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RESUMEN

El proyecto de investigacidon EL juego tradicional como estrategia pedagdgica
para motivar el aprendizaje de las matematicas en los nifios de grado tercero de la
Escuela La Playa de San Juan en el segundo semestre de 2015, pretende la
transformacion de la practica pedagogica en el aula del grado tercero de la
escuela La Playa de San Juan durante la clase de mateméticas, que hasta el
momento se consideraba por parte de los estudiantes como aburrida y tediosa. El
proyecto propone una estrategia metodolégica basada en los juegos tradicionales
y el trabajo colaborativo para la creacion de aprendizajes significativos.

El Objetivo principal del proyecto de investigacion fue disefiar e implementar una
propuesta pedagogica consistente en el juego como estrategia de aprendizaje de
las matematicas en el grado tercero en la Escuela La Playa De San Juan,
municipio de Bolivar Cauca, fundamentandose en el enfoque cualitativo de la
investigacion y el tipo de investigacion: investigacion accion pedagodgica y a la luz
de las teorias del constructivismo social y el juego como estrategia metodolégica

para la clase de matematicas.

El proyecto de investigacidén EL juego tradicional como estrategia pedagdgica para
motivar el aprendizaje de las matematicas en los nifios de grado tercero de la
Escuela La Playa de San Juan en el segundo semestre de 2015. Se realiz6 en la
escuela La Playa de San Juan, en el aula del grado tercero, donde se evidencio la
falta de motivacion y el desagrado por la clase de mateméticas, debido a la poca
inclusion de estrategias metodoldgicas por parte del docente. Ante esto el
proyecto se propone como objetivo general Disefiar e implementar una propuesta
pedagogica consistente en el juego como estrategia de aprendizaje de las
mateméticas en el grado tercero en la Escuela La Playa De San Juan, municipio
de Bolivar Cauca. A partir del enfoque cualitativo de la investigacion el cual
explora todos los fendmenos a profundidad, en el ambiente natural en el que se
producen, el proyecto aborda el tipo de investigacion: Investigacion Accion

Pedagogica, el cual pretende la transformacion de la practica pedagogica a travées



de las etapas de deconstruccion, Reconstruccién y Validacion, propuestas en
cuatro talleres fundamentales tranversalizados desde el los lenguajes artisticos y

el juego tradicional.

Dentro del marco referencial del proyecto se tiene en cuenta la teoria del
constructivismo social como componente pedagégico y como componente
disciplinar los aportes de Luis Ferrero frente al tema del juego y la matematica.
Gracias a la implementacion de los talleres fundamentales, se logra un cambio
significativo en el ambiente del aula durante la clase de matematicas, dicho
cambio se basa en la eleccion pertinente y eficaz de las actividades Iudicas, y del
trabajo colaborativo de los estudiantes. Al finalizar el proceso, los estudiantes
logran cun cambio de precepcion de la clase de matematicas, volviéndose mas

activos y participativos en ella.

Palabras clave: Juego y matematicas, constructivismo social, trabajo colaborativo,

actividades ludicas, estrategia pedagodgica.



ABSTRAC

The research project EL traditional game as a pedagogical strategy to motivate the
learning of mathematics in children of third grade of the School La Playa de San
Juan in the second semester of 2015, aims to transform the pedagogical practice
in the classroom of the degree third of La Playa de San Juan school during math
class, which until now was considered by the students as boring and tedious. The
project proposes a methodological strategy based on traditional games and

collaborative work for the creation of meaningful learning.

The main objective of the research project was to design and implement a
pedagogical proposal consisting of the game as a learning strategy for
mathematics in the third grade at the School La Playa De San Juan, municipality of
Bolivar Cauca, based on the qualitative approach of the research and the type of
research: pedagogical action research and in light of the theories of social
constructivism and the game as a methodological strategy for the mathematics
class.

The research project EL traditional game as a pedagogical strategy to motivate the
learning of mathematics in children of third grade of the School La Playa de San
Juan in the second semester of 2015. It was carried out in the school La Playa de
San Juan, in the third grade classroom, where the lack of motivation and dislike for
the mathematics class was evidenced, due to the little inclusion of methodological
strategies by the teacher. Before this the project is proposed as a general objective
Design and implement a pedagogical proposal consisting of the game as a
learning strategy of mathematics in the third grade at the School La Playa De San
Juan, municipality of Bolivar Cauca. From the qualitative research approach which
explores all the phenomena in depth, in the natural environment in which they are
produced, the project addresses the type of research: Pedagogical Action

Research, which aims to transform the pedagogical practice through of the stages



of deconstruction, Reconstruction and Validation, proposed in four fundamental

workshops transversed from the artistic languages and traditional game.

Within the referential framework of the project, the theory of social constructivism
as a pedagogical component is taken into account and as a disciplinary component
the contributions of Luis Ferrero to the subject of the game and mathematics.
Thanks to the implementation of the fundamental workshops, a significant change
in the classroom environment is achieved during the math class, this change is
based on the pertinent and effective choice of the ludic activities, and the
collaborative work of the students. At the end of the process, the students achieve
a change in the perception of the mathematics class, becoming more active and
participatory in it.

Keywords: Play and mathematics, social constructivism, collaborative work, play

activities, pedagogical strategy.
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INTRODUCCION

El proyecto de investigacion EL juego tradicional como estrategia pedagdgica
para motivar el aprendizaje de las matematicas en los nifios de grado tercero de la
Escuela La Playa de San Juan en el segundo semestre de 2015, pretende la
transformacion de la practica pedagdgica en el aula del grado tercero de la
escuela La Playa de San Juan durante la clase de matematicas, que hasta el
momento se consideraba por parte de los estudiantes como aburrida y tediosa. El
proyecto propone una estrategia metodolégica basada en los juegos tradicionales

y el trabajo colaborativo para la creacion de aprendizajes significativos.

El Objetivo principal del proyecto de investigacion fue disefiar e implementar una
propuesta pedagdgica consistente en el juego como estrategia de aprendizaje de
las matematicas en el grado tercero en la Escuela La Playa De San Juan,
municipio de Bolivar Cauca, fundamentandose en el enfoque cualitativo de la
investigacion y el tipo de investigacion: investigacion accion pedagdgica y a la luz
de las teorias del constructivismo social y el juego como estrategia metodoldgica

para la clase de matematicas.

En el primer capitulo se presenta el planteamiento del problema, la
contextualizacion del mismo, basados en la recoleccion de datos desde el enfoque
cualitativo de la investigacion. Asi mismo, se presentan al lector los objetivos,

general y especificos de la investigacion.

En el segundo capitulo, se abordan los aspectos tedricos relacionados con la
motivacion por medio de las actividades ludicas hacia la clase de matematicas,
asi como lo relacionado con el trabajo colaborativo y los saberes previos dentro
del aula. Asi mismo, se presentan antecedentes de investigacion consultados y la
descripcion de los componentes pedagogico y disciplinar tenidos en cuenta como

marco de referencia para el proyecto.
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El tercer capitulo aborda el disefio metodolégico de la investigacién; la
caracterizacion del enfoque cualitativo y la descripcion del tipo de investigacion:
Investigacion Accion Pedagogica, describiendo cada una de sus etapas, los

instrumentos de recoleccion de datos y la poblacién y muestra.

En el cuarto capitulo muestra al lector el desarrollo de las actividades planteadas
en el marco del proyecto de investigacién, tales como la observacion no
estructurada, los cuatro talleres fundamentales y los diarios pedagdgicos, uno por

cada taller fundamental.

Por ultimo, el quinto capitulo, presenta las conclusiones y resultados obtenidos
durante el desarrollo de las actividades del proyecto. De igual manera se
presentan una serie de recomendaciones por parte del autor sobre la importancia

de la motivacidn a partir de actividades ludicas en la clase de matematicas.

14



CAPITULO |
1.1. TITULO

iA jugar y a divertirnos con las matematicas!

EL juego tradicional como estrategia pedagogica para motivar el aprendizaje de
las matematicas en los nifios de grado tercero de la Escuela La Playa de San Juan

en el segundo semestre de 2015.

1.2. DESCRIPCON DEL PROBLEMA

La escuela La Playa de San Juan se encuentra ubicada en la via Santa Rosa en
Bolivar, Cauca la mayoria de sus estudiantes pertenecen a la zona rural /
campesina. Atendiendo el paradigma cualitativo de la investigacién en cuanto a la
mirada holistica de los estudiantes se realiza un proceso de observacion no

estructura durante varios dias y en diferentes horarios.

Una vez observado y realizado el analisis de la practica pedagdgica en el aula del
grado tercero se lograron evidenciar diversas dificultades en los procesos del aula,
en su mayoria concernientes a los procesos de atencion en las clases. Algunos
estudiantes manifiestan no entender los contenidos trabajados por el maestro, no
obstante generalmente las situaciones se solucionan partiendo de la intervencion
del maestro, haciendo repasos o acercandose al puesto del estudiante en cuestion

para reforzar lo aprendido.

Ahora bien, aunque los casos de falta de atencién y las dificultades del proceso
enseflanza — aprendizaje son habituales en algunas clases, se logré evidenciar
gue existe una marcada y sobresaliente dificultad en el area de matematicas,
donde se encuentran nifios totalmente distraidos durante las explicaciones del
maestro, en otros casos se pueden observar estudiantes que prefieren hacer otras
actividades, como pintar o simplemente conversar con sus compaferos. En casos

MAas extremos se encuentran estudiantes que no copian y en sus cuadernos hay

15



muchas hojas en blanco donde o no han copiado o no han realizado las

actividades que pone el maestro a sean ejercicios en clase o tareas.

Al indagar a los estudiantes sobre las causa de ese marcado desinterés o apatia
con la asignatura, la gran mayoria afirman que no entienden o que les parece muy

aburrida la clase.

Durante este proceso se puede observar que el docente ubica los contenidos
desde un libro de texto, cuyos ejercicios y actividades no son acordes al contexto
de los estudiantes de la escuela La Playa, asi mismo, se puedo determinar que en
gran mayoria, las son de caracter magistral donde el maestro escribe los
conceptos en el tablero, después realiza dos o tres ejemplos y termina con un
alista de varios ejercicios que los estudiantes deben resolver en sus cuadernos. Y,
aungue solicita la participacion de los estudiantes con operaciones mentales, no

hay una motivacién constante a integrarse con la clase.

Se logr6 establecer, de este modo, como una de las principales causas de las
dificultades de los estudiantes para el aprendizaje de las matematicas, la
deficiencia metodoldgica y didactica que limita el proceso de aprendizaje en sus
diversas fases: como es la atencion, codificacion de la informacion y aplicacion o
emision de respuestas creativas a las situaciones reales que se presentan en el

area de matematicas.

