debida durante el proceso.

En una nota de tipo personal, partiendo de nuestras précticas pedagogicas, analizamos
diferentes situaciones, tales como la poblacién estudiantil, y sus caracteristicas sociales, en donde
se referenciaron aspectos relacionados con la problematica observada en la escuela, en la que se
buscaran las estrategias que generen estimulacion en los estudiantes de Centro Educativo Rural

Guapa Carretera.

En el grado Quinto del Centro Educativo Rural Guapa carretera, se detectdé una
problematica en el desarrollo y comprension de las operaciones basicas, este asunto atrajo nuestro

interés y motivacion para la realizacion de este proyecto. Para profundizar en la problematica se
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optd por determinar a la poblacion que sera objeto de estudio y en primera instancia al entorno
social inmediato de los estudiantes del grado Quinto pertenecientes al Centro Educativo Rural

Guapa carretera, que se encuentra ubicada en el municipio de Chigorodd, Antioquia.

El aprendizaje de los estudiantes es una preocupacion latente tanto de los profesores, de
los padres de familia, como de la institucion educativa. Este proceso, viene incidiendo de manera
negativa el desarrollo de sus actividades en el aula de clases, en el grado quinto, debido que
pudimos observar que los nifios presentan una dificultad marcada al momento de llevar a cabo las
actividades en el &rea de matematicas, concretamente en el aprendizaje de las operaciones basicas,

como son la adicion, la sustraccion, la multiplicacion y la division.

Se advirti6 ademas que las estrategias metodoldgicas no han sido utilizadas
apropiadamente, y los recursos no se han tenido en cuenta como factor de incidencia directa sobre
el aprendizaje de los estudiantes. Al momento de trabajar estas operaciones, pasan muy abstraidos
y no se les nota el &nimo con las actividades planteadas, lo cual nos permite a nosotros promover
en los nifios y nifias actividades ludicas como el juego que les permitan a los estudiantes desarrollar
el proceso de aprendizaje y asi, ofrecerles la posibilidad de aprender y argumentar sus propios

conocimientos.

Ahora bien, se acomete ser un elemento que asiente la bdsqueda de coherencia entre la
posicidn filosofica, los objetivos que a largo plazo se ha propuesto la Institucion Educativa---.
Destacando que los nifios muestran entusiasmo por el aprendizaje dindmico ludico, de la suma, la
resta, la multiplicacion y la division, en donde fue evidenciado por medio de ---encuestas----, que
son constatadas en los anexos del proyecto, que se le realizd a cada uno de los estudiantes del

grado en curso...
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Asimismo, la ludica es aludida en las pesquisas como una herramienta que proporciona
una mayor sugestion de los estudiantes en las cuestiones matematicas. Las alternativas alicientes
para asumir este problema consisten en acudir a estrategias de robusta estimulacién, donde se
fomentara el juego ludico colaborativo, en pos de fortalecer en los nifios las operaciones basicas,

para que puedan interactuar en grupo, y les permita lograr un trabajo cooperativo.

La relevancia de tomar en consideracion este asunto se da como una necesidad de alcanzar
avances mas significativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes. Durante el
trabajo realizado en la escuela primaria del Centro Educativo Rural Guapa carretera para conseguir
un aprendizaje significativo, se establecio el requisito de indagar actividades ludicas que hicieran
posible cambiar la mentalidad de los nifios y lograr mejores resultados mediante la practica

docente.
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3. Pregunta de Investigacion

Teniendo como punto de partida la problematizacion descrita, y la necesaria reflexion sobre
hacer didactica la relacion de ensefianza — aprendizaje de la matemaética, surge la siguiente

pregunta:

¢De qué manera, la ludica, puede fortalecer los procesos de ensefianza — aprendizaje de
las operaciones bésicas de la matematica, en los estudiantes del grado quinto del Centro

Educativo Guapa carretera?
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4. Justificacion

“Un gran descubrimiento resuelve un gran problema,
pero en la solucion de todo problema, hay un gran descubrimiento”
(Polya, 1965)

La problemética en el area de las matemaéticas en la Institucion---- ha puesto en evidencia
la necesidad de perseverar en nuevos métodos de ensefianza — aprendizaje direccionados para los
desarrollos académicos de esta asignatura, que permitan a docentes y estudiantes sostener una
relacion pedagdgica fluida, armonica y coherente logrando establecer relaciones sinérgicas que

permitan la conexion de los diferentes factores asociados a la construccion de conocimiento.

Es de comun conocimiento que las matematicas propician la adquisicion de habilidades de
pensamiento superior, razon por la cual su ensefianza se da desde la edad temprana; y es asi como
esta area se encamina hacia el avance de las competencias numéricas para crear y resolver
problemas, razonar y argumentar operaciones basicas; en otras palabras, pensar la realidad desde
la I6gica del pensamiento cuantitativo, comprender las dindmicas sistémicas y estructurantes y

acceder a un minimo de actuacion en relacion al manejo de las destrezas numeéricas.

Desde esta Optica, el presente estudio es sustentable dado que se entiende el desarrollo de
las operaciones basicas como competencia y parte primordial del nifio en el campo educativo,
proponiendo una reflexién desde el campo de la didactica, como ciencia de la ensefianza, y a la
vez, desde el saber disciplinar de la matematica, viéndolos como ejes articuladores de los procesos

de cualificacion, mejoramiento y desarrollo del area.

En este sentido, como futuros licenciados, el proyecto responde a un afan por aportar, de
un lado, a la busqueda de problematizaciones entorno a la pregunta sobre la educacion; y de otro,

da cuenta de un afan por confirmar y resignificar las practicas, procesos y desarrollos que se
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pueden gestar desde la esquina de los estudios matematicos, Maxime orientados para poblacion

infante y en procesos de transicion a niveles mas complejos del proceso formativo.

Paralelamente este proyecto se justifica en la proporcién que busca contextualizar algunas
de las directrices que el Ministerio de Educacion Nacional, por medio de su modelo pedagdgico
activo y los estdndares basicos de las competencias para la ensefianza de las matematicas, ha
definido, pero que a la postre no han sido correctamente interpretadas en el hacer, reflexionar y

construir del dia a dia en las aulas de clase.

De ahi que, en su dimension propositiva, el presente proyecto se decante por modelos de
ensefianza de corte constructivista, basados en la lidica como instrumento y recursos clave para el
fortalecimiento de aspectos tan importantes como los resultados académicos, los niveles de

motivacion del estudiantado, la relacion pedagdgica y formativa docente — estudiantes, etc.

Ahora, desde el prisma de la reflexion formativa, el presente trabajo se soporta en la medida
que, dentro de su fundamentacion y sus principios pedagogicos, resalta la importancia que tiene
en el proceso educativo los actores y componentes del mismo: el docente, el nifio y el
conocimiento, entendiendo que esta triada de elementos propician un verdadero aprendizaje

significativo.

Respecto al profesor, este se entiende como faro y a su vez organizador de qué, como,
cuando y para qué ensefiar a los estudiantes habilidades de pensamiento numéricos siendo él un
norte en todo los procesos y facilitando que el alumno construya su propio conocimiento, todo esto
a partir de multiples actividades ladicas que el docente debe poner en consideracion, para que por
medio de diversas experiencias los nifios se puedan ir apropiando de diferentes habilidades que lo

ayudan a resolver problemas.
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En mencidn al estudiante, su rol se asocia directamente, con los de participante, coparticipe
de su proceso y autorregulador de los procesos que se van desarrollando, desde aca se busca
superar el silencio, la indiferencia y la sumision, buscando en la ladica los caminos del juego, la
construccién, la emancipacion y el deleite, condiciones propias de los nifios y que no pueden

olvidarse en cualquier tipo de proyecto de docencia en transformacion.

En el contexto de lo epistemoldgico, se entiende el conocimiento como constructo
colectivo, pacto social que une a los sujetos de la relacién pedagdgica: El ensefiante (docente) y el
aprendiente (estudiante), que, en el marco de una lubricacion didactica — formativa, reaccionan de

manera paralela ante cada uno de los conceptos, ideas y procesos que se van desarrollando.

En complemento a lo hasta aqui mencionado, y abrazando las ldgicas institucionales de lo
educativo, como el proyecto tiende a volcar su interés, en el disefio, ejecucion y planeacion de
juegos estratégicos para el mejoramiento de las competencias operacionales de una comunidad
estudiantil en particular, mediando entre el discurso oficial y las innovaciones en el campo de la
educacion y la didactica; su desarrollo se valora como aportante a las légicas de la comunidad

escolar y los actores involucrados.

Bajo esta dptica, la presente investigacion es valiosa para el campo educativo, debido que
la organizacion de estrategias ludicas en el area de las matematicas puede posibilitar el aprendizaje
de forma grata y efectiva, consiguiendo en los estudiantes un aprendizaje con sentido; un
aprendizaje que trascienda la estratificacion de la nota, la frustracion de la mala calificacion y el
temor por la evaluacion; mostrando una dindmica formativa, humana y humanizante, que acerque
al infante al conocimiento y no lo aburra, condicione o domestique, haciendo uso de todo el ya

tradicional y manido discurso academicista, acumulativo y retrogrado.
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En este punto, le asiente al profesor ser mas que un guiador entre los contenidos
curriculares fijados y el alumno, y le brinda la oportunidad de crear e inventar nuevos métodos de
ensefianza que le permitan incentivar a sus estudiantes, atraerlos hacia el conocimiento y aportar,
tanto al crecimiento y desarrollo de sus estudiantes, como a la evolucion de una didactica de la

matematica que se adapte a las exigencias y caracteristicas de cada poblacion.

Finalmente, y desde una lectura netamente pragmatica, el desarrollo de la presente
investigacion obedece a la necesidad de dar cierre a los procesos formativos correspondientes al
desarrollo del pregrado en licenciatura en Matematicas de la Universidad Catdlica de Oriente, de
ahi que para su desarrollo se ha puesto en concurso todos los saberes: disciplinares, pedagdgicos,
didacticos, curriculares y formativos, adquiridos a lo largo de los diferentes semestres de

formacion.
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5. Objetivos
5.1. Objetivo General
Desarrollar una propuesta didactica, basada en la ladica, enfocada en fortalecer los
procesos de ensefianza — aprendizaje de las operaciones basicas de la matemaética en los nifios del

grado quinto del Centro Educativo Rural Guapa Carretera.

