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RESUMEN

Se estudid la dindmica de ensefianza — aprendizaje de las matematicas en la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Carmen de Puerto Meluk, en el Choco, Colombia. Se
empled el método de la investigacion accion, los resultados sugieren que el uso de
estrategias ludicas favorece significativamente los procesos de ensefianza-aprendizaje
centrando la atencion en el estudiante y en el reconocimiento de sus costumbres

ancestrales.
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ABSTRCT

The dynamics of teaching and learning mathematics were studied at the Nuestra Sefiora
del Carmen Educational Institution in Puerto Meluk, in Choc6, Colombia. The method of
action research was used, the results suggest that the use of playful strategies significantly
favors the teaching-learning processes focusing attention on the student and the

recognition of their ancestral customs.
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INTRODUCCION.

El proceso de aprendizaje y ensefianza de las matematicas! en las instituciones escolares,
especialmente en la escuela basica -en sus tres ciclos- y en la educacién secundaria, se ha
convertido, durante los ultimos afios, en una tarea ampliamente compleja y fundamental
en todos los sistemas educativos. No existe, probablemente, ninguna sociedad cuya
estructura educativa carezca de planes de estudio relacionados con la educacion
matematica (Bishop, 1988; Mora, 2002).

Las profesoras y profesores de matematicas y de otras areas del conocimiento cientifico
se encuentran con frecuencia frente a exigencias didacticas cambiantes e innovadoras, lo
cual requiere una mayor atencion por parte de las personas que estan dedicadas a la
investigacion en el campo de la didactica de la matematica y, sobre todo, al desarrollo de
unidades de aprendizaje para el tratamiento de la variedad de temas dentro y fuera de la

matematica.



Si bien es cierto que la mayoria de los trabajos escritos sobre la educacion matematica se
refieren a la ensefianza, quedando poco espacio para la reflexién sobre el aprendizaje,
también es cierto que escasamente se han puesto en practica muchas de las ideas didacticas
desarrolladas y validadas en los ultimos afios. Podriamos citar, por ejemplo, la resolucion
de problemas (Schoenfeld, 1985; Guzmén, 1993; Sanchez y Fernandez, 2003), la
ensefianza por proyectos (Mora, 2003a; Da Ponte, Brunheira, Abrantes y Bastos, 1998),
la ensefianza basada en las estaciones (Mora, 2003b), los juegos en la educacion
matematica (Ferndndez y Rodriguez, 1997), la experimentacion en matematica, la
demostracion (Serres, 2002; Mora 2003c), las aplicaciones y su proceso de modelacion
(Blum, 1985; Mora, 2002), etc. Las fundamentaciones tedricas de cada una de estas
concepciones de ensefianza y, obviamente, de aprendizaje son muy amplias, y se nutren
sustancialmente de diferentes disciplinas relacionadas con la pedagogia, la didactica y las
areas afines a la matematica propiamente dicha.

Quienes estan vinculados con la didactica de las matematicas consideran que las y los
estudiantes deben adquirir diversas formas de conocimientos matematicos en y para
diferentes situaciones, tanto para su aplicacion posterior como para fortalecer estrategias
didacticas en el proceso de aprendizaje y ensefianza. Ello exige, obviamente, profundizar
sobre los correspondientes métodos de aprendizaje y, muy particularmente, sobre técnicas
adecuadas para el desarrollo de la ensefianza. Estos métodos y técnicas pueden ser
categorizados en grandes grupos, lo cual sera uno de los objetivos del presente trabajo.
La ensefianza de la matematica se realiza de diferentes maneras y con la ayuda de muchos
medios, cada uno con sus respectivas funciones; uno de ellos, el mas usado e inmediato,
es la lengua natural (Beyer, 1994; Skovsmose, 1994; Serrano, 2003). En la actualidad, la

computadora y sus respectivos programas se ha convertido en el medio artificial mas



difundido para el tratamiento de diferentes temas matematicos que van desde juegos y
actividades para la educacion matematica elemental hasta teorias y conceptos matematicos
altamente complejos, sobre todo en el campo de las aplicaciones. Esos medios ayudan a
los docentes para un buen desempefio en el desarrollo del proceso de aprendizaje y
ensefianza.

Se puede caracterizar la ensefianza como un proceso activo, el cual requiere no solamente
del dominio de la disciplina, en nuestro caso de los conocimientos matematicos basicos a
ser trabajados con los estudiantes y aquellos que fundamentan o explican conceptos mas
finos y rigurosos necesarios para la comprension del mundo de las matematicas, sino del
domino adecuado de un conjunto de habilidades y destrezas necesarias para un buen
desempefio de nuestra labor como profesores de matematicas.