A partir del ejercicio exploratorio anterior, se establece la pregunta de

investigacion.
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1.3. PREGUNTA DE INVESTIGACION
¢, Cémo motivar el aprendizaje de las matematicas a través del juego tradicional
como estrategia pedagogica con los nifios de grado tercero de la Escuela La Playa

de San Juan en el segundo semestre de 2015.

1.4. OBJETIVOS:

1.4.1. Objetivo general
Motivar el aprendizaje de las matematicas a través del juego tradicional

como estrategia pedagdgica.

1.4.2.  Objetivos especificos

e Disefiar talleres con actividades ludicas para la ensefianza de
contenidos matematicos en el grado tercero.

e Aplicar estrategias metodoldgicas basadas en las actividades ludicas
para facilitar el aprendizaje y mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes.

e Rescatar juegos tradicionales que forman parte de la cultura de la
comunidad educativa que psirvan como recursos didacticos para la

ensefianza de las matematicas.

17



1.5.

JUSTIFICACION

Las vivencias de un maestro lo llevan a afrontar una gran variedad de
problemas con sus estudiantes, los cuales por diversas causas obstaculizan
el que cumplan con el normal desarrollo de su actividad pedagdgica;
creando en el estudiante, estos inconvenientes, un sentimiento de

frustracion, que marca su persona y autoestima.

Por ello, es determinante el que los docentes se preocupen por
comprender y reflexionar sobre las necesidades y carencias de los
alumnos. Una de las areas de estudio en donde es frecuente observar lo
anterior es en las matematicas, y por eso el maestro, esta obligado a tener
en consideracion que su actividad docente va mas alla de una simple
transmision de conocimientos, definiciones y algoritmos matematicos, el
maestro debe buscar y disefiar situaciones matematicas que propicien el
aprendizaje a través de estrategias que permitan respeto a la actividad
creativa del niflo, debe tomar conciencia de su papel, saber que este no
solo se limita a ser un facilitador de la actividad y darse cuenta que la
matematica es uno de los campos de ensefianza con mayor problemética

en su aplicacion y por ende en su aprendizaje.

Resulta muy comun el que dentro de la ensefianza matemética tradicional
sean empleados problemas para que los estudiantes apliguen sus
conocimientos previos, sin embargo, la experiencia ha demostrado, que a
pesar del tiempo que sea dedicado a este proposito la mayoria de los
estudiantes presentan serias dificultades de aprendizaje en la multiplicacién
y la divisibn y demas célculos matematicos. Por tal situacion, es que se
dara uso a diferentes Actividades ludicas encaminadas a la ensefianza de
las operaciones matematicas, con la finalidad de lograr un aprendizaje, que
esté motivado por una participacion mas activa y voluntaria hacia las

actividades, que por resultar mas gratas al estudiante también le motiven y
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permitan un aprendizaje mas significativo. Para Dunn y Dunn, citados por
Gallego “es muy posible que los alumnos que obtienen notas mas altas en
matematicas la consigan porque se les esta ensefiando en la forma que
mejor va con su estilo peculiar. Y si los profesores de matematicas
cambiaran sus estrategias instructivas para acomodarlas a los estilos de los
alumnos con calificaciones mas bajas, es muy probable que disminuyera el

nimero de éstos”!.

Dentro de la educacion basica primaria los nifios se enfrentan diariamente a
situaciones muy frecuentes que los llevan al uso de operaciones
matematicas, manipulacion de formas geométricas, deducciones logicas y
otras actividades relacionadas directa o indirectamente con procesos
matematicas, razon que lleva a resaltar la importancia de tomar en
consideracion toda la gama de conocimientos que el estudiante tiene en

relacion a los objetivos perseguidos a cada paso en la practica cotidiana.

Ahora bien, La escuela La Playa de San Juan no es ajena a la
interpretacion de las necesidades de sus estudiantes, de su individualidad y
de sus fortalezas, ante esto planea y ejecuta actividades ludicas y
recreativas, pero muy pocas de estas son contextualizadas a las
actividades curriculares del aula, pocas clases contienen dentro de su
desarrollo el juego como transversalizacion hacia un aprendizaje
significativo y contextualizado. Humberto Maturana afirma: “en otras
palabras, hablamos de juego cada vez que observamos seres humanos u
otros animal es involucrados en el disfrute de lo que hacen como si su
hacer no tuviera ningun propdésito externo. Sin embargo, aunque

corrientemente hacemos estas connotaciones al hablar de juego, en la

! GALLEGO, Domingo. Los estilos de aprendizaje y la ensefianza de las matematicas. En: Revista Computense
de Educacion. Volumen 19. Numero 1.2008. P. 96 Recuperado de
http://revistas.ucm.es/index.php/RCED/article/viewFile/RCED0808120095A/15564
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actitud productiva de nuestra cultura, corrientemente no nos damos cuenta
de que lo que define al juego es un operar en el presente, y nos parece que
los nifios, al jugar, imitan las actividades de los adultos como si estuvieran

preparandose para su vida futura”

. Como entonces, se puede desconocer
el juego como elemento primordial en la escuela, donde los nifios

permanecen gran parte de su dia, durante todo el afio escolar.

Asi mismo, el juego se debe tomar también como una actividad
socializadora, desde ahi, y retomando las ideas del constructivismo social,
se pretende que los nifios aprendan basados en sus conocimientos previos
y en la interaccion con sus compafieros. Vygotsky citado por Cubero,
sostiene: “La participacion de los nifios en actividades culturales, en las que
comparten con compafieros mas capaces los conocimientos e instrumentos
desarrollados por su cultura, les permite interiorizar los instrumentos
necesarios para pensar y actuar’®. Se podria establecer entonces, que es
de vital importancia no solo el juego, sino el juego social, que permita la
interaccion constante de los estudiantes que permitira, ademas de una
mejor y permanente socializacion, un compartir de experiencia y

conocimientos entre pares.

En ese orden de ideas y teniendo en cuenta que el nifio es un cumulo de
experiencias y lleva en su persona un interés singular por el juego y la
interaccion social, resulta determinante el encontrar y establecer un vinculo
con las matematicas, para conducirlo a la comprension de la misma, de tal

manera que su aprendizaje y préactica resulte divertida como resultado de

> MATURANA, Humberto. Amor y Juego. JCSAEZ editor. Sexta Edicion. Chile. 2013. P.134

® CUBERO, Rosario. Elementos Basicos para un Constructivismo social. Avances en Psicologia

Latinoamericana Volumen 23. Universidad de Sevilla. Espafia 2005. P. 48. Recuperado de:
https://revistas.urosario.edu.co/index.php/apl/article/download/1240/1106.%20consultada%20en%20ener
0%202017

20



una actividad realizada por gusto y no como una serie de conocimientos
gue impliquen frustracion y desagrado; para Corbalan y Deulofeu, citados
por Mufiz, Alonso y Rodriguez “Mediante el juego se pueden crear
situaciones de maximo valor educativo y cognitivo que permitan
experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y reflexionar. Las
implicaciones de tipo emocional, el caracter ludico, el desbloqueo
emocional, la desinhibicion, son fuentes de motivacion que proporcionan
una forma distinta a la tradicional de acercarse al aprendizaje”™ sin
embargo, no todos los juegos resultaran importantes desde el punto de
vista matematico, ni todas las actividades que sirvan para la ensefianza de
los matematicos son realmente juegos, he alli pues la importancia de
buscar juegos estratégicos para propiciar el interés de los alumnos y su
aprendizaje activo y significativo siendo este el objetivo principal a realizar

dentro de este proceso de investigacion.

Ante esta situacion y tomando en cuenta la metodologia del tipo de
investigacion: Investigacion Accion pedagogica, se considera pertinente la
implementacion de acciones transformadoras, mediante la propuesta que
contempla una serie de actividades ludicas y recreativas que se constituyen
en estrategias de aprendizaje que son una pequefia muestra de las infinitas
actividades que el docente de acuerdo con su creatividad e ingenio puede
desarrollarlos con los estudiantes que se considere necesarias de acuerdo
a los requerimientos , tematicas e intereses de los nifias vy
ninos(competencias), de los recursos y condiciones del entorno socio-

cultural.

Cada actividad contiene los objetivos, la metodologia del juego y la

evaluacion pertinente. Se trata ante todo de lograr que las actividades

4 & . S s e ~ ..

MUNIZ, Laura. Et al. El uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje de las
Matematicas: estudio de una experiencia innovadora. Revista Iberoamericana de Educacion matematica.
Numero 39. 2014. P.21 Recuperado de: www.fisem.org/web/union
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académicas tradicionales y desactualizados se conviertan en momentos
agradables donde el estudiante sea protagonista de su propio aprendizaje
resaltando los valores del respeto, el trabajo en equipo, la responsabilidad
el amor y solidaridad.

Por otra parte se requiere de un cambio sustancial en el rol del docente,
principalmente en su relacion docente- estudiante, contribuyendo a que el
nifio aproveche los conocimientos que trae desde sus hogares y el docente
vuelva a ser nifio, a jugar, a reirse a ser amigo, aprovechando estas
actividades ludicas, de recreacion que influyen en la vida del ser humano
sin importar la edad ya que el juego ademas de convertirse en una
herramienta importante para el aprendizaje es una actividad imprescindible
para el proceso de integracion y construccion de una verdadera comunidad
educativa, conllevando al buen funcionamiento escolar y comunitario,

fomentando la convivencia.

Lo anterior implica que en las actividades se debe involucrar la participacion
de los diversos estamentos de la comunidad educativa, pue no se puede
desconocer los juegos y actividades ludicas tradicionales propias de la
comunidad, estableciendo un vinculo estrecho entre el entorno socio-

cultural y la escuela.
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CAPITULO II. MARCOS DE REFERENCIA

2.1. MARCO CONTEXTUAL.
2.1.1. REPUBLICA DE COLOMBIA

°En el extremo Noroccidental de Suramérica se
encuentra COLOMBIA, pais cuyo nombre es un
homenaje al descubridor de Ameérica: Cristobal
Colén.

Es imposible describir con palabras las bellezas y
maravillas naturales que posee este hermoso
pais, Colombia se encuentra a orillas del Mar
Caribe y del Océano Pacifico, parte de su
territorio forma parte del pulmon del mundo: El

o 4 Amazonas; la cordillera de Los Andes que

recorre el continente desde la Patagonia Chilena
al llegar a Colombia se divide en tres ramales: los cuales por su ubicacion
dentro del territorio colombiano reciben los nombres de Cordillera
Occidental, Cordillera Central y Cordillera Oriental, esto ha permitido que el
pais presente gran variedad de climas, por ello posee una extensa variedad
de ecosistemas que hacen de Colombia uno de los paises con mayor
biodiversidad en Fauna y Flora a nivel mundial destacandose las aves, los

anfibios y los reptiles.