5.2.0Dbjetivos Especificos
Reconocer las principales dificultades, experimentadas por docentes y estudiantes, en los
procesos de ensefianza — aprendizaje de las operaciones basicas de la matematica en la comunidad

del Centro Educativo Rural Guapa carretera.

Disefar una propuesta didactica, basada en la ludica, orientada a fortalecer los procesos de

ensefianza — aprendizaje de las operaciones basicas de la matematica en la poblacidn definida.

Validar el impacto generado por la propuesta didéctica en relacién al fortalecimiento de los
componentes motivacional, académico y de relacién docente — estudiante, en el marco del

desarrollo académico del proyecto.
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6. Marco Teorico

La perspectiva tedrica de un ejercicio de investigacion, en primer lugar, enuncia las
prioridades epistemoldgicas que lo motivan, denominadas categorias aprioristicas, que a la par son
fundamentales indicadores para los ejercicios de andlisis comprendidos en su etapa de
implementacién, al orientar a los investigadores en la comprension del objeto de estudio, que al
no ser simplemente una enunciacion descontextualizada, se estima como parte de un todo

epistémico que marca el total derrotero de la investigacion.

Igualmente, el momento de teorizacion propone al autor el reto de establecer su lugar de
enunciacion, es decir el cumulo de ideas o la tradicién tedrica, desde las que se concibe cada uno
de los conceptos centrales de su investigacion, conectandolos con una vision desde los saberes:
disciplinar, pedagdgico, didactico, curricular o formativo, segun le atafie al caracter de la

investigacion.

El desarrollo tedrico del presente ejercicio ha tomado como norte un total de tres categorias
iniciales que a la par se diseminan en subcategorias o tematicas subalternas que vienen a reforzar
los puntos centrales de la tesis. En este orden de ideas, las categorias iniciales son: la ludica,
entendida desde sus filiaciones con el juego; la didactica de la matematica, concentrandose en los
procesos de formacion inicial; y, la construccion de propuestas didacticas interdisciplinares,

concentrandose en los diferentes usos de lo dindmico en el desarrollo académico.

6.1. La ludica, el juego y la construccion del yo.
Desde su acepcion primigenia la palabra ludica, derivada del latin Ludus, conecta con la
idea del juego; sin embargo, si bien la ludica se compone del juego, no es en ninguna medida su

total esencia. Por el contrario, esta conecta con formas de expresion, de organizacion,
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comunicacion e intercambio social, que da cuenta de las diferentes potencialidades del ser humano
como ser natural predispuesto para el goce, la recreacion, el esparcimiento y la saturacion positiva

de los sentidos.

En este orden de ideas, si bien el juego es un proceso articulador, la ltdica supera su alcance
comprendiendo toda suerte de elementos que configuran, dan cuenta o resignifican las relaciones
del individuo en su relacién personal, al igual que en su relacion con las demés personas y su
entorno. Para comprender a profundidad su real dimension, en el siguiente esquema, basado en

Guérete, Cruz y Hernandez (2018), emergen sus campos de aplicacion.

sContextualiza. *Ensefia.
sCondiciona. s|nstruye
sFomenta. sProspecta

Desarrollo Formacion

Social intrapersonal

Desarrollo Adquisicidn

Axiologico desaberes
s\falores * Dinamiza
sConductas *Profudiza
»Socializacion. »Construye

Iustracion 1 Dimensiones o campos de aplicacion de lo ludico.
En complemento a lo enunciado, autores como Kang (2013) aseveran que la lidica motiva
al desarrollo neuropsicologico, en la medida que involucra la parte frontal de nuestro cerebro,
permite la comprension del pensamiento abstracto, propicia la resolucion de problemas, permite

la regulacion social y emocional, etc., lo que le convierte en poderoso revulsivo para el desarrollo
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cognitivo, neuronal, comportamental, psicomotriz y socio motriz, pues no sélo se limita a un
desarrollo intrinseco, sino que proyecta su hacer en relacionamientos de tipo extrinsecos que

involucran el hacer con los demas.

Desde lugares de enunciacion mas cercanos a lo educativo, autores como (Medina, 1999)
se concentran en un concepto de ludica asociado al desarrollo de “actividades dirigidas a crear
unas condiciones de aprendizaje mediadas por experiencias gratificantes y placenteras, a través de
propuestas didacticas no convencionales en las que se aprende a aprender, se aprende a pensar se

aprende a hacer, convivir y enternecer” (p.37).

A la par, autores como Jimenes (2005) asumen la ludica como una de las dimensiones
fundantes de la experiencia humana, dado que le configuran en aspectos claves como: el desarrollo
psicosocial (desarrollo colectivo), la configuracion de la personalidad (conductas vy
comportamientos), el uso adecuado del ocio (motivacién y ocupacién) y el desarrollo de la

dimension creativa (inventiva y desarrollo).

6.1.1. Eljuego
Como se indico desde un principio el juego es fundamental para la comprension del
alcance, individual y social, de la ladica; su naturaleza y esencia conecta con pulsiones primarias
del ser y le conlleva toda suerte de sensaciones y experiencias, la mas de las veces satisfactorias y

convocantes de nuevos lazos y conexiones.

Desde la perspectiva de autores como Huzinga (2008) el juego se entiende como “una
actuacién u ocupacién libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales

determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas™ (p.118),
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esta definicion, pone en asunto seis condiciones fundamentales para la comprension del impacto

que tiene este proceso en el ser. En la siguiente tabla se explican con mayor detalle.

Tabla 4 Dimensiones del concepto de juego en el desarrollo del ser.

Dimension Desarrollos en el ser

Ocupacional Propicia el uso adecuado del tiempo libre, concentrandose en

potenciar cierto grupo de aprendizajes.

Creativa Aporta a la construccion de nuevas realidades en la medida que

define roles, nuevas perspectivas de vida y conexiones neuronales.

Social Aporta a la construccién de acuerdos, la comprension de las reglas
sociales, el desarrollo de la alteridad y la busqueda de soluciones

conjuntas.

Motivacional Aporta al desarrollo a partir del goce, la consecucién del placer, la

conexion social con los semejantes y la relacion empatica.

En una linea mucho mas integral y holistica, autores como Yelitza (2008) comprenden que

la consolidacion del juego en herramienta formativa ha de propiciar:

a. La estimulacion de cualidades morales (Autocontrol, seguridad, atencién, etc.)
b. Valores sociales fundamentales (Respeto, honradez, solidaridad).

c. Desarrollo de nuevos aprendizajes (Exploracion, construccion y resignificacion).

6.1.2. Juegoy Cognicion
Ahora bien, autores como (Vygotsky, 1998) articulan la idea del juego con la consolidacion
del pensamiento y el desarrollo de la cognicion, llegando incluso a afirmar que “El juego es una

realidad cambiante y sobre todo impulsadora del desarrollo mental del nifio” (P.234) en la medida
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que no sélo propone una comprension del contexto, sino que motiva el desarrollo de procesos

mentales superiores, que propician la conexion y comprension del entorno social y relacional.

En una perspectiva con corte mas cognitivista Piaget (1983) imbricaria las ideas de
desarrollo del pensamiento, con las maneras en que el infante inicia su proceso de significacion
del mundo, pues segun este autor el nifio construye los conocimientos sobre si mismo y sobre los
demaés gracias a un proceso de negociacion con el contexto en el que va comprendiendo en un

nivel mucho méas amplio sus acciones y las repercusiones de las mismas en el mundo cotidiano.

La consolidacién espontanea, asertiva y contextualizada de estos procesos toman forma en
el juego, dado que, en él se realizan cruces de perspectivas, se asumen comportamientos
intencionados, se dialoga, se confrontan las ideas y se logran acuerdos en funcién de un fin superior

que es la consolidacién del objetivo y/o meta del proceso.

Viéndolo asi, el ejercicio conecta con ideas como las del constructivismo, bien sea,
cognitivo (Piaget), o social (Vygotsky), o incluso muta en una suerte de amalgama en la que el
intercambio cultural y el relacionamiento con el contexto son un estadio fundamental para una
alternativa puesta en marcha de procesos mentales que se van sucediendo como ejes articuladores

del sentido.

Esta nueva consolidacién, denominada por algunos autores como emergente, acota que el
uso de la ludica y los juegos, “consiste en una vision interaccionista de procesos colectivos que
tienen lugar en el contexto existencial del infante y condiciona su actuar individual y la manera en

que se relaciona con los otros” (Serrano, Parra, 2001).

Desde aca se entiende que actividades como el juego, al propiciar varios niveles de

desempefio existencial proponen un reto para la cognicion al ser alimentados por ideas
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preconcebidas, al se condicionado por procesos colegiados y al se validados socialmente como
parte de una clase de contrato social en el que los infantes se van sumergiendo en su proceso

(individual y colectivo) de desarrollo.

Este ultimo nivel conecta a plenitud con ideas como las de la teoria del aprendizaje
colaborativo, Ferreiro (2009) en la medida que enuncia la participacion directa del sujeto que
aprende en su mismo proceso de aprendizaje, logrando una suerte de empoderamiento cognitivo
que le permita comprender e intervenir “su actividad interna y externa, es decir, la actividad
relativa a los procesos psicologicos superiores, y aquella relacionada con el proceso de

comunicacion propio de toda actividad humana” (p. 34)

6.2. La didactica de las matematicas
Desde la perspectiva del MEN (2002) el aprendizaje de las matemaéticas en el contexto
escolar, tiene como objetivo central la busqueda por aplicar conocimientos 16gico matematicos y
cuantitativos, en contextos, dentro y fuera, del ambiente académico. Bajo estas circunstancias, se
insta al estudiante a tomar decisiones, afrontar nuevas situaciones, aportar ideas y opiniones, 0
simplemente generar nuevo conocimiento a través del proceso de construccion, individual o grupal

del saber.