En tal sentido intentaremos presentar, con la ayuda de diversos autores -unos dedicados a
la reflexion sobre la didactica de la matematica y otros al trabajo sobre aspectos generales
relacionados con la metodologia de la ensefianza y pedagogia-, algunos aspectos propios
de la ensefianza de la matematica, sin olvidar la importancia del aprendizaje, lo cual ha
sido tratado ampliamente en otro trabajo sobre el tema: Fundamentos sobre educacion
matematica (Mora, 2003d). Aqui nos dedicaremos, especialmente, a desarrollar algunas
concepciones predominantes sobre la ensefianza de las matematicas, principalmente
Modelos y Medios basicos para el tratamiento de la matematica escolar y Competencias
primordiales que deben tener los docentes? de matematica segun las UGltimas
investigaciones desarrolladas en este campo (Mora, 2003d; Leuders, 2001; Fraedrich,
2001). En Nicaragua, Venezuela, Bolivia y Alemania hemos podido constatar
efectivamente que durante el desarrollo de las clases de matematica prevalece el modelo

A sobre el modelo B (Mora, 1998; 2003i). En el presente trabajo consideramos que es



necesario establecer un tercer modelo que va ajustado tanto a los principios didacticos y
pedagogicos criticos como a las visiones sobre la matematica realista y la teoria de la

cognicion critica.

En los colegios de todo el departamento del Chocd es muy evidente que los estudiantes
de todos los grados le tenga apatia a las matematicas, unos por la falta de interés por el
area, otros por que argumentan no ser bueno en la misma, otros dicen y sostienen que el
docente les da panico y lo mejor para muchos de estos educando es mejor decir que odian
las matematicas y en su efecto que odian al educador, todo esto se da por la falta de
motivacion que ejercemos como educadores, padres de familia, sector productivo de las
area de injerencia de todos y cada uno de los colegios que hoy existen en nuestro
departamento por otro lado esta la falta de estrategias para ensefiar las matematicas a
nuestros nifios de otras maneras, ya que como docentes nos hemos casado con una
metodologia que fueron transmitidas por nuestros docentes hace mas de 20 afios y el
llamado a las nuevas generaciones va mas all& de ser los educadores del siglo 21, lo
anterior nos invita entonces a que como docentes nuevos en la ensefianzas de las
matematicas busquemos nuevos métodos y estrategias de como ensefiar esta disciplina
que cada dia genera mas zozobra en los estudiantes de nuestro colegios, este trabajo
investigativo busca generar conciencia en los docentes de aulas y los futuros maestros que
no basta con quedarse con un método tradicional si que hay que explorar en las diversas
formas de ensefiar y aprender las matematicas sin generar malestar en el estudiantado de
ninguna institucion de nuestro departamento es por esa razon es la razon de nuestra

profesion.(grupo investigador)...



Para muchos docentes en matematicas ha sido un cuestionamiento bastante fuerte el como
abordar las diferentes estrategias de ensefianza de la asignatura, ¢cuél debe ser la formula
que de una u otra manera logre los mejores resultados en las pruebas a las que se someten
los estudiantes de secundaria a nivel del pais? El presente ensayo tiene como finalidad
hacer una recapitulacion de algunas estrategias que ayudarian a un mejoramiento en la
asignatura de matematicas, especialmente en niveles de secundaria, dejando parcialmente
de lado el sistema tradicional de ensefianza de la asignatura y motivando para que de una
u otra manera el estudiante encuentre el gusto por ella. Una de estas estrategias tiene que
ver con el juego. El educador o investigador debera utilizar la definicién que mejor se
ajuste a los propdsitos que persigue, sin embargo, se emplearan dos definiciones que
resultan pertinentes en el contexto de la matematica educativa: juego instruccional y juego
matematico. (Bright, 1979) Puntualizan que un juego instruccional es aquel para el cual
un conjunto de objetivos educativos, cognitivos o afectivos, han sido determinados por
quien planea la actividad. En (Lopez M. F., 2014) referencian otros autores como Oldfield
(1991) proporciona una definiciobn de juego matematico que contempla juegos
individuales donde la actividad involucra un desafio contra una tarea 0 uno 0 mas
oponentes 0 3 una tarea comun que debe abordarse en conjuncion con otros. Esta actividad
se rige por un conjunto de reglas y tiene una estructura clara subyacente a las mismas,
tiene un final distinto y por ultimo la actividad tiene objetivos matematicos y cognitivos
especificos. Adicionalmente podemos hablar de dos grandes clasificaciones para el juego:
juegos de conocimiento y juegos de estrategia. En los juegos de conocimiento es necesario
que el jugador utilice conceptos algoritmicos matematicos, en estos juegos se distinguen
tres niveles: pre-instruccional (familiarizan al alumno con un concepto), co-instruccional