> www.colombianparadise.com/colombia/datos.htm

23



En las cumbres de las montafias de Colombia se encuentran, volcanes,
paramos, y nevados,, en ellas nacen numerosos rios que constituyen su
gran riqueza hidrica, durante su recorrido por el pais forman maravillosos
valles, en los cuales se han creado numerosas poblaciones. El poseer
todos los pisos térmicos le permite desarrollar gran variedad de cultivos,

constituyéndose en un pais con una gran riqueza agricola.

Colombia tiene un area de 1.141.748 kilbmetros cuadrados, un alto

porcentaje esta formado por la Region Amazonica

Sus limites terrestres son:

Norte: Mar Caribe

Oriente: Venezuela y Brasil

Sur: Ecuador y Peru

Occidente: Océano Pacifico y Panama, pais que antiguamente, antes de la
construccion del Canal, fue parte del territorio colombiano.

En su superficie Oceanica limita con varios paises de América Central.

Colombia es un pais que se caracteriza no solo por su diversidad natural,
sino también por sus recursos naturales, geografia, multiculturalidad y

multirracialidad.

Este pais es el resultado de la union de culturas en la época de la
conquista, por lo que las tradiciones en las regiones se encuentran

representadas en los muchos dialectos, bailes, colores, sonidos y sabores.

La diversidad étnica en Colombia es el resultado de la mezcla de
amerindios indigenas, colonos espafioles y esclavos africanos, lo que da
lugar a una poblacién de mestizos, blancos, mulatos y negros, asi como a la
de mezcla negros y amerindios, o zambos. Las proporciones de los
diferentes grupos étnicos varian notoriamente segun la regidén. La
diversidad étnica en Colombia es el resultado de la mezcla de amerindios

indigenas, colonos espafioles y esclavos africanos, lo que da lugar a una
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poblacién de mestizos, blancos, mulatos y negros, asi como a la de mezcla
negros y amerindios, 0 zambos. Las proporciones de los diferentes grupos
étnicos varian notoriamente segun la region. La diversidad étnica en
Colombia es el resultado de la mezcla de amerindios indigenas, colonos
espafioles y esclavos africanos, lo que da lugar a una poblacion de
mestizos, blancos, mulatos y negros, asi como a la de mezcla negros y
amerindios, o zambos. Las proporciones de los diferentes grupos étnicos

varian notoriamente segun la region.

2.1.2. DEPARTAMENTO DEL CAUCA.

°El Departamento de Cauca esta situado en el suroeste del pais

— entre las regiones andina vy
aT

pacifica; localizado entre

o

-

O - los 00°58'54” y 03°19°04” de latitud
RSN - : norte y
v : los 75°47'36” y 77°57°05” de
- e _ longitud oeste. Cuenta con una
| ' superficie de 29.308 km2 lo que

— representa el 2.56 % del territorio

nacional. Limita por el Norte con el
departamento del Valle del Cauca, por el Este con los departamentos de
Tolima, Huila y Caqueta, por el Sur con Narifio y Putumayo y por el Oeste

con el océano Pacifico.

El departamento de Cauca esta dividido en 38 municipios, 99
corregimientos, 474 inspecciones de policia, asi como numerosos caserios
y sitios poblados. Los municipios estan agrupados en 27 circulos notariales
y 29 notarias; un circulo de registro con sede en Popayan y 8 oficinas

seccionales con sede en Bolivar, Caloto, Puerto Tejada, Santander de

6 www.todacolombia.com/departamentos-de-colombia/cauca.html
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2.1.3.

Quilichao, Patia, Guapi y Silvia; conforma el distrito judicial, Popayéan, con 8
cabeceras de circuito judicial en Popayan, Bolivar, Caloto, Guapi, Patia,
Puerto Tejada, Santander de Quilichao y Silvia. ElI departamento conforma

la circunscripcién electoral del Cauca.

La economia del Cauca esta basada principalmente en la produccion
agricola y ganadera, la explotacion forestal, la actividad pesquera y el
comercio. La agricultura se ha desarrollado y tecnificado en el norte del
departamento; sus principales cultivos son la cafia, cafia panelera, maiz
tradicional, arroz, maiz tecnificado, platano, fique, yuca, papa, coco, sorgo,

cacao, mani y palma africana.

En la region del Pacifico se extrae oro, plata y platino. Otros minerales no
preciosos que se explotan son azufre, asbesto, caliza, talco, yeso y carbon.
La industria fabril se ubica en Popayan, Santander de Quilichao, Puerto
Tejada con fabricas de productos alimenticios, bebidas, lacteos, papel,
empagques, transformacion de la madera, industria azucarera y elaboracion
de impresos para la exportacion. Los centros de mayor actividad comercial
son Popayan, Santander de Quilichao, Patia (EI Bordo), Puerto Tejada,

Piendam¢ y Corinto.

MUNICIPIO DE BOLIVAR (C).

El Municipio de Bolivar se encuentra ubicado en la subregion sur del
Departamento del Cauca, conformada por los municipios de Patia, Bolivar,
Argelia, Almaguer, Mercaderes, Florencia, Balboa y San Sebastian. Nuestro
Municipio se encuentra situado sobre el costado occidental de la Cordillera
Central, Sur del Departamento del Cauca, haciendo parte del denominado
Macizo Colombiano, distante de la capital del departamento en 145 Km, a

una altura sobre el nivel del mar de 1.777 metros, con una poblacion de
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44001 habitantes y una temperatura promedio de 19° C.’

Limites del Municipio:

Al Norte limita con los Municipios de Patia y Sucre
Al Sur con los Municipios de Santa Rosa y el Departamento de Narifio
Al Oriente con los Municipios de Almaguer y San Sebastian

Al Occidente con los Municipios de Florencia y Mercaderes.

Extensién total: 755 Km?
Extension Area Urbana: 6.5 Km?
Extension Area Rural: 752 Km?

Altitud de la Cabecera Municipal (Metros Sobre el Nivel del Mar): 1777

Temperatura media: 19 °C.

2.1.4. LAPLAYA DE SAN JUAN

CONTEXTUALIZACION

Imagen. Centro Educativo La Playa. De San Juan.

A . 3 % v

27



8El Centro Educativo La Playa De San Juan se encuentra ubicado al sur
del municipio de Bolivar Cauca, en el corregimiento de San Juan, a 35

kilometros de la cabecera municipal.

Esta compuesto por cinco Sedes Educativas: Angoni, Aragon, La Palma,
Hierbas Buenas y La Playa de San Juan sede principal, localizada en la
vereda La Playa. La sede cuenta 28 estudiantes desde el grado cero hasta

quinto de primaria, los cuales pertenecen a veinticuatro familias.

Posee un directivo docente y dos educadores, servicios publicos como la
energia, servicio de restaurante escolar, sala de sistemas con deficiente

conexion a internet y telefonia celular.

Educativo La Playa de San Juan existen muchas experiencias

significativas.
Descripcion del contexto Social de la Institucion Educativa

La comunidad de la Playa de San Juan esta conformada por familias
campesinas e indigenas predominando los campesinos; aparece como
dificultad las diferencias dadas entre ellos, ya que los proyectos
comunitarios llegan dependiendo a la clase de comunidad que pertenecen

situacion que genera muchos conflictos entre estos.

La mayoria de familias estan desintegradas, muchas madres son cabeza de
familia debido al abandono de sus esposos y por otro lado los hijos estan a
cargo de sus abuelos porque sus padres emigran hacia las ciudades en

busca de oportunidades de trabajo.

8 Proyecto Educativo Institucional. Centro Educativo La Playa de San Juan (2010).
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A pesar de las diferencias existentes entre las dos comunidades las dejan a
un lado y se colaboran mutuamente para sacar adelante los proyectos que

se han disefiado para la sede educativa.

Los padres de familia o acudientes se destacan por su valiosa colaboracion

en las diferentes actividades programadas.
Descripcion del Contexto Cultural de la Institucion Educativa

Se caracterizan por un acentuado espiritu religioso, por lo que,
acostumbran celebrar las denominadas fiestas patronales y decembrinas a
las cuales participan activamente alegrandolas con chirimias,

dramatizaciones y sainetes.

Madres se emplean en servicios domésticos en pueblos y ciudades
cercanos que son de gran ayuda para la economia, pero que afectan la

union familiar debido a la escasez de fuentes de ingreso.

Imagen. Centro Educativo La Playa. De San Juan.
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2.1.7. MARCO LEGAL

Con el propoésito de contextualizar el trabajo investigativo se hace necesario
referirse a las diferentes normas que el gobierno nacional ha expedido en esta
materia, asi como también se deben tener presentes las resoluciones que al
respecto han expedido los organismos que rigen tanto la politicas educativas
como recreativa, por lo tanto el presente documento intente recoger las leyes,

normas y resoluciones
CONSTITUCION POLITICA DE COLOMBIA DE 1991:

En el articulo 44 la educacion la cultura la recreacion, el amor y el cuidado son
derechos fundamentales de los nifios. Por lo tanto la familia, la sociedad y el
Estado tienen la obligacion de asistir al nifio para garantizar su desarrollo

armonico e integral.

En el articulo 67.la educacion es un derecho de la persona y un servicio publico
que tiene una funcién social: con ella se busca el acceso al conocimiento, a la

ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura.

LEY GENERAL DE EDUCACION

En el Articulo 5: se estipulan los fines de la educacion entre ellos lo referido a la
adquisicién de una conciencia para la conservacion, proteccion mejoramiento del
medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los recursos
naturales dentro de una cultura ecolégica y de la defensa del patrimonio cultural
de la nacion .La formacion para la promocion y preservacion de la salud y la
higiene, la prevencion integral de problemas socialmente relevantes, la educacion

fisica, la recreacion, el deporte y la utilizacién adecuada del tiempo libre.

LA LEY 715 DE 2001
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En su Articulo 5: Corresponde a la nacién en relacién al servicio de la educacion
definir, disefiar y establecer instrumentos y mecanismos para la calidad de la

educacion.

LEY 181 DE 1.995. SISTEMA NACIONAL DEL DEPORTE

Articulo 3: Garantizar el acceso del individuo y de la comunidad al conocimiento y

practica del deporte, la recreacion y el aprovechamiento del tiempo libre.