Empero, pese a la importancia central de este proceso, aun en la escuela persisten ideas
tradicionales y prejuicios arraigados que condicionan de manera global el desarrollo adecuado de
un proceso estructurado, aportante y coherente con la naturaleza misma del conocimiento. Desde
la perspectiva de Puig Adam (1958) “La matematica ha constituido, tradicionalmente, la tortura
de los escolares del mundo entero, y la humanidad ha tolerado esta tortura para sus hijos como un

sufrimiento inevitable para adquirir un conocimiento necesario”. (p.29).
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En complemento, plantea que “la ensefianza no debe ser una tortura, y no seriamos buenos
profesores si no procuraramos, transformar este sufrimiento en goce, lo cual no significa ausencia
de esfuerzo, sino, por el contrario, alumbramiento de estimulos y de esfuerzos deseados y

eficaces”. (p. 123).

En complemento, Bishop (1998) plantearia que “el juego tiene una estrecha relacion con
el razonamiento matematicos y podemos considerar como valida que es la base del razonamiento
hipotético, desarrolla habilidades concretas del pensamiento estratégico, adivinacién y
planificacion” (p. 29), y con ello hace emerger toda suerte de prioridades formativas que ubican
conceptos como motivacion, diversion y reconstruccion, en el ideario del docente transformador y

comprometido.

6.2.1. Los procesos matematicos y su ensefianza.

Uno de los aspectos centrales de la didéctica de la matematica, consiste en comprender los
procesos mentales que se requieren para el desarrollo correcto de las habilidades o competencias
particulares que demanda el contexto. Estos recursos, que se pueden llamar cognitivos, se
encuentran conectados con operaciones de pensamiento que propician la comprension del mundo

y de los saberes particulares que requiere desarrollar la escuela.

Aterrizando estas reflexiones en un contexto de tipo teérico, se podria decir que los
procesos cognitivos, asociados al desarrollo del pensamiento logico matematico “Son las
operaciones reales de la solucion de problemas, es decir, lo que una persona “hace” para resolver un

problema, por ejemplo; si esa persona lee el problema o implementa un célculo, etc.” (Artz y Lester,

1985).
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En este sentido lo cognitivo, no se lee como acumulaciéon enciclopédica de saberes

conceptuales, procedimentales o tedricos, sino como una puesta en escena del ejercicio reflexivo

en construcciones conectadas con un contexto inmediato de aplicacion, es decir las condiciones

naturales y contingencias propias del dia a dia, encarnadas en ejercicios como el planteamiento de

problemas, los casos hipotéticos, la blasqueda de experiencias de aprendizaje vivencial, la

construccion colectiva del saber, etc.

En la siguiente tabla se pueden encontrar con mayor detalle los principales procesos

metales o cognitivos que entran en contexto al momento de desarrollar problemas ldgico

matematicos.

Tabla 5 Procesos cognitivos asociados al saber matematico

Procesos matematicos

Descripcion

Razonamiento

Habilidad para ordenar las ideas, orientando la actividad cognitiva

hacia la resolucion de un determinado problema o situacion.

Ejercitacion

Asociada con el nivel de dominio, maestria o habilidad manifiesta
del estudiante para hacer uso de las matematicas en diferentes

contextos de aplicacion.

Modelacion

Habilidad superior a través de la que, la mente establece
relaciones, categoriza, distribuye y pone en evidencia todos los

elementos cognitivos en funcion de la comprension.

Comunicacion

Destreza para establecer vinculos entre las nociones y el lenguaje
simbdlico de la matematica generado didlogos con los procesos y

los desarrollos.

Resolucion de conflictos

Eje central y objetivo curricular de la ensefianza de la matematica,
se basa en la idea de usar la matematica para poder asumir retos

contextualizados o asociados a un determinado estado situacional.
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En esta misma linea se lee, desde (Godino, Batero y Font, 2003), se lee que el objetivo
principal de esta relacion “no es convertir a los futuros ciudadanos en ‘matematicos aficionados’,
tampoco se trata de capacitarlos en calculos complejos, puesto que los ordenadores hoy dia
resuelven este problema. Lo que se pretende es proporcionar una cultura con varios componentes

interrelacionados ” (p. 43).

6.2.2. Tipos de pensamientos derivados de esta relacion.
Como toda actividad que involucre cognicion, el desarrollo matemético se nutre de una
concienzuda reflexion entorno a las maneras en que entendemos el pensamiento, de ahi, tener que
tomar atenta relacion de los cinco tipos de pensamiento asociados a lo numérico y una breve

relacion de la misma.

a. Pensamiento numérico: Se desarrolla secuencialmente y surge de pensar los nimeros en
contextos significativos. Su desarrollo se encuentra asociado a tres niveles: comprension de
los nimeros, comprension del concepto de operaciones, comprension del calculo con nimeros
y aplicaciones de esos nimeros y operaciones.

b. Pensamiento espacial: Direccionada a los procesos de exploracion, descripcion y dominio del
entorno.

c. Pensamiento métrico: Asociado con actividades como comparar y clasificar objetos, se refieren
al ejercicio de medir a través de cddigos, herramientas y lenguajes nominales.

d. Pensamiento aleatorio: Referido a procesos estadisticos, la modelizacion de fendomenos, la
simulacion de experimentos y los conteos.

e. Pensamiento variacional: Propone el desarrollo de capacidades de analisis, organizacion y

modelizacion de realidades contingenciales sin necesidad de un procesamiento tradicional.
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6.3. El juego y la ensefianza de las matematicas
La ludica, como campo semantico e invitacion al movimiento, alimenta de manera
ejemplar las propuestas didacticas de las diferentes areas del saber expresadas en cargas
curriculares. Para el caso de las matematicas, el juego no sélo aporta a la motivacion, sino facilita
la comprension de conceptos, la interiorizacion de ideas y el relacionamiento en general con los

numeros y la estructura aritmetica.

En este sentido, se lee en Fernandez (2013) “No se pueden crear estructuras matematicas a
partir de simples objetos fisicos, sino a partir de la accion que se realiza con estos objetos” (p. 112)
y prosigue diciendo “El aprendizaje es mas eficaz cuando los objetos que se manipulan estan

interiorizados, estableciendo una interconexion entre la accion y el pensamiento” (p. 114).

6.3.1. Aportes del juego al trabajo de aula.
Ahora bien, como revulsivo didactico el juego puede ser una herramienta de importancia
capital para el educador, al proponer una resignificacion total de la monotonia del aula y con ella
las tensiones entre docente y estudiantes. Desde la perspectiva de Caneo (1987) el uso de juegos

en el aula de matematica, es fundamental dado que:

e Rompe con la rutina y la monotonia del aula de clase, instando a la accion.

e Aumenta la disposicion hacia el aprendizaje, en la medida que es un elemento atrayente
para el infante.

e Propicia la socializacion en el entorno escolar, ampliando la vida escolar y el desarrollo
de nuevos procesos de intercambio de conocimientos y experiencias.

e Facilita el desarrollo de operaciones complejas de pensamiento como la observacion, la

atencion, la categorizacidn, la clasificacion, la inferencia, etc.
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e Genera nuevos habitos de vida y de estudio, propiciando una visién mas holistica de lo
formativo combinando el qué, el como y el para qué.

e Permite la apropiacion de nuevos saberes, al ser integrados desde una perspectiva
vivencial y cercana a la experiencia de vida de los estudiantes.

e Mejora las relaciones docentes — estudiantes, al dilatar las tensiones de poder.

6.3.2. El juego y sus potencialidades didacticas
El juego, propicia un ambiente favorable, asertivo y participativo, al interior del aula de
clase, impactando no sélo a los sujetos que aprenden (estudiantes), sino a los sujetos que ensefian
(docentes), pues propicia de un lado, una relacion mas fluida y empatica entre cada uno de estos
actores; y de otro, se relacionan con la misma esencia recreativa del ser, asi que propician a la par

escenarios transversales de especial valor.

Se puede decir que un juego es significativo cuando combina de manera alternativa un
aprendizaje (contenido conceptual, procedimental o actitudinal) y la sensacion de diversién
(experimentacion libre y fluida del contexto); movilizando asi dos estructuras fundamentales para
la consolidacion de nuevos conocimientos y saberes, basados en la experiencia, pero impregnados

de sentidos nuevos.

Esta sincronica entre un saber y un hacer, nos conecta con la idea del aprendizaje
significativo, entendido por Ausubel (1982) como aquel que “comprende la adquisicion de nuevos
significados y, a la inversa, éstos son producto del aprendizaje significativo. Esto es, el surgimiento de

nuevos significados en el alumno refleja la consumacion de un proceso de aprendizaje significativo™.

(p.124).
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Ahora bien, estas intencionalidades formativas se ven supeditadas irremediablemente por
la manera en que el docente estructure o de forma a su propuesta didactica o estrategia de
formacion, y para ello, en el saber de Davila (1987), se han de tener en cuenta algunos aspectos de

importancia capital, entre ellos destacan:

a. Laoriginalidad en la formulacion de la estrategia.
b. La definicion de una planeacion por anticipado.

c. Laproyeccién de objetivos especificos, realizables y contextualizados.

6.3.3. Principios del juego en el contexto matematico
Se parte de la idea de que el juego es una excelente herramienta de caracter didactico que,
bien usado, puede propiciar un sinfin de aprendizajes significativos; sin embargo, aunque parece
obvio, muchos docentes no sientes interés por vincularlo a sus procesos de ensefianza, o en la
mayoria de los casos lo realizan de forma inadecuada, ya sea por desconocimiento, 0 quiza por

una falta completa de habilidades interdisciplinares.