(se suman a las actividades de ensefianza) y post-instruccional (Gtiles para consolidar el



aprendizaje). Por otra parte, los juegos de estrategia demandan poner en practica
habilidades, razonamiento o destrezas. Los juegos de estrategia se subdividen en solitarios
y multipersonales, los bipersonales son un subconjunto de estos Gltimos

La investigacion se condujo desde la pregunta: ; Qué estrategias metodologicas se pueden
implementar en la ensefianza de las matematicas, que generen una actitud positiva frente
a la apatia a esta ciencia por lo educando, logrando un mejor aprendizaje del area y que

mejore el rendimiento académico de la misma?

DISENO METODOLOGICO.

La investigacion que se aplica en el presente proyecto es de tipo descriptiva, en la que se
busca describir de manera sistematica las caracteristicas de una poblacién situacion o area
de interés. Aqui los investigadores recogen los datos sobre una base de una hipétesis o
teoria, exponen y resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones significativas que
contribuyan al conocimiento. Su meta no se limita a la recoleccion de datos, sino a la
prediccion e identificacion de las relaciones existentes entre dos 0 méas variables. Este tipo
de investigacion orienta el desarrollo del proyecto, en tanto que su objetivo fundamental
es describir una situacion especifica que se presenta en el area de matematicas: bajo
rendimiento académico y la apatia de los estudiantes frente al area, y la relacion existente

entre dicha situacion con la metodologia que utilizan los docentes para su ensefianza.

La presente se desarrollé en la institucion educativa nuestra sefiora del Carmen en el

municipio de medio Baudo. Concretamente demarcada en los estudiantes de grado 6° y.



Igualmente se tendran en cuenta los docentes de secundaria y primaria de y al coordinador

de la institucion.

La muestra poblacional esta conformada por 30 estudiantes del grado 6°, cuyas edades

oscilan entre los 10 y 14 afios; el coordinador y los docentes primaria y secundaria.

Criterios Para La Seleccion De Actores Participantes En La Investigacion.

Seleccion De Edad | Ndmero Criterios.
Sujetos De De
Investigacion Actores
Estudiantes de 1. Deseo de participar
grado 6° Entre 6 2. Son estudiantes que pertenecen al grado
10y donde se estd presentando mayor dificulta
14 de apatia a las matematicas.
3. Conocen de las situaciones de apatia a esta
area por tanto tienen mucho que decir
Es importante para esta investigacion recabar
informacion de primera mano sobre la apatia a
Docentes 2 las matematicas y la falta de estrategias

didacticas que presentan algunos docentes de la

primaria y la secundaria en especial al grado 6°




Coordinador

El coordinador sera una fuente valiosa de
informacion al respecto de las manifestaciones
del desinterés de los estudiantes por el area de
matematicas al interior de la institucion y las

acciones que se han tomado para disminuirlo.

Segln Cerda (1991) la seleccién y elaboracion de los instrumentos de investigacion es un

capitulo fundamental en el proceso de recoleccion de datos, ya que sin su concurso es

imposible tener acceso a la informacion que necesitamos para resolver un problema o

comprobar una hipétesis (p. 235)

Para el presente trabajo se seleccionaron tres instrumentos que permitirdn dar cuenta de
los objetivos propuestos. Los instrumentos son: Entrevista semi estructurada, diario de

campo Yy taller de elaboracion de historietas. A continuacion, se presenta una tabla de

objetivos e instrumentos.

Obijetivos especificos

Técnica e Instrumentos

1. Identificar los estudiantes que
presentan mayor apatia a las matematicas
en la institucion educativa nuestra sefiora
del Carmen de puerto meluk medio

Baudo.

Entrevista semi estructurada.

(cuestionario)
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2. Caracterizar la manera como las e Observacion participante
manifestaciones del por qué tener apatia a (diario de campo)

las matematicas.

3. plantear una propuesta lddica- | * Taller de elaboracion de historietas.
pedagOgica basada en el disefio de (diario de campo)
estrategias didacticas para la ensefianza de

las matematicas

La entrevista es aquella que permite un encuentro entre el entrevistado y el entrevistador,
por ende, es propicia para indagar sobre las causas que dan origen de la apatia a las
matematicas en los estudiantes de grado 6° de la institucion educativa nuestra sefiora del
Carmen de puerto meluk-medio Baudo

El diario de campo, como instrumento de recoleccion de informacion resulta relevante, ya
que permite registrar las actitudes y comportamientos de los estudiantes y docentes en
cada una de las actividades en las que estaran inmersos en el desarrollo de la investigacion,

ya sea entrevistas, encuestas y talleres de produccion de estrategias didacticas.