Articulo 4: EIl deporte, la recreacion y al aprovechamiento del tiempo libre son
elementos fundamentales de la educacion y factor basico en la formacion integral
de la persona. Es obligacion de todas las instituciones publicas y privadas

patrocinar promover, ejecutar, dirigir y controlar dichas actividades.

Articulo 14: Los entes deportivos junto con las secretarias de Educacion disefiaran
los programas necesarios para lograr el cumplimiento de los objetivos de la ley de

educacion General.

31



2.2. MARCO TEORICO CONCEPTUAL.
2.2.1. ANTECENDES DE INVESTIGACION

Mediante un ejercicio riguroso de exploracion y revisién bibliogréfica se

identificaron a nivel local, nacional e internacional, diferentes proyectos de

investigativos acordes a las caracteristicas del proyecto jA jugar y a

divertirnos con las matematicas!

Al finalizar el proceso exploratorio, se logaron identificar e integrar tres

ejercicios investigativos, teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

o o T p

2.2.1.1.

Contexto de los sujetos de investigacion.
Enfoque problemaético.
Lenguaje artistico.

Enfoque investigativo

ANTECEDENTE INTERNACIONAL.

El articulo de investigacion Matematica Divertida: Una Estrategia para la
ensefianza de la Matemética en la Educacion Basica, de la Dra.
Ivanovnna Milqueya Cruz Pichardo del departamento de matematica de
la Pontificia Universidad Catolica Madre y Maestra de Republica
Dominicana, y publicado en el | Congreso de Educacion Matematica de

América Central y del Caribe.

El articulo consta de un taller que consiste en la aplicacion de algunos
juegos didacticos y el aprendizaje cooperativo en la ensefianza de las
matematicas en el Nivel Basico. Se dan estrategias de como crear
actividades ludicas para la ensefianza de la matematica del este nivel.
De igual manera se trabajan los aspectos principales que se deben
tener en cuenta al momento de aplicar las actividades, seleccionar los
recursos y evaluar. Se daran estrategias de como forma grupos

cooperativos eficientes, los roles de cada miembro del grupo y las
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2.2.1.2.

responsabilidades que tienen los docentes dentro de la formacién y

desarrollo del trabajo grupal.

Este articulo de investigacion aporta a este proyecto principalmente:

e Un clasificaciéon de los juegos didacticos que se pueden usar en
el aula durante la clase de mateméticas: Practicos, simbdlicos, de
reglas; Sensoriales, motores, intelectuales; juegos de funciones
especiales; juegos creativos, didacticos y profesionales.

e Efectividad de los juegos didacticos.

¢ Elementos para el éxito del trabajo con los juegos didacticos.

Todo lo anterior posee una alta relevancia para el planteamiento de la
practica pedagogica alternativa basada en los juegos tradicionales y las

practicas artistico — pedagdgicas.

ANTECEDENTE NACIONAL.

En el ambito nacional se toma como referente el proyecto de
investigaciéon de la hoy Magister en Educacion Leiny Viviana Pabon,
titulado:“el proyecto ludomética como un espacio de construccién
de pensamiento matematico: una mirada sobre su desarrollo en la
Institucion Educativa Café Madrid; Trabajo de grado para la

universidad del Tolima en Colombia.

Este proyecto de investigacion pretende analizar si lo planteado en el

Proyecto

Ludomaética incide en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas,
y para esto se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Coémo las
estrategias ludicas que se diseflan y desarrollan en el Proyecto
Ludomatica contribuyen a la construccion de pensamiento matematico
de los estudiantes de la Institucion Educativa Café Madrid? Asi mismo,

el objetivo de esta investigacion es dar una mirada critica al Proyecto
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2.2.1.3.

Ludomatica tomando en cuenta los aspectos que plantea, las
caracteristicas de su desarrollo y su incidencia en la construccion de

pensamiento matematico®

El proyecto ofrece una vision ludica desde el curriculo de las
matematicas en la escuela, resaltando la importancia del juego en el
proceso ensefianza — aprendizaje. De igual manera destaca la
importancia de las nuevas practicas pedagogias, las nuevas
metodologias y estrategias para la enseflanza de las matematicas
desde los primeros grados escolares y la conservacion de dichas

metodologias en los ultimos grados (basica secundaria).

ANTECEDENTE LOCAL

Como antecedente local se hace referencia al Proyecto de investigacion
‘Pintando, pintando a las mateméaticas me voy acercando.
Estrategia ludica pedagdgica para la ensefianza de la operaciéon
basica matemética: La suma, por medio de la pintura en los
estudiantes del grado primero A del Colegio Los Caciques de
Popayéan, en el primer periodo de 2015”". De las hoy licenciadas en
Educacion Basica con Enfasis en Educacion Artistica: Vivian Urbano,

Maria del Mar Collazos y Yurany Anacona.

El proyecto, propuesto desde el enfoque cualitativo de la investigacion y
fundamentado en el tipo de investigacion: Investigacion Accidn
Pedagodgica, establece como problemética central que en el colegio Los
Caciques, las clases de matematicas se deban de manera tradicional, lo
que hizo que los estudiantes no tuvieran motivacién e interés en el
aprendizaje matematico. Ante esto el proyecto de investigacion propone

como objetivo general: generar estrategias ludico — pedagodgicas para la

9 74 . 4 . .y . s
PABON, Leiny. el proyecto ludomatica como un espacio de construccidon de pensamiento matematico: una

mirada sobre su desarrollo en la Institucion Educativa Café Madrid. Trabajo de Grado. Universidad del
Tolima. Ibagué. 2014. P8
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ensefianza de la operacion basica de la suma, por medio de la pintura

en el grado Primero A del Colegio Los Caciques.

El proyecto es tomado como antecedente y como referente, ya que
propone estrategias didacticas tales como la manipulacién de objetos,
juegos didacticos como el domind y la inclusion de diversos lenguajes
artisticos para el desarrollo de las clase de matematicas dentro y fuera
del aula asi mismo propone actividades basadas en el desarrollo

intelectual y la reorganizacion de ideas por medio de diferentes juegos.

Es asi como este proyecto brinda ejemplos de herramientas y
estrategias que pueden ser tomadas como base para la creacion y el

desarrollo de los talleres fundamentales propuestos para el proyecto

2.2.2. COMPONENTE PEDAGOGICO.
Se propone el constructivismo como componente pedagdgico, el cual toma
al sujeto como agente activo dentro del proceso de enseflanza -
aprendizaje, ya que construye su propio conocimiento y no acumula
informacion de una manera mecanica y repetitiva, segun De Zubiria “para el
constructivismo, las construcciones son ideadas por los individuos a medida
que ellos intentan darles sentido a sus experiencias..”'°. Lo que lleva a unos
de los propdésitos del proyecto: motivar a los nifios al aprendizaje de las
matematicas, mediante experiencias propias, y en este caso, relacionadas

directamente con el juego.

En la escuela tradicional, predomina el interés marcado por los contenidos,
como eje del aprendizaje, para el constructivismo, la atencion se basa a los
hechos y actividades en clase, a los procesos y todo cuanto haga el

estudiante en el aula. De Zubiria, afirma: “Los contenidos a ser trabajados

19 DE ZUBIRIA, Julian. De la escuela nueva al constructivismo. Editorial Magisterio. Bogota. 2012. P167
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deberan ser los hechos y los conceptos cientificos. No obstante, mas
importantes que los propios contenidos son el proceso y las actividades
desarrolladas por los propios estudiantes para alcanzarlos”; de ahi la
necesidad de implementar estrategias didacticas que permitan al nifio crear
sus propios contenidos, a través de la manipulacion de objetos, el juego, las
actividades de conteo, elaboracion y uso de figuras geométricas, entre
otros, lo cual, en este caso, logrard motivar e incentivar el aprendizaje de

las matematicas.

Ahora, si bien es cierto que gracias al proceso de la recoleccion de datos,
por medio de instrumentos de la investigacion cualitativa, permitieron
develar el inconformismo, la falta de motivacion e interés por el area de las
matematicas en los estudiantes de grado tercero de la Escuela La Playa de
San Juan, el constructivismo nos ofrece las estrategias para genera una
transformacion esa practica pedagogica, aprovechando las fortalezas y
caracteristica propias de los estudiantes, también develadas en dicho
ejercicio exploratorio, De Zubiria propone: “Los intereses infantiles y los de
la comunidad deben direccionar el trabajo pedagogico y educativo; es asi
como, tanto en la elaboracion curricular como en las clases, se debe partir
de los interés y necesidades de los estudiantes y las de la localidad”*?. Es
aqui donde crece la necesidad del uso del juego, mas exactamente del
juego tradicional, en la practica pedagodgica de la escuela La Paya de San
Juan, con los cual se busca en primera instancia la exploracion de los
conocimientos previos de los estudiantes, tanto en matematicas como en

los juegos tradicionales propios de la region.

1 DE ZUBIRIA, Julian. Los modelos pedagdgicos. Hacia una pedagogia dialogante. Editorial Magisterio. Cuarta
Edicidn. Bogota. 2015. P.170

2 |bid, P.173
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Al final, el proyecto, al pretender la transformacién de la practica
pedagogica de la matematica, propone darle mas importancia a las
actividades que hacen los nifios dentro del aula, volviéndola mas ludica y
beneficiando tanto la construccion del conocimiento, desde los saberes
previos y la interaccién, como que dicho aprendizaje sea un aprendizaje
significativo. El cuarto postulado (Las estrategias metodoldgicas), De
Zubiria dice: “Las estrategias metodolédgicas deben privilegiar la actividad,
ser esencialmente autoestructurante, favorecer el dialogo desequilibrante,
utilizar y el laboratorio y privilegiar operaciones mentales de tipo
inductivo”. Los talleres propuestos en el proyecto, proponen un interactuar
constante de los estudiantes entre ellos mismos y con el maestro y gracias
a las actividades ludico — matematicas, se propone el uso constante del
pensamiento l6gico, en busqueda de la motivacion e interés hacia el area

de las matematicas.

2.2.2.1 ENFOQUE CONSTRUCTUVISTA

Cabe indicar que, segun el autor precitado, el constructivismo sostiene
que el aprendizaje es esencialmente activo. Una persona que aprende algo
nuevo, lo incorpora a Sus experiencias previas Yy a Sus
propias estructuras mentales. Cada nueva informacién es asimilada vy
depositada en una en una red de conocimientos y experiencias que existen
previamente en el sujeto, como resultado, se puede decir, entonces, que el
aprendizaje no es ni pasivo ni objetivo, por el contrario es
un proceso subjetivo que cada persona va modificando constantemente a

la luz de sus experiencias. segun Abbott (1999, citado por Pérez, 2002).