Pues bien, siguiendo la linea de Caneo (1987) se mencionaran a continuacién los principios

innegociables que se han de cumplir para garantizar un verdadero aprendizaje significativo.

e Debe ser comprensible, para cerrar asi la brecha entre la instruccion y la realizacion.

e Ha de propiciar reacciones utiles en los nifios, generando una carga motivacional
suficientemente alta para ser llamativo y directo.

e Debe ser acorde al nivel y estadio evolutivo del pensamiento del infante.

e Tiene que buscar ser un agente socializador, propiciando el libre intercambio de ideas y de

perspectivas.
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e Debe responder tanto a las légicas individuales del aprendizaje, como a las tendencias
generales de ensefianza — aprendizaje.

e Ha de ser coherente con las edades y proceso de crecimiento de los estudiantes.

e Debe ser estimulante, entretenido, propiciando retos de aprendizaje, procesos superiores

de discusion dialogo y accion.

6.3.4. Materiales didacticos y ensefianza de la matematica
Entendemos acd por materiales didacticos todos aquellos elementos, recursos e
instrumentos que dispone el docente para facilitar la mediacidn entre el saber tedrico, el estudiante
y el desarrollo del aula, siendo estos fundamentales para cualquier apuesta metodoldgica que se

base en la accion y la reflexion educativa.

Desde la perspectiva de Galdames y Cols (1999) el uso de este tipo de materiales como

apuesta didactica, propicia el aprendizaje del alumnado en la medida que:

Relaciona Desarrolla Ejercita
objetos relaciones saberes
Propicia Orienta el Vivencia el
habitos tiempo aprender
Acerca la Desarrolla Afianza
manipulacion conocimientos habilidades.

llustracion 2 Procesos generadores materiales manipulables.

En complemento Caneo (1987) enunciaria tres niveles o gradientes del uso de este tipo de

materiales para los procesos de ensefianza aprendizaje; a su vez, estos se pueden resumir en:
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Tabla 6 Niveles de relacion material educativo.

Nivel Consolidacion

Activo y/o de manipulacion ~ Materiales concretos que se pueden ver, tocar o sentir.

Iconico y representacional Se representan mas no se consolidan en plano fisico.

Simbolico y/o formal Se establecen relaciones con ideas mas no imagenes 0 cosas.

6.3.5. Estructura de accion e intervencion ludica
Ya se ha mencionado aqui que el juego por si mismo no se consolida en una propuesta de
formacion, de ahi que se requiera una secuenciacion, l6gica — didactica, para asi propiciar el efecto
formativo necesario; desafortunadamente, en esto la escuela no ha sido muy propicia y pertinente,
de ahi que autores como Sanchez (2002) afirmen que “En matematica tradicionalmente se ha
utilizado la asignacién de un gran namero de ejercicios para que el alumno debe de realizar con el

unico objetivo de adquirir dominio del algoritmo propio de la operacion que este en los ejercicios”.

(p.256).

Desde este referente, se observaria entonces como este modo y/o practica antipedagdgicos
“equivale a decir que solo haciendo muchos ejercicios se la dominara habilmente. (...) pero, la
tediosa realizacion de repetidas operaciones, si bien ha logrado su objetivo, también ha sido causa
de fobia hacia la matematica”. (p. 279), con llevando asi, toda suerte de retrasos, académicos y
formativos, toda manifestacion de frustracion y un sinfin de problemas en el campo de las

relaciones aulicas entre docente y estudiante.

Ahora bien, en oposicion a este modelo de repeticion y rutinizacion de la actividad en el
aula, surgen ideas, objetivos y realizaciones que conectan una estructura clara y bien definida, con
las intenciones formativas que ha de poseer toda actividad al interior del espacio escolarizado.

Aclarando por formativo, no el saber académico y repetitivo, sino el redescubrimiento del ser al



o1

interior de la escuela, el desarrollo pleno de sus multiples dimensiones, y por supuesto, la busqueda
de una serie de limites de actuacion que resignifiquen los espacios de interaccion social con el

conocimiento.

En esta linea, Gutton (2002) establece una suerte de estructura o andamiaje que debe
cumplir el juego con pretensiones formativas, pero junto a ello debe instar a la persona que juega
al desarrollo de un grupo de habilidades o destrezas que le conecten a plenitud con su entorno. En
el siguiente esquema se resume su postura.

Participacion

Disposiciony
realizacion

Competencia Dinamismao

Motivacion y revulsivo Desarrollo actitudinal

Desemperiode roles o
P Entretenimiento

Imitacidn -

I Generacion de goce
Improvisacion

llustracion 3 Modelo de habilidades - Juego formativo

En suma, la pertinencia didactica del juego, se justifica en la propension del infante hacia el
descubrimiento y la exploracion, de ahi que se pueda concluir que “el juego puede llegar a estimular
el entusiasmo del nifio y lo motiva a participar, cooperar, tener iniciativa, ser responsable, respetar a
sus compafieros y seguir instrucciones apropiadas a su grado académico y lo hace capaz de tomar de

decisiones” (Sanchez, 2002, p.35).
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7. Disefio Metodolodgico

La ruta metodoldgica es el paso transicional entre lo enunciado en la etapa de
problematizacion, y los resultados obtenidos en la etapa de cierre o final; gracias a un buen disefio
metodoldgico es posible confirmar si los objetivos trazados lograron su realizacion; en suma, la
metodologia es la carta de navegacion que le permite al investigador perseguir los resultados y

construir nuevos conocimientos.

En coherencia con la linea de formacion recibida durante el proceso formativo, la ruta
metodoldgica es producto de una serie de decisiones y apuestas formativas, que, asumiendo un
enfoque humanista y comprometido con el desarrollo comunitario, pretenden poner en evidencia:
saberes, compromisos y construcciones necesarias para hacer de la investigacion educativa un

camino a la transformacion, social, comunitaria, académica, disciplinar y personal.

7.1. Enfoque de Investigacion
El enfoque es la manera en que hemos de asumir la tarea investigativa, el papel que tienen
los sujetos, el tipo de informacion que se pretende recolectar y la manera en que esa informacién
serd interpretada con fines de construir los hallazgos y productos. En esta misma linea se abrazan
las ideas de la pedagogia activa y social, en la que los sujetos son parte central del proceso y las

estadisticas son s6lo un elemento de referencia que direccionara una porcién de las acciones.

Siguiendo lo expresado, la presente investigacion se puede clasificar en el marco de los
estudios de tipo cualitativo, en la medida que no pretende Unicamente medir ni proyectar, mas
bien, se concentra en analizar los comportamientos de las personas en su contexto, el tipo de
relaciones que establecen con el conocimiento, y la manera en qué estas relacionan condicionan o

no el aprendizaje.
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Desde acé el ideal son las personas; personas que ensefian (docentes) y/o personas que
aprenden (estudiantes), focalizando la atencién en la manera en que interactian, comprenden, se
relacionan y nutren de manera interactiva; acotando, como es propio de este tipo de estudios que
la fuente primaria de la investigacion seran las percepciones, creencias, decires y sentires de cada

uno de estos actores.

Para garantizar el rigor metodoldgico del ejercicio, acogiendo las ideas de (sampieri, 2014)
se pretende dar cuenta de los cuatro pilares de este tipo de investigacion, explicados con mayor

detalle en la siguiente tabla.

Tabla 7 Modelo de operativizacion enfoque cualitativo

Rasgo constitutivo Modo de operativizacion

Aproximacion coherente, secuencial y bien intencionada al
Reconocimiento del entorno  contexto escolar, integrandose en el entorno escolar sin
marcar una desnaturalizacion del comportamiento de la

comunidad educativa.

El ejercicio proyecta el concurso de diferentes técnicas de
Uso de multiples métodos recoleccion de la informacion, y a la par una propuesta de
intervencion, activa y vinculante, que cohesione los saberes

con los intereses de cada una de las partes.

Acogiendo las ideas de la hermenéutica, textual, de las
Proceso de andlisis complejo  personas y del espacio, se proyecta una busqueda por la
comprension cimentada en un recorrido mas que juicioso por

el universo seméntico recolectado.

Consolidando un ejercicio empatico y proactivo que parta de
Enfoque participante la comprension parcial de la realidad escolarizada y proyecte
un ejercicio completo, consciente y contingencial que de

cuenta de las necesidades reales de esta comunidad.
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Al respecto, es menester indicar como lo hacen Hernandez, Fernandez y Baptista (2006),
que la investigacion cualitativa propone una logica inductiva en la que el investigador: explora,
descubre, crear y recrea nuevas perspectivas, que, circunscritas por lo tedrico, prefian de
significado las interpretaciones, a cada una de las acciones, interrelaciones, actuaciones o

comportamientos de las personas en relacion a un evento, situacion o motivacion particular.

7.2. Método de Investigacion
En la linea de este enfoque, surge la necesidad de decantarse por un método, interactivo y
dialogante, en el que los participantes se sientan sujetos mas no objetos del desarrollo
investigativo; un método que no persiga Unicamente las pretensiones de cientificidad, sino que se
expenda a una comprensién global de la cuestion. En este orden de ideas la investigacion asume

las maneras de la Investigacion, Accién, Educativa.

Este método, nos va a permitir, en el decir de Restrepo (2004) comprender y sistematizar
los procesos que se desarrollan en el aula; los vacios del docente, las expectativas de los
estudiantes, los anhelos de quienes investigan, generando un dialogo concertado en funcion de los
fines, ya no de la investigacidn, sino del proceso mismo, comprendiendo que no es sélo hacer para

sistematizar, sino un hacer transformativo, disruptivo y contextuado.

La virtud principal que acotamos en este método es que resignifica los roles de quienes

participan del ejercicio:

a. El investigador: Dialoga y consulta con la comunidad, es un mediador, no es el poseedor
de la verdad ni un “cientifico social”.
b. EIl conocimiento: Se construye, significa y resignifica gracias a la interaccion.

c. Lacomunidad: Es la que direcciona el proceso y evalla los resultados del proceso.
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7.3.Alcance de la Investigacion
La realidad educativa del Centro Educativo Rural en que se ha de desarrollar la tesis, exige
procesos serios de intervencion, en los que se resignifiquen procesos, se exploren nuevas opciones
y se creen junto a las comunidades nuevas propuestas didacticas, que para el caso en particular

tocaran la propuesta didactica para el area de matematicas.