Se elaboré un taller de estrategias didacticas

Este instrumento se abord6 mediante un conversatorio de estudiantes de grado 6° y
docentes participantes, para que sean ellos mismos los que identifiquen las mejores
estrategias didacticas y digan con cual les quedo mas claro el conocimiento impartido por

el docente de aula.

Encuesta estudiantes
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Objetivo: Determinar el nivel de agrado o de apatia de los estudiantes en el &rea de

matematicas.

¢Como te parece la clase de matematicas?

¢ Tu rendimiento académico en el area de matematicas es?

¢ Cuénto tiempo dedicas en casa para resolver ejercicios matematicos?

¢Quién te ayuda en casa a realizar tus tareas de matematicas?

¢Cudles son los materiales méas usados por tu profesor(a), para la clase de matemaéticas?

RESULTADOS Y ANALISIS

Respecto a la encuesta aplicada se encontrd lo siguiente:

1. ¢COmo te parece la clase de
matematicas?

o Aburrida
22%

o Agradable
16%

FUENTE; autores del proyecto

ENCUESTA: Se concluye de las respuestas a esta pregunta, que un 54% de los

estudiantes encuestados tiene una disposicidn positiva frente a las matematicas, es decir
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6 de cada 10 alumnos, ya que la consideran interesante o agradable, mientras que 6 de

cada 10 estudiantes manifiestan animadversion frente a la materia.

2. ¢Tu rendimiento académico en el area
de matematicas es?

Mo Superior
Ho Alto
Mo Basico

o Bajo

FUENTE: autores del proyecto.

ENCUESTA: Se concluye de las respuestas a esta pregunta, que un 62% de los
estudiantes encuestados obtiene buenos resultados matematicas, es decir 6 de cada 10
alumnos, ya que obtienen buenos resultado, mientras que 6 de cada 10 estudiantes

manifiestan que no les va muy en la materia.

1. écuanto tiempo dedicas en casa para resolver
ejercicios matematicos?

Mo Doshoras Mo Unahora Mo Mediahora mo Otro:
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FUENTE: autores del proyecto.
ENCUESTA: Se concluye de las respuestas a esta pregunta, que un 96% de los
estudiantes encuestados dedican méas de 20 minutos las précticas de las matematicas y un

4%no practican la misma.

4. ¢Quién te ayuda en casa a realizar tus
tareas de matematicas?

Ho Abuelos
mo Padres

o Hermanos

o Solo

FUENTE: autores del proyecto.
ENCUESTA: Se concluye de las respuestas a esta pregunta, que un 62% de los
estudiantes encuestados reciben ayuda de los padres, abuelos y hermanos a la hora de

resolver los talleres en el hogar.
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¢CUALES SON LOS MATERIALES MAS USADOS POR
TU PROFESOR(A), PARA LA CLASE DE MATEMATICAS?

Ho Libro mo Tablero mo Computador o Juegos

FUENTE: autores del proyecto.

ENCUESTA: Se concluye de las respuestas a esta pregunta, que un 100% de los
estudiantes encuestados reciben clases o con libros, tablero, computador siendo el juego
la estrategia didactica menos utilizada por los educadores que les comparten un

conocimiento de matematicas.

Con la ejecucion de este proyecto el equipo investigador cambia la mentalidad que los
educando tienen frente a las matematicas y el mundo que los rodea. con la implementacion
de estrategias metodoldgicas de ensefianza aprendizaje a partir de la ladica, que ayuden a
desarrollar habilidades del pensamiento l6gico y creativo para mejorar el rendimiento
académico en el area de matematicas. El proyecto present6 actividades para trabajar los
siguientes aspectos: pensamiento numérico, pensamiento espacial y razonamiento l6gico,
las cuales estan disefiadas con su objetivo, que le permitieron al docente hacer uso con

facilidad y adaptar a sus necesidades de ensefianza aprendizaje. Nuestro proyecto
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implemento modelo de algunas clases en las que se involucran estrategias ludicas,
actividades para desarrollar a nivel institucional y la explicacion de algunos materiales
didacticos que son de gran utilidad en el desarrollo del area.