3 DE ZUBIRIA, Julian. Los modelos pedagdgicos. Hacia una pedagogia dialogante. Editorial Magisterio. Cuarta
Edicion. Bogotd. 2015. P.174
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2.2.3. COMPONENTE DISCIPLINAR

El Juego en el constructivismo.

El juego es una de las herramientas mas efectivas en la construccion del
conocimiento, puesto que los nifios se divierten, se expresan, controlan sus
emociones y demuestran sus habilidades y fortalezas, segun Vygotsky “...
El juego surge como necesidad de reproducir el contacto con los demas.
Naturaleza, origen y fondo del juego son fenédmenos de tipo social, y a
través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y

pulsaciones internas individuales.”**

Se define entonces el juego como una actividad social, en donde gracias a
la cooperacibn con los pares, se logran adquirir roles que son
complementarios al propio, asi mismo, Vygotsky establece el juego
simbolico y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y los convierte
en su imaginacion en otros que tiene para €l un significado distinto. Esta
situacion de transformacion e imaginacion puede ser aprovechas en el aula,
ya que gracias a al juego y a la manipulacién de objetos, por ejemplo, se
pueden generar situaciones construccion de conocimiento y aprendizaje

significativo.

Se podria concluir entonces, la gran importancia de los proceso del juego
dentro del aula de clase, en cuanto a la generacion de conocimientos,
aprendizajes significativos, derivados de la interaccion con los compaferos,
la posibilidad del compartir con el maestro experiencias propias, la

imaginacion y la creatividad.

Y \VYGOTSKY, Lev. EL papel de juego en el desarrollo. En: PENARANDA, Fernando. EL juego y su importancia
en el desarrollo del nifio. Universidad de Antioquia. Medellin. Recuperado de
http://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udea/11170a00-4368-4132-b4c4-
dee8868b1305/038+El+juego+y+su+importancia+en+el+desarrollo+del+ni%C3%B1o.pdfPMOD=AJPERES
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De esta manera se puede mostrar y fundamentar que los juegos deben
formar parte del proceso ensefianza — aprendizaje dentro y fuera del aula,
aludiendo a una intencionalidad educativa. Es importante favorecer un
ambiente Iudico agradable, acogedor, de confianza que ofrezca diferentes
formas de comunicacion y relacion e interaccidbn con sus comparieros,
logrando asi que los nifios se sientan a gusto, motivados y dispuestos para

aprender.

A todas las personas les gusta jugar, y mas a los nifios. Por ende, se

considera el juego como una herramienta facilitadora en el aula.

EL Juego y la ensefianza de la matemaética.

En la escuela La Playa de San Juan, con en otras muchas instituciones de
Colombia, la ensefianza de las matematicas se ha convertido en un “dolor
de cabeza” para estudiantes y padres de familia y mas para los maestros y
maestras que deben pensar, planear y articular estrategias didacticas para
el desarrollo de las clases en un contexto determinado. Para Ferrero: La
matemética es un instrumento esencial del conocimiento cientifico. Por su
caracter abstracto y formal, su aprendizaje resulta dificil para una parte
importante de los estudiantes y de todos es conocido que la Matematica es
una de las areas que mas incide en el fracaso escolar en todos los niveles
de ensefianza, es el area que arroja los resultados mas negativos en las
evaluaciones escolares”.*® A partir de esta conceptualizacion el proyecto jA
jugar y a divertirnos con las matematicas! pretende implementar una
practica pedagogica alternativa en busqueda de la motivacién que permita
mejorar la concepcion que tienen estudiantes, maestros y padres de familia

sobre la matematica.

Como ya se ha venido mencionando, los juegos brindan las herramientas

necesarias para mejorar los procesos en el aula, es asi como Ferrero

> FERRERO, Luis. El juego y la matematica. Editorial La Muralla. Quinta Edicion. 2004. Madrid. P 12.
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3.1.

afirma: “Los juegos ensefan a los escolares a dar los primeros pasos en el
desarrollo de técnicas intelectuales que potencian el pensamiento logico,
desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu
critico™®. Ante esto, se puede afirmar que el juego se convierte en una

herramienta didactica propicia para la ensefianza de la matematica.

Ahora bien, la idea principal del proyecto es trasversalizar los juegos
tradicionales con las clase de matematicas de la escuela, pero por obvias
razones, estos juegos deben tener componentes acordes a los procesos
l6gicos, espaciales, numéricos, geométricos y abstractos de la matemaética.
Ferrero propone: “los juegos, por la actividad mental que generan, son un
buen punto de partida para la ensefianza de la matemética y crean la base

17 De ahi, la

para posterior formalizacion del pensamiento matematico
inclusion de los juegos tradicionales en el proyecto, €stos proveen y exigen
una gran cantidad de destrezas fisicas y mentales para su desarrollo, tales
como la planificacion, el conteo mental, el planteamiento de estrategias
individuales y grupales, concepciones de tiempo, espacio, movimiento,
velocidad, accion — reaccion, entre otros, todos validos y apropiados para la

transversalizacion con la ensefianza de la matemaéatica.

CAPITULO IlIl. DISENO METODOLOGICO

CARACTERIZACION DEL ENFOQUE CUALITATIVO

El proyecto de investigacion: jA jugar y a divertirnos con las
matematicas! El juego tradicional como estrategia pedagdgica para
motivar el aprendizaje de las matematicas en los nifios de grado

tercero de la Escuela La Playa de San Juan en el segundo semestre de

'® FERRERO, Luis. El juego y la matematica. Editorial La Muralla. Quinta Edicién. 2004. Madrid. P13

7 Ibid. P.13
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2015., se fundamenta en el enfoque cualitativo de la investigacion, el cual
pretende reflexionar e interpretar los fendmenos que se presentan en el

aula.

El enfoque cualitativo explora todos los fendmenos a profundidad, en el
ambiente natural en el que se producen. La realidad se define a través de
las definiciones propias de los sujetos, y se construye el conocimiento
teniendo como fin dichos sujetos. Mesias afirma: “La investigaciéon de tipo
cualitativo en su enfoque rechaza la pretension racional de solo cuantificar
la realidad humana, en cambio da importancia al contexto, a la funcién y al
significado de los actos humanos, valora la realidad como es vivida y
percibida, con las ideas, sentimientos y motivaciones de sus actores”*®. Asi,
todos los datos resultados y conclusiones se toman desde una mirada
holistica de los sujetos, partiendo desde contexto en el que se encuentran,
en este caso en particular desde el aula del grado tercero de la Escuela La
Playa de San Juan, partiendo desde las actividades del aula y teniendo en
cuenta las caracteristicas propias e individuales de los estudiantes, asi

como del maestro.

3.2. TIPO DE INVESTIGACION: INVESTIGACION ACCION PEDAGOGICA
El proyecto de investigacion tiene como fundamento los aportes de
Restrepo, desde el tipo de investigacion: Investigacion Accién pedagdgica
al pretender transformar la practica pedagodgica presente en la Escuela La
Playa de San Juan y mejorarla permanentemente. Segun Restrepo “El
modelo orientador de este trabajo es el modelo basico de la investigacion-
accion que incluye en todos los prototipos de ésta tres fases que se repiten

una y otra vez, siempre con el fin de transformar la practica y buscar

18 MESIAS, Oswaldo. La investigacién cualitativa. Seminario de tesis. Doctorado en urbanismo. Universidad
central de Venezuela. 2004. P 1. Recuperado de: http://www.academia.edu/download/42981055/T3-
INVESTIGACION_CUALITATIVA.docx

41



3.2.1.

mejorarla permanentemente. Estas fases son: la reflexibn sobre un area
problematica, la planeacion y la ejecucion de acciones alternativas para
mejorar la situacion problematica, y la evaluacion de resultados con miras a
emprender un segundo ciclo o bucle de las tres fases. La reflexion, en
verdad, se encuentra al comienzo del ciclo, en la planeacion y en la
evaluacion o seguimiento de la accion instaurada para transformar la

practica”®.

ETAPA DECONSTRUCCION (REFLEXION).

Esta etapa permitid, a través de diferentes instrumentos y actividades
propios del enfoque cualitativo de la investigacion, la reflexion y la critica a
la practica pedagodgica que se desarrolla en la Escuela La Playa de San

Juan.

Dentro de las actividades planeadas y ejecutadas, se encuentran las
observaciones no estructuradas, los registros anecddticos, los
acercamientos a los estudiantes, y el contacto permanente con los

maestros.

Teniendo como base, dichos instrumentos, se realizaron ejercicios
diagndsticos, los cuales evidenciaron los aciertos y falencias dentro del
proceso ensefianza — aprendizaje dentro y fuera del aula, descubrir
debilidades pedagdgicas y de convivencia, tales como la falta de motivacion
y entusiasmo hacia el &rea de matematicas, segun Duran “uno de los mas

grandes inconvenientes que presenta la educacién en casi todos los paises

' RESTREPO Gémez, Bernardo: Una variante pedagdgica de la investigacion — accion educativa. OEI-Revista

Iberoamericana de Educacion. Recuperado de:
https://rieoei.org/historico/deloslectores/370Restrepo.PDF
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del mundo, sin hacer distincion en que sea publica o privada, son los

continuos trastornos que podemos observar dentro y fuera del aula”?.

Después de realizado el ejercicio de recolecciéon de informacién y el
posterior acto reflexivo ante la practica pedagdgica existente, en la siguiente

fase se establece la nueva practica pedagdgica.

A partir de la observacion no estructurada, instrumento de recoleccion de
datos propio del enfoque cualitativo, la cual se ejecut6 en el aula del grado
tercero de la Escuela La Playa de San Juan, se pudo describir y
sistematizar diversas dificultades encontradas en la practica pedagogica,

centrandose, principalmente, en la clase de matematicas.
Construccion del estado del arte

Desde este punto y efectuando una critica y una reflexién de dicha practica,
se inicia una construccion del estado del arte, partiendo de la basqueda y
revision de proyectos de investigacion anteriores que muestren relevancia y
similitud en cuanto al enfoque y tipo de investigacion, asi como en objetivos,
pregunta problémica y lenguaje artistico. Como resultado de este ejercicio
exploratorio se construye un aparado de antecedentes de investigacion a
nivel local, nacional e internacional; éstos hacen aportes valiosos al
proceso, en cuanto a planteamiento de estrategias metodolégicas para la
elaboracion de los talleres fundamentales, asi como referentes teéricos y
disciplinares que aporten a la transformacion de la practica pedagdgica

objeto de esta investigacion.