Igualmente, al hacer el aparejamiento entre el enfoque y el método, la investigacion perfila
como necesidad, un modelo de intervencién mucho mas amplio, que dialogue con el contexto pero
que proponga nuevas relaciones y maneras de conectar con el entorno. Desde esta ldgica, se
contempla entonces un alcance de tipo exploratorio con naturaleza propositiva, dado que pretende
cumplir un ciclo de resignificacion que se puede leer en el siguiente esquema o flujograma

sinérgico.

Exploracion del

contexto
# ", - =,
r.-' Y r_-'—w._
Evaluacion de las Caracterizacian
sinergiasy de la realidad
desarrollos didactica

r."— -\.. l'.
Fundamentacian
de una
propuesta

Exploracion de
NUEVDS Procesns

llustracion 4 Flujograma: Alcance de la investigacion
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7.4. Técnicas de Recoleccion de la Informacion
Las técnicas primarias de investigacion, son recursos necesarios para poder convertir la
informacidn, abundante y desordenada que circula en la institucion educativa; en datos, valiosos y
funcionales para el investigador; datos que a la postre vendra a ser cruciales en las etapas de
problematizacion, diagnostico, desarrollo y evaluacion de las acciones emprendidas de cara a la

realidad.

En el siguiente esquema, se enuncian las diferentes técnicas que se han de usar para

consolidar los objetivos de cada una de las etapas del desarrollo investigativo.

Tabla 8 Sintesis uso de las Técnicas de Recoleccién de la Informacion.

Etapa del proceso Técnica Obijetivo de la informacion

Problematizacion Observacion directa  Definicion de un contexto particular y

caracterizacion del mismo

Diagnostico Encuesta Revision de percepciones en docentes y
estudiantes sobre la cuestion en

particular.

Evaluacién Entrevista Contacto con el docente y con los
estudiantes para medir el impacto de los

desarrollos realizados.

7.4.1. Observacion directa a la comunidad.
Proceso riguroso en el que se prioriza informacion del entorno, encontrando en la realidad
una nueva vision, mas acuciosa, integral y retadora; consiste en ver la realidad con ojos de
explorador, priorizando los datos valiosos del simple paisaje, la informacion relevante por encima

de los abalorios, comportamientos forzados o conductas artificiales. Desde aca se entiende la
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realidad como un libro para explorar y el dia a dia, como un contexto para mencionada

construccion.

Para el caso particular de esta investigacion la observacion alimento la etapa de
problematizacion, aportando al equipo de investigadores la informacion relevante para poder
comprender la realidad institucional, desvelar los problemas de fondo en la relacion: pedagogica

y didactica, y marcar una linea de base para promover las transformaciones a que haya lugar.

7.4.2. Laencuesta
La encuesta se entiende, desde Sampieri (2014) como un ejercicio de estructuracion de la
realidad, en la que el investigador presenta, bajo una l6gica controlada, preguntas, criterios y
juicios que le aportan una vision mas estructurada y estructurante de las acciones, omisiones,
percepciones y/o concepciones, presentes en la subjetividad de cada uno de los implicados en el

proceso, apelando a un modelo auto gestionable y anénimo de intervencién.

En la presente tesis, esta técnica se vincula en la etapa de diagndéstico, dado que permitira
conocer las visiones particulares de los actores, en un plano mucho mas personal y a la par
estructurado, logrando asi informacion valiosa que sera poderoso insumo para los ejercicios de
construccién didactica que han de aportar a la superacion de las falencias identificadas o brechas

de, comprension y relacion, posibles.

7.4.3. Laentrevista
Como ejercicio de construccion, la entrevista busca emular el libre flujo de la conversacion;
sin embargo, la huella de una estructura o base de accién que servira de columna vertebral es un
aspecto clave para que el dialogo sea intencionado. No consiste en hablar por hablar, sino en llenar

de sentido el discurso y, con sincero acercamiento, develar las visiones o valoraciones de cada uno
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de los actores, entendiendo sus puntos de vista, generando tal empatia y confianza, que les

provoque un verdadero dejarse ir al desarrollo del ejercicio.

Para la investigacion que nos convoca, se realizara una entrevista semiestructurada a un
grupo focal compuesto por docentes, padres y estudiantes, en el que se busca indagar sobre los
resultados e impacto formativo, motivacional y académico, que se derivara de la puesta en marcha
y consolidacion de la propuesta didactica que se esgrimid; con ello se buscara una linea de cierre

que muestre la gestion o no de lo identificado en la linea de base.

7.5. Poblacion objeto de estudio
El C.E.R Guapa Carretera esta ubicado en la margen izquierda de la troncal via a Medellin
y distante de la cabecera municipal de Chigorodd a unos quince kilometros aproximadamente,
pertenece a la Institucion Educativa Rural Celestino Diaz. Cuenta con una poblacion bastante
diversa, entre la que se puede ubicar: afrodescendientes provenientes del choco, mestizos de
diferentes lugares del departamento, e indigenas de los cabildos y comunidades cercanas a esta

poblacion como también personas provenientes de la cultura cordobesa.

La poblacidon en general se compone de personas gue se han asentado en esta vereda
huyendo de la violencia en muchos de los casos y desplazados de otras comunidades que
encontraron alli, una oportunidad para seguir su vida, conseguir medianamente su sustento y
asentarse en un territorio que les permitiera desarrollar sus proyectos de vida. El nivel de vida
es bastante precario producto de las actividades en que se desempefian, lo que hace suponer que

las condiciones en que se encuentra esta poblacion le hacen bastante vulnerable.

En el seno se esta comunidad se encuentra el Centro Educativo Rural, el cual no escapa

a esta condicion de limitacion que la somete el medio social en que se ubica, estos elementos o
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factores determinantes de la vida en comunidad de la comunidad educativa ponen en ocasiones

en riesgo los procesos académicos y de convivencia que se llevan al interior de sus aulas.

7.5.1. Grupo poblacional prioritario (Muestra)
El foco poblacional de este trabajo comprende un total de 41 personas seleccionadas por

conveniencia a partir de los siguientes criterios:

a. Interés por participar de la investigacion.

b. Vinculacion directa con la problematica descrita.

c. Cumplimiento con los requerimientos éticos y legales contemplados para los procesos de
investigacion.

d. Afan por mejorar o resignificar las practicas educativas.

Ahora, desde una perspectiva mas demogréafica es posible indicar que se contd con las siguientes

caracteristicas en particular.

Tabla 9 Detallado muestra.

Poblacién Hombres Mujeres Total
Estudiantes 8 14 22
Docentes 3 5 8
Padres de familia 2 9 11

Totales de muestra 13 28 41
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8. Resultados y Discusion

En este apartado se ubicardn los principales hallazgos, descubrimientos o principales
certezas que se han desvelado en cada una de las etapas del ejercicio de investigacion; siendo
coherentes con el orden declarado en los objetivos especificos, se han de presentar tres productos
que alimentaran el aporte que la tesis pretende dar a los procesos de: reconocimiento y lectura del
contexto educativo, desarrollo disciplinar y exploracion de los efectos generados en la comunidad

por un proceso de investigacion.

En este orden de cosas, en primera instancia, se presentara el desarrollo de un ejercicio de
diagndstico, asociado a la aplicacion de una encuesta, dirigida a docentes y estudiantes;
seguidamente, se expondran las bases (epistemoldgicas y didacticas) que alimentan una propuesta
de intervencion formativa; finalmente, se retomaran algunas voces o ideas propuestas por
diferentes actores del proceso de ensefianza-aprendizaje, a modo de evaluacién cualitativa del

impacto de los elementos generados.

8.1. Analisis de contexto
La ruta metodoldgica trazada ubica su primera estacién en el reconocimiento del contexto,
en la bdsqueda por comprender lo que sienten, piensan y viven las gentes que se relacionan entorno
al ejercicio formativo; de tal manera que se proyecta un ejercicio de analisis (estructurado) de las
concepciones, percepciones y procesos que componen el amplio espectro de la realidad aulica y la

did4ctica de las matematicas.

Este ejercicio, sirve de complemento a la sistematizacion de la observacion directa
realizado en la etapa de problematizacion, en la medida que sirve para corroborar o confirmar los

preconceptos y prejuicios derivados de la etapa de acercamiento inicial de la realidad educativa.
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8.1.1. Encuesta a docentes
El docente es el eje central del paradigma de la ensefianza, en él se reunen todas las
expectativas de la escuela y la academia, siendo responsable de las decisiones mas importantes
que se pueden tomar en relacion a los procesos que se desarrollan en el aula; de ahi que al tener
motivaciones didacticas este ejercicio debe pasar por el lente del educador para lograr percibir

como siente en su propia piel la responsabilidad de ensefiar y el reto de hacerlo bien.

Para tal fin se dispuso de un formulario compuesto por cinco (5) enunciados conectados
con respuestas mdaltiples que buscaron evaluar los componentes: conceptual, pedagdgico,
metodoldgico, circunstancial, y pragmatico, que motiva su proceder en el aula, especialmente en

relacion a la didactica de las matematicas y mas especificamente las operaciones basicas.

Para facilitar su comprension en la siguiente tabla se genera un contexto de su desarrollo.