La ludica debe considerarse como actividad importante en el aula de clase, puesto que
aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, orientando el interés del educando
al tema a desarrollar. A través de uso de los juegos didacticos es posible crear habitos de

trabajo orden e interés por las tareas.

Es importante precisar que la comprension y dominio de las competencias basicas en el
area de las matematicas, que se reflejan principalmente en la falta de interés y el bajo
rendimiento académico en la materia, plantean la necesidad de realizar unos cambios en
la manera como histéricamente se ha desarrollado el proceso de ensefianza-aprendizaje de
este campo del conocimiento, incorporando actividades y técnicas que motiven la
participacion del estudiante, destaquen su utilidad en la vida cotidiana, generen empatia
hacia las matematicas y promuevan la investigacion. El proyecto pretendié motivar al
docente para que aplique la ludica en el desarrollo de sus clases, favoreciendo asi el
ambiente de aprendizaje en el aula, despertando en los estudiantes el gusto y el interés por
las matematicas y logrando que pierdan el miedo que tradicionalmente se tiene frente al
area. Esta iniciativa contempla el modelo de algunas clases en las que se involucran
estrategias ludicas, actividades para desarrollar a nivel institucional y la explicacién de
algunos materiales didacticos que son de gran utilidad en el desarrollo del area. Todas las
actividades aqui planteadas son el resultado de una consulta minuciosa realizada en el
ejercicio de nuestro quehacer docente y en internet ya que ésta es una herramienta valiosa

en la que podemos encontrar multiples y variadas experiencias a nivel mundial, que ya
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han sido probadas y pueden ser replicadas y adaptadas a las caracteristicas particulares de
nuestro ambiente escolar para beneficio de nuestra labor docente.

“para este equipo de investigacion es muy gratificante que nuestro proyecto haya sido de
gran ayuda en este claustro educativo y en nosotros que nos marco en nuestro quehacer

como docente.

CONCLUSIONES

La investigacion y la implementacion del proyecto nos permitieron evidenciar el efecto
positivo que tiene el uso de actividades ludicas en el proceso de ensefianza - aprendizaje
de las matematicas, tanto en docentes como en estudiantes. La utilizacién de ejercicios y
talleres activos logré motivar la participacion de los alumnos, permitié que se acercaran a
las matematicas de una manera préctica y generd una interaccion maestro-alumno mas
cercano y relajado.

El uso de la ltdica en la ensefianza de las matematicas cambi6 el concepto que se tiene en
el imaginario colectivo de que es un area dificil, aburrida y monotona. Esta metodologia
aumenta el interés y gustos de los alumnos por la materia, ven su uso y utilidad en la vida
cotidiana, despierta la curiosidad, estimula la creatividad y desarrolla el pensamiento
l6gico.

La utilizacién de actividades ludicas en el proceso de ensefianza de las matematicas en el
grado sexto de la institucion educativa nuestra sefiora del Carmen de puerto meluk,
permitio a los estudiantes ver las matematicas como un area Util y préctica en su vida
cotidiana, cambid pensamientos negativos y temores existentes frente a la materia, a la

vez que les motivd a enfrentarse a los conceptos de una manera mas tranquila y confiada.
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Los docentes se apropiaron de la ludica y la implementaron como herramienta pedagogica
de gran valor para la ensefianza de las matematicas, lo que les permitié cambiar métodos
tradicionales, dinamizar los ambientes de ensefianza — aprendizaje y captar el interés y la
participacion de los estudiantes en las diferentes actividades académicas.

La implementacion de la metodologia activa y ludica no solo facilita el aprendizaje de los
conceptos, sino que estimula la socializacion de los estudiantes en el ambiente escolar, ya
que les permite trabajar en equipo, reconocer las diferencias y valores de sus compafieros
e identificar sus propias cualidades y limitaciones. Es importante implementar la ludica
desde el inicio de la formacidn de los estudiantes, para garantizar la adecuada integracion
social y participacion en los procesos académicos, a lo largo de su permanencia en el
sistema escolar.

Nuestra experiencia durante la elaboracién e implementacion de este proyecto resultd
enriquecedora tanto en lo profesional como en lo personal, por cuanto nos posibilitd
observar nuestra institucion educativa de una manera objetiva, con el uso de metodologias
de investigacion, que nos dio un conocimiento mas profundo de nuestros estudiantes y sus
grupos familiares, nos permitid identificar falencias y oportunidades de mejora en los
procesos de ensefianza aprendizaje y encontrar nuevas maneras de relacionarnos con los
alumnos y los demés docentes, de una forma creativa y positiva, que confiamos en que se

verd reflejada en los ambientes de clase y en el rendimiento académico de los estudiantes.
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