El proyecto de investigacion propone en su estructura de referentes tedricos
dos componentes: uno pedagdgico, que eshoza conceptos planteamientos
metodoldgicos en cuanto al proceso ensefianza — aprendizaje, en este caso

al proceso enmarcado a la ensefianza de las matematicas; y uno disciplinar,

2 pURAN Ramirez, Felipe. Manual de conflictos en el aula. Grupo Latino Editores. P.23
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enfocado desde los lenguajes artisticos transverzalizados a la educacion,
siendo este caso los juegos tradicionales. Para el proyecto de investigacion
se toman principalmente los aportes de Lev Vygotsky, citado por otros
autores, desde sus aportes del constructivismo, en el componente
pedagdgico; en el componente disciplinar se establece una relacion con
Luis Ferrero, con valiosos aportes desde el juego y la matematica y
Humberto Maturana desde su perspectiva de la importancia del juego en el

desarrollo del nifio.

3.2.2. ETAPA DE RECONSTRUCCION (PLANEACION).

Durante esta etapa, se pretende llegar a la generacion de estrategias
didacticas para el fortalecimiento de las debilidades y la solucion a las
problematicas encontradas en la etapa de deconstruccion, ya que segun
Restrepo, “Toda investigacion tiene como meta la busqueda y creacién de

conocimiento”. %!

A través la transversalizacion de los juegos tradicionales, el proyecto de
investigacidon, genera actividades pedagodgicas y ludicas en busqueda de
una motivacion e interés en las actividades y ejercicios propios de las
matematicas en la escuela. Generando a su vez nuevos saberes
pedagogicos que daran pie a nuevas propuestas metodologicas y didacticas

para que puedan ser implementadas por los maestros.

Tales actividades y estrategias propuestas por el proyecto de investigacion
se evidencian e implementan a través de los cuatro talleres fundamentales
y estos a su vez son transverzalizados por diversos lenguajes artisticos,

enfocados principalmente en los juegos tradicionales.

! RESTREPO Gémez, Bernardo: Una variante pedagdgica de la investigacion — accion educativa. OEI-Revista
Iberoamericana de Educacion. Recuperado de:
https://rieoei.org/historico/deloslectores/370Restrepo.PDF
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Partiendo del ejercicio de reflexion de la practica pedagdgica existente en la
Escuela La Playa de San Juan y a la luz de los aporte de los autores de los
componentes pedagogico y disciplinar, se plantean los cuatro talleres
fundamentales, mediante un ejercicio de transversalizaciébn entre
estrategias metodoldgicas y el juego tradicional, en busqueda de alcanzar

los objetivos propuestos en el proyecto.

A continuacién, se relaciona el listado de talleres fundamentales, sus

objetivos y sus estrategias metodoldgicas.

Estratégica

Taller Objetivos Metodoldgica
Relacionemos la | Mejorar el interés por el | A través del juego “el
igualdad mayor que | aprendizaje de las | Rey Pide” los
y menor que Matematicas en la | estudiantes pueden

relacion de igualdad | hacer interpelaciones
mayor que y menor que | que les resulta mas
en los estudiantes de | facil hacerlas
grado tercero de la | comprensibles,
Escuela la Playa de San | mientras los nifios
Juan. juegan, ejecutan unay
otra vez las acciones
que la regla del juego
le impone para el
aprendizaje.

Construyamos Representar  fracciones | Se inicia la actividad
tarjetas para | propias e impropias | recordando la
representar mediante la construccion | representacion de
fracciones de tarjetas para mejorar el | fracciones  mediante

aprendizaje de fracciones. | recursos del medio
(naranjas, limones) y
con las tarjetas se
afianza los
conocimientos de las
clases de fracciones

Identifiquemos el | Facilitar el aprendizaje del | Mediante el juego
valor posicional de | valor posicional de las | competencia sana el
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las cifras numéricas | cifras numéricas mediante | estudiante identifica el
el juego. valor que ocupa cada
cifra en la tabla de
posiciones segun las
clases como:
unidades, decenas,
centena y unidades de

mil, donde el
estudiante desarrolla
la concentracion,

agilidad y el trabajo en
equipo para adquirir
mayor puntos para su
grupo.

Construccion de las | Conocer las tablas de | Mediante el juego “El
tablas de multiplicar | multiplicar para mejorar | capitan multiplicador”
con recursos | las operaciones | los estudiantes
humanos matematicas. adquieren mayores
conocimientos  sobre
las tablas de
multiplicar mejorando
notablemente el
aprendizaje.

3.2.3. ETAPA DE VALIDACION (EJECUCION).
Durante esta etapa de la investigacibn, se aplican los talleres
fundamentales y se verifica el cumplimento de los objetivos propuestos en
ellos. El proceso va proporcionando evidencias del alcance y las
consecuencias de las acciones emprendidas, y de su valor como mejora de

la practica.

Es posible incluso encontrarse ante cambios que impliquen una redefinicion
del problema, ya sea porque este se ha modificado, por que han surgido
otros de mas urgente resolucion o por que se descubren nuevos focos de

atencién que se requiere atender para abordar el problema original.
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3.3.
3.3.1.

3.3.2.

La evaluacién debe ser aplicada en cada momento debe estar presente al
final de cada ciclo, dando de esta manera una retroalimentacion a todo el

proceso.

En ese orden de ideas, durante la aplicacion de los talleres fundamentales,
se realizé un proceso de evaluacion continua, a través de los registros
anecdoticos y del diario pedagdgico, haciendo una relacion entre lo
descriptivo, lo argumentativo y lo propositivo. Arrojando como resultado los
cuadros de integracion que se muestran mas adelante en otro apartado de

este documento.

INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE DATOS.
LA OBSERVACION NO ESTRUCTURADA

Mediante la observacion no estructurada, se recolectaran datos basicos e
importantes para la reflexion del proceso pedagdgico llevado en el aula.
Dicho proceso se efectud en cuatro sesiones, tres de ellas en la clase de
matematicas, durante las cuales se evidenciaron las situaciones
problematicas descritas en el item de descripcion del problema de este

documento.

DIARIO PEDAGOGICO
Su utiliza el diario pedagogico como herramienta para el registro diario de
las actividades realizadas, asi como las observaciones, las anécdotas y

registros propios de cada una de las etapas del proyecto.

Asi mismo es una herramienta fundamental para la sistematizacion de las
actividades, reacciones, aciertos y desaciertos durante la aplicacion de los

talleres fundamentales
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3.4. POBLACION Y MUESTRA
El grado tercero de la Escuela La Playa de San Juan cuenta con 17
estudiantes, 11 niflos y 6 niflas, con edades entre los 8 y los 10 afios. Como

muestra del proyecto, se toman 8 estudiantes, 8 nifios y 8 nifias.

3.5. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
El andlisis de datos consiste en el proceso de transcripcion, organizacion de
forma sistematica, rigurosa y critica de la informacion recolectada por medio
de las herramientas como por ejemplo los diarios pedagdgicos, los

testimonios focalizados y las observaciones.

3.5.1. CONVENCIONES.
Con el propésito de favorecer el proceso de recoleccion y analisis de los

datos, se dispone de las siguientes convenciones.

ONE Observacion No Estructurada
PD Diario pedagégico

P1 Participante No 1

P2 Participante No 2

P3 Participante No 3

P4 Participante No 4

P5 Participante No 5

P6 Participante No 6

P7 Participante No 7

P8 Participante No 8
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4.1.

CAPITULO IV. ACTIVIDADES Y RESULTADOS

OBSERVACION NO ESTRUCTURADA.

El dia martes después de un largo recorrido de la ciudad de Popayan, se
llega a las 8 am a la sede principal de la escuela la playa de san Juan,
ubicada en el Municipio de bolivar corregimiento de San Juan, a dos horas
de la cabecera municipal. De ante mano conoci a los docentes Eduardo
Dorado y Dora Sotelo quienes me recibieron de manera muy atenta,
invitandome a seguir al aula del docente Eduardo Dorado quien labora con
los grados 2°, 3° y 5° Pertenecientes a comunidades campesinas e

indigenas.

Al ingresar observé doce estudiantes distribuidos en los grados
anteriormente mencionados. El docente me presentdé ante el grupo de
estudiantes, al inicio percibi unos nifilos timidos, que se les dificultaba
responder a las preguntas realizadas por el docente porque continuamente

dirigian la mirada hacia mi denotando que mi presencia los cohibia.

Aunque se notaba que presentaban cierta curiosidad ante mi presencia,

ninguno se acercaba a preguntar sobre el porqué de ésta.

Se hizo la observacién de la clase de espafiol donde el maestro inicia con la
lectura de un cuento, lo cual, llama mucho la atencion de los estudiantes,
los cuales conversan y hacen diversos aportes desde sus vivencias propias.
El docente plantea la actividad de copiar en el cuaderno 5 preguntas acerca
del cuento, ante lo cual los estudiantes hacen comentarios sobre lo aburrido

de eso y que les daba pereza copiar.

Después el maestro propone a los nifios que realicen un dibujo sobre el

cuento. Actividad que alegré mucho a los nifios y nifias. Cada estudiante se
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propuso hacer el dibujo, muchos hablaban entre ellos acerca de sus dibujos

y lo que pensaban hacer.

En el tiempo asignado para el descanso, los estudiantes dedican el mayor
tiempo posible a jugar, comen su lonchera y forman grupos de juegos, la
mayoria de sus juegos tienen que ver con persecuciones corriendo, algunas
nifas juegan con elementos de su entorno como hojas y piedras, algo como

a comprary vender cosas.

Observando el desarrollo de las clases en las diferentes areas, se detecto
gue la mayor dificultad se presentaba en el area de matematicas,
especialmente al resolver las distintas operaciones. El docente utiliza una
metodologia tradicional nada atrayente para el estudiante, pues se limita a
llevarlos hacia el tablero y resolver operaciones, consignar y dejar tareas
para realizarlas en casa, lo que hace que el nifio le tome fastidio,
escuchando comentarios como “que jartera sigue matematicas”; pronuncio
el nifio Daniel, de inmediato sus compaferos hicieron un murmullo de

insatisfaccion.

La mayoria de los estudiantes presentaron dificultad para resolver las
multiplicaciones, lo que manifestdé el docente que era por no saber las
tablas de multiplicar y opto por preguntarselas a cada nifio de una manera
memoristica la cual no dio ningun resultado; acudié a que realizaran las
operaciones mirando las tablas de multiplicar, resolviéndolas

satisfactoriamente de esta forma.

De igual manera cambio significativamente el ambiente del aula, cambio la
expresion de los estudiantes y el entusiasmo que se habia evidenciado
durante la actividad del dibujo, la clase pasa y termina sin ningin cambio
excepto cuando el docente propone una tarea de 10 operaciones para la

casa, los niflos se manifestaron con gestos y palabras de descontento.
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4.2.
4.2.1.