Tabla 10 Desagregado preguntas para el docente (Primera parte)

Componente Pregunta Opciones Intencionalidad
El concepto de ludicaen  a. Juego / aprendizaje Conocer las
Conceptual la escuela se puede b. Diversion /descanso concepciones del
asociar con... c. Pérdida de tiempo. docente.
d. Activismo
Su concepcidén a. El conocimiento. Reconocer sus
Pedagogico  pedagdgica se concentra  b. El estudiante. prioridades
en... c. Los padres de familia pedagdgicas.
d. La evaluacion.
En su apuesta didactica,  a. Talleres. Desvelar sus
Didactico qué tipo de actividades b. Guias y libros de texto. apuestas
son recurrentes. c. Actividades recreativas. didacticas
d. Juegos didéacticos. (Recursos)
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Tabla 11 Desagregado preguntas para el docente (Segunda parte)

Componente Pregunta Opciones Intencionalidad

Desde una lectura a. Los conceptos. Comprender la
Circunstancial formativa ¢Cual b. Los procesos. manera en que el

considera que es la c. Los usos practicos docente conoce
brecha méas amplia de sus d. Los problemas. las necesidades
clases de matematica? del grupo.
De las operaciones a. Suma. Evaluar usos

Pragmatico  baésicas ;Cual considera  b. Resta particulares de los
es la que mas retos c. Multiplicacion. conceptos en su
presenta a los nifios? d. Division. aplicacion.

Se dara inicio al analisis, identificando las posturas del profesorado en relacién a la
siguiente afirmacion: “El concepto de ludica en la escuela se puede asociar con...”, de la que se

derivaron las siguientes respuestas:

Concepto de ludica

ma Juego ! aprendiz)e
® b. Diverszion /descanzo
u ¢ Pérdida de tiempo.

d. Activismo

Grafica 1 Desagregado concepcion ladica
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La representacion grafica, nos conecta con un cierto grado de conciencia de los usos
didacticos del juego, que contrasta con una vision mas recreativa de lo ladico, y en definitiva se
eclipsa por las visiones relacionadas con una pérdida de tiempo y/o innecesario activismo, este
panorama nos presenta que hay una ambigiiedad o mas bien poca claridad sobre la manera en que
los juegos pueden ser operativizados en el aula de clase y asociados al desarrollo de procesos de

enseflanza — aprendizaje.

De otro lado, la segunda pregunta conecta con el eje de la pedagogia del docente, y propone
la idea de encontrar a partir de qué y pensando en quién realiza su apuesta educativa. Al respecto

se logré observar que los docentes:

Prioridades Pedagdgicas

m a_Elconocimiento.
B b. El estdiantz.
m¢. Loz padres de familia

d. La evaluacion.

Grafica 2 Desagregado prioridades pedagdgicas

Se puede observar como la mayoria de los profesores le da un énfasis particular al proceso
desarrollado por el estudiante, esto puede indicar que existe una toma de consciencia sobre el papel

que tienen los nifios en las apuestas pedagogicas enunciadas; empero, al analizar el énfasis que se
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le da tanto al conocimiento como a la evaluacidn, persisten en la memoria las ideas
transmisioncitas de la ensefianza de la matematica, visiones mas concentradas en el memorizar que

en el verdadero proceso de aprendizaje.

Continuando por las sendas del desarrollo docente, en la siguiente pregunta, se ausculta la
propuesta didactica del educador, encontrando en ella, las claves para definir el tipo de procesos

que pretende desarrollar. En esta linea se puedo encontrar que:

Apuestas Didacticas del docente

m 3 Talleres.
B b. Guias ylibros de texto.
B ¢ Actividades recreativas.

d. Juegos didicticos.

Grafica 3 Desagregado apuestas didacticas

En el campo de la didactica se observa una marcada tendencia a la educacién tradicional,
concentrada en desarrollos de tipo libresco y acumulativo, mostrando un muy discreto porcentaje
en ejercicios mas vividos y aportantes al desarrollo dinamico de la clase. Este se acota como nicho
sumamente favorable para los desarrollos que propone la presente investigacion, pues reafirma su

pertinencia al dar respuestas a problematicas sentidas por la comunidad.
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La encuesta prosigue, y pretende verificar la capacidad de lectura que ha desarrollado el
profesorado, en relacion a las necesidades educacionales o formativas que pueden tener sus

estudiantes. Al respecto es interesante anotar las siguientes respuestas:

Lectura: Necesidades educativas

ma Losconceptos
B b. Los procesos.
m ¢. Loz usos practicos

d. Loz problamas.

Gréfica 4 Desagregado necesidades educativas
Como se puede observar, los dos primeros porcentajes corresponden a falencias en la
comprension de los conceptos y los procesos, ambos asociados a una vision mas estructural y
estructurante de la ensefianza — aprendizaje de la matematica; desde esta Optica el profesor se
concentra en el desarrollo de un saber solapando la consciencia plena sobre el hacer, la resolucion

de conflictos, el dialogo con el contexto y las relaciones de sentido.

En esta logica, la propuesta surge como respuesta a la particular consistencia de una vision
didactico — formativa netamente tradicional, que puede responder a las exigencias normativas, 0
en el peor de los casos en la falta completa de un interés, real y contextuado, por parte del docente,

quien se ve limitado Unicamente a lo que puede hacer con sus ya limitados recursos, saber e interés.
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La encuesta a docentes finaliza, aterrizando la problematica didactica al plano de las
operaciones béasicas de la matematica, dado que este es el eje central de la presente investigacion.
En este contexto, se pide al docente priorizar entre las cuatro operaciones basicas, la que considera
implica mayor dificultad en términos de comprension y desarrollo. Realizada la encuesta, se

obtienen las siguientes respuestas:

Falencias - Operaciones basicas

m3 Suma.

B b Resta
. inltiplicacion.

d. Divizion

Gréfica 5 Desagregado - Operaciones basicas
En el gréafico se logra identificar, como el mayor porcentaje se ubica en la division,
posteriormente en la multiplicacion, y muy bajos niveles en la suma y la resta. Esto genera varias
lecturas; en primer lugar, conecta con un proceso empobrecido en la base metodol6gica, es decir,
al no tener procesos de base fuertes, los saberes complejos se ven limitados; en segunda instancia,
deja ver un poco dominio de actividades de pensamiento complejas y retadoras; y, finalmente, nos
conecta con la necesidad de una propuesta didactica mas centrada en las necesidades reales de los

nifos.
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Para contrastar la percepcion generada por los docentes, se procedido a realizar, previo

consentimiento informado y autorizacion de sus padres, un diagnostico de expectativas y

necesidades formativas de los estudiantes. En esta linea se generaron un total de 5 preguntas,

descritas puntualmente en la siguiente tabla.

Tabla 12 Desagregado preguntas estudiantes

Componente Pregunta Opciones Intencionalidad
¢ Cudl de las siguientes a. Diversion. Conocer las
Concepciones palabras, representa lo b. Juegos. concepciones del
que pararti es la ladica?  c. Descanso. estudiante.
d. Aprendizaje
De la clase de a. Los ejercicios. Reconocer las
Percepciones matematicas ;Quéeslo  b. Las previas. percepciones
gue menos te gusta? c. Las explicaciones. sobre la clase.
d. Los problemas.
De las operaciones a. Suma. Generar
Necesidades  bésicas de la matematica  b. Resta. consciencia sobre
¢En cual presentas c. Multiplicacion. las falencias en el
dificultades d. Division. proceso educativo
¢ Qué aspectos te gustaria a. El profe. Desvelar
Expectativas cambiar de la clase de b. Las explicaciones expectativas para
matematicas? c. Las previas. el proceso
d. Las tareas educativo.
¢ Qué tipo de juegos te a. Electronicos. Generar procesos
Proyecciones gustaria traer a la clase b. De mesa. de prospeccién y
de matematicas? c. Dindmicos escenarios
d. Competitivos. posibles.
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Emprendiendo el anélisis, se contempla en un primer escenario, la necesidad de confirmar
la concepcion primaria que los estudiantes tienen acerca de lo que la ludica; este primer
acercamiento se sustenta en la idea de conocer si hay una vision clara de lo que es la ladica, si la
escuela ha formado seres conscientes de este tipo de procesos y si, en definitiva, se puede
comprender el proceso desde estas lineas de pensamiento y accién. De esta guisa se logran los

siguientes resultados.

Concepciones sobre ludica

m a, Diversion.
mb. Juegos.
¢. Dezcanzo.

md. Aprendizaje

Gréfica 6 Desagregado concepciones ludicas
Como era de esperarse, la mayoria de estudiantes se inclin6 por una concepcion recreativa
de la ludica, que comprende aspectos como la diversion, el descanso (ocio) y la realizacion de
juegos de distinta indole; preocupa observar, un minimo porcentaje que identifico las huellas

didacticas o de aprendizaje que se pueden derivar del uso de este tipo de herramientas.

Ahora bien, este desconocimiento puede estar generado por la falta de consciencia o
presencia de este tipo de manifestaciones en los entornos escolares, lo que desvela una falta

completa en el componente didactico — formativo.
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En segunda instancia, la encuesta se decanta por una percepcion del aula de clase y en
particular de la clase de matematicas, pidiendo al estudiante identificar los componentes
problematizadores o las brechas (de comprension, motivacionales o formativas) que se pueden
generar de una poco lubricada relacion pedagdgica. De esta manera se busca comprender lo que
piensa de la clase el nifio y a la par despertar ideas de confrontacidn y contrastacion. De tal suerte,

se lograron los siguientes resultados.

Aspectos problematizadores

ma Losejercicios.
m b. Las previas.
¢. Las explicaciones.

md. Loz problemas.

Grafica 7 Desagregado, aspectos problematizadores
Dos aspectos ocupan la atencion de los estudiantes: las previas (asociadas la idea
tradicional de calificacion), las explicaciones (monotonas y rutinarias); lectura que denota una
consciencia plena del estudiante de aquello que no esta bien en la clase de matematicas, de las
falencias del docente y, por supuesto, la falta de contacto entre la clase y los gustos que tienen;
ello se manifiesta en que muy poco optaron por dinamicas como el desarrollo de ejercicios y
problemas. La cosa parece resumirse en que hay un problema claro con el saber (conceptual y

tedrico), que no existe con el hacer (procedimental e integral).
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La tercera pregunta, desemboca directamente en el objeto particular de la investigacion:
las operaciones basicas, buscando identificar en los estudiantes un grado de consciencia
metacognitiva sobre el proceso que vienen desarrollando y las posibles falencias que encuentran,
de manera intuitiva 0 mas argumentada, en su proceso educativo. Es menester indicar que esta
pregunta se conecta directamente con la generada a los docentes en una suerte de triangulacion de

la informacion. En este contexto, el instrumento permitid identificar las siguientes respuestas.