Se terminan la jornada académica y asi mismo el proceso inicial de

observaciéon no estructurada.

TALLERES FUNDAMETALES
RELACIONEMOS LA IGUALDAD MAYOR QUE Y MENOS QUE

Dirigido a: Nifios del grado tercero de la escuela la Playa de San Juan,

Municipio de Bolivar Cauca.
Tiempo Estimado: 1 seccion de 4 horas.
Lugar: Aula de clase de la Escuela la Playa de San Juan

Justificaciéon: Se busca con el juego transmitir un espiritu de
responsabilidad, colaboracién, respeto y cooperacion entre los estudiantes
ya que este propicia espacios para compartir lo cual es un factor decisivo
para fortalecer estos valores como también disminuir la competencia y tratar
de hacer claridad en que lo mas importante de las actividades ludicas es

gue se aprende en un ambiente agradable y de recreacion. (Pestalozzi)

Objetivos: Mejorar el interés por el aprendizaje de las Matematicas en la
relacion de igualdad mayor que y menor que en los estudiantes de grado
tercero de la Escuela la Playa de San Juan.

Descripcion del Proceso:

Se construye una balanza basica que conste de dos platos,(sube y baja)
una base y un brazo principal, utilizando elementos del medio. Se debe
conseguir canicas monedas, botellas o tapas de gaseosa u objetos que

sean de igual peso puede involucrarse los mismos nifios.

Con los dos grupos organizados por medio del juego “el rey pide” mediante

sonido en forma de péanico se va a incentivar al alumno a que corra en
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busca de elementos para resolver problemas expuestos en el tablero, en

este caso utilizando la balanza.

Deben pesar diferentes objetos para compararlos entre ellos.

Posteriormente los representan en el tablero en forma numérica.

Estrategia de ensefianza: A través del juego “el Rey Pide” los estudiantes
pueden hacer interpelaciones que les resulta mas facil hacerlas
comprensibles, mientras los niflos juegan, ejecutan una y otra vez las

acciones gque la regla del juego le impone para el aprendizaje.

Recursos: Humanos, cartén, piola, canicas, monedas, tapas, botellas,

lapiceros, borradores, cuadernos, entre otros.

Criterios de Evaluacion:

Se realiza durante toda la actividad observando el entusiasmo y la
dedicacion por participar con el fin de adquirir mayores conocimientos.
Reconoce el concepto menor y mayo que.

Realiza practicas de medicion y relaciona el concepto menor y mayor que.

Comentario Critico: El juego como metodologia de ensefianza en los
niflos es de vital importancia para adquirir su atencién y participacion en las
actividades que se proponen en donde se puede dar cuenta como por

medio de esta ludica los nifios optan por aprender jugando.
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4.2.1.1.

DIARIO PEDAGOGICO

Descriptivo

Argumentativo

Propositivo

En primera instancia se
realiza la construccion de
la balanza, los nifios se
muestran entusiasmados
con la actividad, vy
disfrutan mucho
dialogando entre ellos
sobre el uso que tienen
las balanzas. P3 afirman
gue nunca habia visto
una de esas y que no
sabia cémo se usaban,
P8 afirma que en su casa
habia una parecida y que
su mama la usaba para
saber si algo pesaba
Mas 0 menos que otra
cosa.
Por grupos los
estudiantes construyen la
balanza, la pintan vy

decoran, e improvisan su

Fue muy importante para
el desarrollo el trabajo
colaborativo, tanto por la
de

estudiantes frente a un

integracion los
objetivo comun, como el
aporte que puede hacer
cada uno de ellos. Para
Vilches y Gil “El trabajo

cooperativo en el aula

aparece asi como un
instrumento
imprescindible para

lograr aprendizajes

significativos y un
creciente interés por las

estudiadas”?.

materias
Es importante recurrir a
la estrategia del trabajo
colaborativo, en
busqueda de la

participacién de todos los

Es importante que por
parte de los maestros y
maestros en formacién
se planteen nuevas
estrategias para la
ensefianza de las
matematicas y estas
deben estar basadas en
las necesidades y
capacidades de los
estudiantes. En esta
ocasion en particular se
basaron en sus aportes
al subgrupo dentro del
trabajo colaborativo y en

el juego.

22 VILCHES, Amparo y GIL, Daniel. El trabajo cooperativo en el aula: una estrategia considerada

imprescindible pero

infrautilizada.

Universidad de Valencia.2012.

p.2

https://www.uv.es/~vilches/Documentos/Aula%2020011%20trabajo%20cooperativo.pdf
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uso, comparando pesos
de algunos objetos como
lapices, colores,

borradores entre otros.

Se plantean después, el
juego de “El Rey Pide”.

Se inicia con o6rdenes

sencillas como saltar,
sentarse, cantar,
abrazarse, entre otras,

para focalizar la atencion
de los estudiantes.

Des pues se inicia la
segunda parte del juego,
donde se les pide a los
nifios que  consigan
objetos y comparen su
masa en las balanzas,
por ejemplo dos objetos
con igual masa, un
objeto con mayor masa
que otro, y un objeto con
menor masa que otro.
Para los nifios fue muy
todos en el

de

divertido,
subgrupo trabajo

participaban, reian vy

estudiante y sobretodo el
de

desde sus conocimientos

aporte cada uno

previos.

El desarrollo de Ila
actividad se basé en el
juego, mediante el cual,
practicamente los
estudiantes olvidaron
gque se trataba de una
clase de matematicas,
las cuales segun la ONE
les parecia aburrida y
tediosa. Ferrero opina:
“‘Por ser una actividad
innata en los nifios, la
escuela debe aprovechar
el caracter ladico que
ofrecen los juegos para
hacer que el proceso de
ensefianza — aprendizaje
sea mas motivante y

divertido”.%.

Toda la actividad basada
en el juego permitio el

aprendizaje significativo

%> FERRERO, Luis. El juego y la matematica. Editorial La Muralla. Quinta Edicion. 2004. Madrid. P 12
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conversaban sobre lo|que se esperaba Yy
que se les pedia. durante todo el taller los
Al finalizar los | nifios se sintieron
estudiantes hicieron un | motivados y alegres.

dibujo en cuanto a los
conceptos de mayor que,
menor que en igual que,
teniendo en cuenta su

experiencia en el taller.

4.2.2. CONSTRUYAMOS TARJETAS PARA REPRESENTAR FRACCIONES.
Dirigido a: Niflos del grado tercero de la escuela la Playa de San Juan,

Municipio de Bolivar Cauca.
Tiempo Estimado: 1 seccion de 3 horas.
Lugar: Aula de clase de la Escuela la Playa de San Juan

Justificacién: Se pretende que la Iudica sea un instrument6 pedagdgico
para la implementacion del aprendizaje significativo en las matematicas, no
son simplemente una forma de desahogo o de entretenimiento para gastar
energias en los niflos sino medios que contribuyen a enriquecer el

desarrollo intelectual en los estudiantes. (Jean Piaget)

Objetivos: Representar fracciones propias e impropias mediante la

construccion de tarjetas para mejorar el aprendizaje de fracciones.
Descripcion del Proceso:

Reforzar las destrezas en las operaciones de suma y resta de fracciones

sencillas.
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Trabajar la equivalencia y simplificacion de fracciones.
Reforzar el orden entre fracciones.
Material necesario: Una baraja de 40 cartas por equipo son 10 equipos.

Con este juego, se consigue gque los alumnos averigiien en cada jugada, la
fraccion correspondiente a la carta que han sacado. Para eso deberan
realizar la operacién que aparece o simplificar la fraccion de la carta. Para
poder llevarse las cartas de cada jugada, deberan también comprobar los
valores de las cartas de sus adversarios. El juego es interesante porque
permite que los jugadores se tengan que poner de acuerdo en cada jugada
de cual es la mayor fraccion que ha salido y por lo tanto permite también

una gran implicacion de todos los jugadores.

La baraja esta formada por 10 grupos con 4 cartas cada una. Los 10 grupos

corresponden a las siguientes fracciones y operaciones:
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3 6 A 18
0 St 1+_ =

2 4 8 12
6 2 1 LS 8

6 8 2 4 4 8

5 7 1 1 5 5
R e i 1__ oo S
6 12 4 6 4 12
3 9 6 1 1
— O — _+_
4 12 8 Dol
2 gio 3 8 1

3 3 12 2

1 6 1 1 12
L=ty — __I__ ===

2 12 5 3 18
1 A 6 2

3 12 18 6

1 3 1 1 1 1
— e e _+_
4 12 2 4 8 8
1 s 4 10 1 1
6 10 3 6 3 6
1 it 3 1 e
8 8 8 4 16 16

Como se ve en la baraja aparece también una fraccion impropia.

Reglas del juego: Juego para 2 o0 4 jugadores.

carta de su monton.

todas las cartas de la jugada.

colocandolas boca abajo encima de la mesa.

Se distribuyen todas las cartas de la baraja entre los jugadores. Cada

jugador forma, después de barajarlas, un montén con sus cartas

En cada jugada, todos los jugadores arrojan en el centro la primera

El jugador que ha sacado la fraccidbn mayor se lleva y acumula aparte,


https://anagarciaazcarate.wordpress.com/?attachment_id=4991

e Si dos jugadores han sacado la fraccion mayor, se llevan las cartas
repartiéndolas por igual.

e Si tres o cuatro jugadores han sacado la fraccion mayor, se anula la
jugada.

e Gana el jugador que ha acumulado mas cartas.

Estrategia de ensefianza: Se inicia la actividad recordando Ia
representacion de fracciones mediante recursos del medio (naranjas,
limones) y con las tarjetas se afianza los conocimientos de las clases de

fracciones.

Recursos: humanos, cartulina, tabla, carton, tijeras, colores, plastilina,

crayones, tiza de color entre otros.
Criterios de Evaluacion:

e Se evaluard la capacidad para resolver los fraccionarios y la
dedicacion al elaborar el instrumento ladico para ello.
e Conoce el concepto y lectura de fraccionarios.

e Sumay resta fracciones.

Comentario Critico: Observando la importancia de las matematicas en la
vida cotidiana de los nifios es importante buscar nuevas estrategias para
el aprendizaje de las matematicas por medio de la ludica; que permitan
desarrollar las capacidades para comprender, asociar, analizar e interpretar

los conocimientos adquiridos para interpretar en su entorno.
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4.2.2.1.

DIARIO PEDAGICO.

Descriptivo

Argumentativo

Propositivo.