Falencias operaciones basicas

B3 Suma.
B b Festa.
c. hMinltiplicacion.

m d. Division.

Gréfica 8 Desagregado operaciones basicas
Confirmando lo observado en el instrumento desarrollado por los docentes, se observan los
mayores porcentajes en las operaciones de mas alta complejidad: division y multiplicacion,
situacion que puede develar falencias en la formacion de base, retrocesos en términos de
comprension de la mecénica de las operaciones o una falta de interés en la exploracion, a
profundidad, de las posibilidades que tienen este tipo de recursos y construcciones operativas.

Aqui se ha de realizar un andlisis mas profundo al momento de proponer lo didactico.
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Ahora bien, la penultima pregunta, tiene linea directa con las expectativas reales que tienen
los estudiantes sobre su proceso educativo, proponiendo un ejercicio basado en aspectos a cambiar,
repotenciar o sustituir de la relacién pedagdgica. Esto con el proposito de precisar la lectura que,
desde sus intereses, anhelos y posibilidades, le hacen los estudiantes al presente y posible futuro
del desarrollo aulico, y particularmente los procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica.

De esta linea se desprenden las siguientes respuestas.

Expectativas de formacion

ma Elprofe.
m b. Lasexplicaciones
¢. Laz previas

md Lastarsas

Gréfica 9 Desagregado Expectativas de formacion

Como se puede leer en el grafico anterior, los estudiantes se inclinan por modificar las
maneras en que el docente da cuenta del conocimiento adquirido; igualmente, no encuentran gusto
en la manera en que el docente explica y transmite el conocimiento; a la par, un porcentaje
significativo muestran reservas con las tareas o actividades extra escolares, mientras que un timido
5% en un dechado de honestidad y autosuficiencia se inclina por cuestionar la presencia del
docente y la manera en que este interactta con el grueso de los estudiantes. Acé se puede anotar
que las principales falencias son de tipo didactico y atafien directamente al docente como

responsable directo del proceso aulico.
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La ultima pregunta, tiene como truco la posibilidad de proyectar un estado ideal de la clase
de matematicas, una suerte de prospeccién de un momento adecuado, pertinente y coherente en
que los intereses del estudiante se vean reflejados en las acciones emprendidas por el docente y
secundadas por la totalidad del grupo. Desde aca se tomaron los conceptos de: didactica de la
matematica y desarrollo ludico, para pedir a los nifios verbalizar el uso que le darian a este recurso

en su cotidianidad escolar. De esta manera surgieron las siguientes respuestas.

Juegos y clase de matematica

m 3. Electronicos
mh Dzmes=a.
¢. Dinimicos

m d. Competitivos.

Gréfica 10 Posibles usos del juego en el proceso escolar.

En este contexto se puede leer que Los juegos electrénicos, dindmicos y competitivos se
llevan los primeros lugares, mientras que juegos tradicionales y de mesa son practicamente
invisibilizados. En este punto es necesario centrar la mirada en el contexto y relaciones que
establece el infante, la manera en que actualmente se convive con lo ltdico y los diferentes niveles
de desarrollo que le atafien a cada uno de los actores del proceso. Todo ello, orientara de seguro
una propuesta coherente, contextualizada y bien fundamentada que vincule lGdica y didactica de
las operaciones basicas, tomando como prioridad el proceso del estudiante, sus potencialidades y

sus deseos por aprender, crecer y desarrollarse.
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8.2. Propuesta Formativa
Establecido un punto de partida o escenario de diagnostico que permitié comprender las
percepciones, concepciones, valoraciones y expectativas de los principales actores del proceso
educativo; guardando coherencia con los momentos logicos de la investigacion se procedio a
definir un plan de intervencion que toma forma en una propuesta de intervencion didactica, basada
en la ludica para facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje de las operaciones basicas de la

matematica.

En los siguientes parrafos se buscaré describir el contenido de la misma, a modo de sintesis
conceptual y metodologica de su desarrollo; aclarando que pese a la integralidad de las
descripciones son simples aproximaciones al verdadero efecto e impacto formativo causado por

las actividades, dinamicas y encuentros de cara a la comunidad.

8.2.1. Presentacion de la Propuesta
La presente propuesta de intervencion didactica se basa en la idea de llevar la ludica al aula
de clase, y en especial los procesos de ensefianza — aprendizaje de las operaciones basicas de la
matematica, por este motivo méas que una serie de talleres, ejercicios o problemas, la propuesta se
basa en una serie de actividades ludicas, dindmicas y contextualizadas que responden a las
caracteristicas de la poblacién infantil a la que se dirige y las necesidades educativas que persiguen

los docentes y en general la institucién educativa.

De tal suerte la propuesta es méas que un fin en si mismo, una incitacion, un punto de partida
que busca movilizar en docentes y estudiantes el pensamiento creativo, la innovacion pedagdgica
y la libertad de la creacién didactica, aportando algunos elementos que a la postre pueden ser de
enorme interés para los ejercicios de resignificacién, construccion critica de nuevos curriculos y

alineacion de las expectativas del estudiantado con las propuestas institucionales.
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8.2.2. Justificacion
El desarrollo de una vision mas amplia de lo educativo, la bisqueda de subsanar los
prejuicios y preconceptos de los estudiantes en relacion a las matematicas, la falta de motivacion
del estudiantado hacia el desarrollo de conocimientos o saberes especificos del pensamiento l16gico
matematico, la poca conexidn entre docentes — estudiantes y conocimiento, la razén instrumental
que domina los desarrollos en el campo de lo educativo, y la limitada vision desde un panorama
formativo e investigativo de la escuela, son algunos de los argumentos que sustentan la realizacién

de la propuesta en cuestion.

A esto podemos sumar, un compromiso educativo del grupo de investigacion para con la
comunidad en la que se desarrollaron sus practicas pedagodgicas, una consciencia critica de la
funcién docente, un afan por aportar al desarrollo de nuevos marcos de comprension, desde lo
pedagdgico y lo didactico, que permitan cerrar brechas y aumentar la motivacion, escolar, y en
suma la busqueda por dar correcto cierre a los procesos formativos que se han desarrollado a lo

largo del ciclo académico del pregrado en licenciatura en Matematicas.

8.2.3. Objetivos de la propuesta

e Resignificar las précticas educativas desarrolladas por docentes y estudiantes, en relacion
a los procesos de ensefianza — aprendizaje de las operaciones basicas de la matematica.

e Aproximar, desde una perspectiva asertiva y educacional, las operaciones béasicas de la
matematica al diario vivir del estudiantado, movilizando sus estructuras de pensamiento y
viabilizando asi el aprendizaje significativo.

e Propiciar nuevos espacios de encuentro que mejoren los aspectos: motivacional y de
relaciones humanas, generando un ambiente escolar mucho mas ameno, acogedor y

adecuado para el aprendizaje.
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8.2.4. Actividades de formacioén

Tabla 13 Descriptor didactico Actividad N° 1

Denominacion ¢Quién llegué primero?

Contenido curricular  Nocidn del concepto numérico.

Objetivo Recrear la concepcién numérica a través del uso de la ludica

Recursos Humanos: Grupo de nifios ubicado en equipos.

Materiales: juego-dados, Tableros personales y 50 objetos pequerios.

Desarrollo Inicio: Conformar equipos de maximo 3 nifios.
Desarrollo: Siguiendo un modelo de turnos, cada nifio lanza un dado
y coloca en el tablero la cantidad de objetos que enuncie el dado.

Cierre: El grupo que logré culminar llenando todas las casillas es el

ganador.

Refuerzo visual
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llustracion 5 Descriptor Visual Actividad N° 1
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Tabla 14 Descriptor didactico Actividad N° 2

Denominacion La pesca magica.

Contenido curricular  Sistema numérico.

Objetivo Reconocer la estructura basica de los niUmeros naturales.

Recursos Humanos: Grupo de nifios

Materiales: Pequefias cafias de pescar, imanes, clips, peses de papel

Desarrollo Inicio: Se elaboran las cafias con los imanes y palos de pincho, luego
se utilizan los clips para fortalecer los peses de papel.
Desarrollo: Los nifios van pescando usando los imanes y las cafas.
Cierre: A medida que vayan sacando peses de papel se les pide hacer

un ejercicio de adicion, para sumar el producto de su pesa numérica.

Refuerzo visual

llustracion 6 Descriptor Visual Actividad N° 2
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Tabla 15 Descriptor didactico Actividad N° 3

Denominacién

La bolera matematica

Contenido curricular

Adicién de niUmeros naturales.

Objetivo Desarrollo de operaciones basicas de la matematica: Adicion.
Recursos Humanos: Grupo de nifios

Materiales: Pinos de boliche y pelotas.
Desarrollo Inicio: Se debe contar con un total de 9 bolos, numerandolos del 1 al

9, generando asi una secuencia. Luego se ubican en un conjunto.
Desarrollo: Cada nifio, usando la bola tendrd que realizar
lanzamientos a minimo 10 pasos de distancia del conjunto de bolos,
la meta es derribar la mayor cantidad de ellos.

Cierre: A medida que vayan derribando los bolos se pide a los
estudiantes que vayan realizando una adicion de los nimeros que van
tumbando, de tal suerte que gana el que después de 9 intentos tenga

el mayor nimero en adicion.

Refuerzo visual

llustracion 7 Descriptor Visual Actividad N° 3




78

Tabla 16 Descriptor didactico Actividad N° 4

Denominacién

Adivinalo {Mayor o Menor?

Contenido curricular

Adicidn y sustraccion en lo cotidiano.

Objetivo Reconocer: valores, cantidades y nimeros.
Recursos Humanos: Grupo de nifios
Materiales: Circulos de cartulina color amarillo y rojo.
Desarrollo Inicio: Se ubican los pequefios circulos de colores en una taza o baso

metalico, se baten con fuerza y luego se dejan caer sobre una mesa.
Desarrollo: Al dejarlos caer, algunos se veran por la cara color
amarillo y otros con la cara color rojo, se les pide a los estudiantes
contar cuantos hay rojos y cuantos amarillos, luego concluir cuales
son mas y cuales son menos.

Cierre: Gana el nifio que pueda, sin usar los dedos u otros recursos,

llegar a la cantidad exacta en el menor tiempo posible.

Refuerzo visual

Ilustracion 8 Descriptor Visual Actividad N° 4
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Tabla 17 Descriptor didactico Actividad N° 5

Denominacién El nUmero misterioso

Contenido curricular  Consciencia numerica y operaciones matematicas

Objetivo Trabajar en los estudiantes la capacidad de resolver problemas.

Recursos Humanos: Grupo de nifios

Materiales: Tablero, pupitres.

Desarrollo Inicio: Se realiza un ejercicio de respiraciones consciente y luego se
explica la dinamica de la actividad en cuestion.
Desarrollo: Se realiza la lectura del siguiente texto: Piensa en un
numero, simale 5, multiplica lo que te dio por 2, al resultado réstale 4,
lo que quedo dividelo en 2, al resultado por favor réstale el nmero en
que pensaste

Cierre: Ganan el ejercicio los nifios que digan como resultado 3.

Refuerzo visual

Ilustracion 9 Descriptor Visual Actividad N° 5
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Tabla 18 Descriptor didactico Actividad N° 6

Denominacién

Desarrollando la memoria numérica

Contenido curricular

Sentido numérico y cardinal.

Objetivo Reforzar el calculo mental y la resolucion de conflictos.
Recursos Humanos: Grupo de nifios
Materiales: juego de 22 cartas con figuras en pareja.
Desarrollo Inicio: Se revuelven las cartas de tal manera que no queden las

parejas continuas.

Desarrollo: Se ubican las cartas boca abajo, sin dejar ver el orden 'y
la manera en que estas puedan o no conectar entre ellas. La idea es
que los nifos, siguiendo turnos den vuelta a una carta y luego, traten
de encontrar su pareja, si la encuentra el nifio se queda con la carta,
si no lo logra, pasa el turno.

Cierre: Se declara ganador al nifio que mas parejas de carta encuentre

y sepa sumar las cantidades de lo ganado.

Refuerzo visual

Iustracion 10 Descriptor Visual Actividad N° 6
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8.3. Evaluacidn del Impacto de la Propuesta
Siguiendo el esquema metodologico trazado, se procedié a realizar una entrevista, a modo
de dialogo semiestructurado con docentes, estudiantes y padres de familia, en el que se aportaron
algunas valoraciones o devoluciones de la comunidad en relacion a las actividades que fueron
desarrolladas en el marco de la investigacion. Dada la extension de la informacion y lo heterogéneo
de su contenido se optd por retomar la estructura usada en el proceso de diagnostico para clasificar

y visualizar con mayor detalle lo encontrado. En la siguiente tabla se detallan los resultados.

Tabla 19 Matriz impactos de la propuesta

Componente Padres de Familia Equipo de docentes Estudiantes
Formativo  “Mi hijo esta aprendiendo “El uso del juego, sin “Aprendo y
mas y mejor, disfruta de dudarlo mejora las disfruto gracias a
jugar y reir con las relaciones académicasy el  los juegos de los
matematicas y la escuela”  manejo de los contenidos” profesores”
(E.P.L12-14) (E.D. L 22 -24) (E.E. L8 -10)
Didactico “Veo que mi hijo aprende “Como recursos de “No me aburro en
mas facil cuando le ensefianza el juego suma la clase,
permiten hacer cosas y magia y dinamismo a mis mantengo
tener contacto con ellas”  clases, creo que es genial”  ocupado y feliz”
(E.P. L 16 -18) (E.D. L 38 -40) (E.E. L 29.-31)
Motivacional “Cada vez es mas sencillo  “Los nifios, no parecen los “Quiero sequir
que mi hija se levante feliz  mismos, se les ve radiantes, aprendiendoy me
para el colegio, ya no le con ganas de aprender, no gusta disfruto
dan miedo las clases” se quejan, preguntan” haciéndolo”
(E.P. L 34-35) (E.D. L 54-60) (E.E. L 39. -40)
Evaluativo “Veo una mejora en las “El resultado en las “Parece que no

notas impresionante, me
gusta que la nifia

aprenda”
(E.P. L 67 -70)

pruebas y el ambiente
escolar son sumamente

positivos”
(E.D. L 89-91)

son previas sino

juegos, que bien.”
(E.E. L 56. -58)
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9. Conclusiones

Tanto docentes como estudiantes, son conscientes de la importancia y potencial que tiene
la ludica para el desarrollo de procesos formativos, en la medida que reconocen que lo
ludico permite la dinamizacion y simplificacion de los contenidos académicos; por
antonomasia, ni los unos ni los otros, tienen claros los mecanismos de transposicion
didactica necesarios para convertir al juego en un recurso educativo y a la ludica en esa
piedra angular que apalanque muchos de los nuevos desarrollos escolares.

Los esfuerzos escolares, especialmente en las areas de formacion denominadas “duras”,
requieren de una apuesta didactica clara, coherente, bien intencionada y mejor ejecutada,
dado que el esfuerzo didactico comprende la funcién reflexiva y creativa de un docente
con alto sentido de compromiso, desafortunadamente es muy escaso encontrar este tipo de
apuestas debidamente consolidadas.

Toda propuesta educativa o de intervencion didactica, debe tomar como punto de partida
las necesidades, sentidas y manifiestas, por los docentes y estudiantes, asumiendo el reto
de mitigar los efectos de un modelo educativo concentrado en los resultados y que no
contempla como prioritario el desarrollo del estudiante sino el cumplimiento de un plan de
trabajo o itinerario educacional.

La ladica, el juego vy la recreacion son recursos claves para aproximarse al desarrollo de
una propuesta didactica clara y bien intencionada que, dejando atrés los limites de la
estructura conceptual, memoristico ahonde en un aprendizaje vivo, un aprendizaje en
experiencia que se convierte en Aprendiencia en la medida que logra complementar la

vision del estudiantado con una consciencia de la realidad en la que vive.
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La apuesta por una vision mas dindmica de lo educativo, que combine el ser, el hacer, el
saber y el convivir, puede propiciar cambios sustanciales en la manera en que los
estudiantes se relacionen con el conocimiento, su concepcion acerca de lo educativo y los
resultados académicos que pueden emerger de esta relacién pedagdgica y humana.

El desarrollo de una propuesta, dialégica e inclusiva, dindmica y comunicante, es un
poderoso revulsivo para transformaciones de fondo en el contexto educativo, en la medida
que apropia las necesidades educativas de, docentes y estudiantes, y las convierte en motivo

de reflexion y accién de todos los experimentos y esfuerzos de aula.
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10. Recomendaciones

Una vez realizado el proceso de consolidacion de resultados, evaluacion de impacto y formulacion
de conclusiones; emergen las siguientes recomendaciones que buscan promover una nueva vision

de los procesos de ensefianza — aprendizaje de las operaciones béasicas de la matematica.

10.1. Recomendaciones a la institucion

e Potenciar desarrollos didacticos y metodoldgicos que procuren complementar o dinamizar
los procesos escolares, permitiendo asi a los docentes realizas innovaciones en los campos
de la ensefianza y el aprendizaje.

e Anudar esfuerzos para fortalecer los procesos de cualificacion del personal docente,
especialmente en las areas de formacion disciplinar y transversal, dado que un mejor
docente revierte en una mejor préctica pedagdgica.

e Promover espacios ludico — recreativos, encuentros, actividades o escenarios alternativos
de formacion que permitan a los estudiantes vivenciar el aprendizaje y sacudirse de la

vision memoristica de la escuela tradicional.

10.2. Recomendaciones para los docentes

e Movilizar sus encuentros de clase, permitiendo la inmersion de nuevas formas de
comprender y aprender, el uso de canales tecnoldgicos, plataformas o escenarios virtuales,
dandole un contexto formativo y didactico.

e Resignificar los procesos tradicionales de ensefianza — aprendizaje de las matematicas,
mostrandolas como parte natural de la vida y la experiencia de formacion, quitando asi las

visiones arcaicas basadas en la memorizacion y el concepto, la previa y la calificacion.
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Ahondar en el uso de estrategias didacticas mas interactivas que logren captar la atencién

de los estudiantes conectando con sus pasiones, aficiones y gustos.

10.3. Recomendaciones para padres de familia

Desarrollar en casa actividades que impliquen el uso de las operaciones basicas de la
matematica, la resolucién de problemas y el dialogo de saberes, generando vinculos
formativos entre el aprendizaje y la cotidianidad del hogar.

Identificar espacios de complemento extracurricular que puedan aportar al desarrollo de
nifios y jovenes, tocando las puertas de casas de la cultura, parques educativos y /o
fundaciones que puedan aportar al proceso formativo que desarrollan los nifios.

Valorar el esfuerzo desarrollado por docentes y estudiantes en funcion del aprendizaje,
resaltando los avances, reflexionando sobre los aspectos a mejorar y siempre motivando

al nifio a conocer y aprender mucho mas.

10.4. Recomendaciones a estudiantes

Dar continuidad a las estrategias desarrolladas, pidiendo a los docentes complementar sus
clases con el uso de la ludica, el juego y la recreacion, mostrandose motivados y dispuestos
a aprender y seguir descubriendo nuevos saberes.

Aprender a convivir y comprender el sentido de las matematicas en la vida cotidiana,
encontrando en ellas una forma de comprender el mundo vy la realidad, aproximandose a
ella desde los canales del pensamiento I6gico matematico.

No perder la chispa, la sencillez y la capacidad de asombro de la infancia dado que estas
son sus principales fortalezas, en un mundo lleno de caos y desigualdad que nos oprime y
cosifica. Conservar la capacidad de asombro es una forma de velar por el sagrado derecho

a sofar.
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