Basado en la experiencia
del

estudiantes

taller anterior, los
esperaban
con entusiasmo el
siguiente taller. Cuando
lleg6 el momento de
iniciar, preguntaban
sobre el juego que iban a
realizar hoy en la clase
de matematicas.

Igualmente se mostraron
bastante sorprendidos al
saber que la actividad de
hoy se hara con los
naipes. Muchos de los
estudiantes no conocian
los naipes y demostraron

gran interés en su forma,

imagenes y numeros.
Otros estudiantes
afirmaban haberlas

conocido por medio de
sus padres y que los

naipes se usaban “para

Se debe tener en claro
gue los juegos en el aula
deben tener una fin, un
objetivo claro, basado en
los aprendizajes
programados dentro del
curriculo. Ferrero dice:
“este caracter ladico no
debe

una falta de propuesta

confundirse con

educativa concreta, no
ha de entenderse como
de

actividades sin orden ni

un conjunto

concierto, sino
conducentes a la
consecuciéon de unos

objetivos educativos”.?

Se sigue enmarcando
dentro del proyecto de
investigacion la
importancia del trabajo

colaborativo dentro del

Es importante en el aula
de clase, sobre todo en

los sectores rurales, la

estrategia del trabajo
colaborativo, que
posibilita la interaccion

de pares y posibilidad de

una construccion de
nuevos saberes.
Esta actividad de

colaboracion se puede
potencializar por medio
de los juegos didacticos
los
del

gue motivan a
estudiantes dentro

aula.

** FERRERO, Luis. El juego y la matematica. Editorial La Muralla. Quinta Edicién. 2004. Madrid. P 13
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apostar dinero y tomar

trago”.
Se inicia la actividad
explicando en qué

consiste el juego y se

hacen grupos para poder

jugar.
De igual manera se
plantea la

del
juego con el tema de

transversalizacion

fraccionarios.

Cada estudiante se
muestra muy motivado y
expresan el deseo de
empezar cuanto antes el

juego.

Se desarrolla el juego, y
se evidencian algunas
dificultades en el manejo
de los numeros naturales
y fracciones, pero a
medida que avanza la

actividad y gracias a la

de

social.

contexto

constructivismo
Durante las actividades
se evidencia cémo la
interaccidon entre pares
favorece la construccion
del nuevo conocimiento,
basado en los saberes

previos, dados en los
aportes de cada uno de
los participantes  del
grupo de trabajo.

“Es preciso sefialar que
el trabajo en grupos

conlleva un papel
orientador sobre
cada alumno, ayudando
a superar los errores
personales y
enriqueciendo los
planteamientos
individuales iniciales a

través de lo que

podemos denominar
“fecundaciéon cruzada de

ideas”.”?°.

% VILCHES, Amparo y GIL, Daniel. El trabajo cooperativo en el aula: una estrategia considerada
imprescindible pero infrautilizada. Universidad de Valencia.2012. p.2 recuperado de:
https://www.uv.es/~vilches/Documentos/Aula%2020011%20trabajo%20cooperativo.pdf
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colaboracion de los
integrantes de cada uno
de los grupos, se
empezaron a mejorar
esa dificultades.

Al finalizar el juego se
hizo una
retroalimentacion sobre
el tema de fracciones, los
nifios afirmaban que era
muy facil y que por favor
les dejaran actividades

para la casa.
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4.2.3. IDENTIFIQUEMOS EL VALOR POSICIONAL.
Dirigido a: Nifios del grado tercero de la escuela la Playa de San Juan,

Municipio de Bolivar Cauca.
Tiempo Estimado: 1 seccion de 3 horas.
Lugar: Aula de clase de la Escuela la Playa de San Juan

Justificacién: Se pretende que el estudiante desarrolle la inteligencia
mediante el disefio actividades Iludicas que permitan utilizar los
conocimientos matematicos y la capacidad de razonamiento en un

ambiente creativo y recreativo. Froebel (el juego es un arte)

Objetivos: Facilitar el aprendizaje del valor posicional de las cifras

numéricas mediante el juego.
Descripcion del Proceso

En este juego se practica la descomposicion de los nimeros en unidades,
centenas y decenas. Es un juego muy sencillo para nifios de Primaria de
tercer grado. En la pantalla que realizaremos en carton se vera tres
casilleros, uno que corresponde a las unidades, otro a las decenas y otro a
las centenas. Debajo se colocara un numero de 3 cifras. Deberas arrastrar
cada cifra al casillero correspondiente. Por ejemplo, si el nimero fuera 123,
el 3 lo colocariamos en el casillero de las unidades, el 2 en la de las

decenas y el 1 en la de las centenas
Estrategia de ensefianza:

Mediante el juego competencia sana el estudiante identifica el valor que
ocupa cada cifra en la tabla de posiciones segun las clases como:
unidades, decenas, centena y unidades de mil, donde el estudiante
desarrolla la concentracion, agilidad y el trabajo en equipo para adquirir

mayor puntos para su grupo.
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Recursos: Carton, periodico, tijeras, pegante, cartulina, marcadores.
Criterios de Evaluacién:

e Halla el valor posicional de las cifras de un niumero de tres cifras.
e Leer, escribir y ordenar niumeros naturales de hasta tres cifras,

indicando el valor posicional de sus cifras.
Comentario Critico:

Mediante el juego se acerca al estudiante al conocimiento matematico para
gue el resulte agradable. Por medio de actividades ludicas podemos
encontrar variadas relaciones en las que se deben acordar reglas y
seleccionar simbolos para su representacion. Sélo un profundo
apasionamiento por el trabajo intelectual llevara al estudiante a crearse la
disciplina y la tenacidad que en el futuro necesitard para reflexionar sobre

temas mas complejos.

4.2.3.1. DIARIO PEDAGOGICO.
Descriptivo Argumentativo Propositivo
Al iniciar el taller, los | Es importante la eleccion | Dentro de la actividad fue

estudiantes se muestran
entusiasmados e incluso
ellos mismos han
propuesto sus grupos de
trabajo para realizar el
trabajo propuesto en el
taller.

Dado esto, se respeta la
de

organizacion los

correcta del juego para la
clase, en este caso el
juego para la clase de
matematicas. Una de los
criterios propuestos por
Ferrero para la seleccion
de juego es: “juegos que
proporcionen una gran

cantidad de situaciones

importante los
estudiantes que tenian
un mejor manejo del
sobre

de

que

tema
descomposicion
nameros, puesto

ellos fueron los

encargados de apoyar y

orientar a sus
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estudiantes y se explica
la actividad del dia.

Se inicia con la
explicacion de cémo se
elabora la pantalla. Los

ninos hacen diversos a

portes propios a la
construccion de la
herramienta del taller,
con colores, recortes
pegados, formas entre
otros.

Después de la
elaboracion de la

pantalla se explica la

mecanica del juego y el

propdsito de éste,
relacionado con la
descompaosicion
numeérica.

Cada grupo realiza el
juego. ElI maestro en

formacion pasa por cada
grupo verificando que se

cumplan las normas vy

susceptibles de
aprovechamiento
didactico para el disefio

de actividades

relacionadas con las
matematicas”.?®
En esta ocasiéon es

evidente que la actividad
propuesta incentivo a los
estudiantes a  crear

de

resolucion de problemas

nuevas situaciones

dentro de la clase.

compafieros.
De

debe tener en cuenta las

igual manera, se
habilidades, destrezas y
de

para la

necesidades los
estudiantes
selecciéon de la actividad

ludica dentro del aula.

% FERRERO, Luis. El juego y la matematica. Editorial La Muralla. Quinta Edicidn. 2004. Madrid. P 14
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resolviendo inquietudes.
Se evidencia dentro de
cada juego, el aporte de
los estudiantes que
mejor manejan el tema
tratando de explicar a su
manera como se
realizaban los ejercicios.
En unos de los grupos
P5 habia detenido el
juego, y luego de sacar
Su cuaderno de
matematicas, desarrollo
varios ejemplos a sus

comparnieros.

En el aula se desarrolla
un ambiente de risas,
dialogo, y alegria, muy
diferente a lo
determinado en la ONE,
en la clase de

matematicas.
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4.2.4. CONSTRUCCION DE LAS TABLAS MULTIPLICAR CON RECURSOS
HUMANOS.

Dirigido a: Nifios del grado tercero de la escuela la Playa de San Juan,
Municipio de Bolivar Cauca.

Tiempo Estimado: 1 seccién de 2 horas.

Lugar: Aula de clase de la Escuela la Playa de San Juan

Justificaciéon: A través del juego “el capitan multiplicador” los estudiantes
construye un ambiente adecuado que permita la identificacion de conceptos
y el desarrollo del pensamiento matemético por medio de una propuesta
afectiva y emotiva que sirva para desmitificar la falencia del temor a las
tablas de multiplicar y en su reemplazo, proponer espacios para aprender
jugando. (Jean Piaget)

Objetivos: Conocer las tablas de multiplicar para mejorar las operaciones
matematicas.

Descripciéon del Proceso: Se designa los roles, los estudiantes
representan los soldados y el maestro el capitan multiplicador; para ello se
construye unos gorros con papel periddico para cada soldado.

Se forman filas de estudiantes segun la tabla a ensefiar, uno de los
soldados corre al tablero a representar en forma numérica la tabla formada
por el resto de soldados. Con la agilidad que los estudiantes formen las

tablas de multiplicar adquieren mas puntos para validar su aprendizaje

Estrategia de ensefianza: mediante el juego “El capitan multiplicador” los
estudiantes adquieren mayores conocimientos sobre las tablas de

multiplicar mejorando notablemente el aprendizaje.
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Recursos: Humanos, tiza tablero, marcadores, papel, tijeras, papel

periodico, colbon.

Criterios de Evaluacién:

-Se realiza una observacion, en la cual se evidencia la integracion y
participacion activa de los estudiantes; por ende es una evaluacién de tipo
grupal.

e Comprende y memoriza las tablas de multiplicar del 0 al 10.

e Calcula multiplicaciones.

Comentario Critico: Se propone una estrategia metodolégica basada en la
lidica que fomente competencias ladicas a través de la interaccion de
materiales y estudiantes por parte de estudiantes del grado 3. La propuesta
tiene como premisa que el aprendizaje no so6lo es un proceso cognitivo,
también es un proceso afectivo que se puede apoyar en la ladica como

generadora de “motivacion intelectual”.
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5.1.

5.1.1.

CAPITULO 5. CONCLUSIONES.

DESCRIPCION DE LAS CATEGORIAS EMERGENTES

Dentro del enfoque cualitativo de la investigacion, el analisis de los datos
recolectados se organiza en las categorias emergentes las cuales
pretenden esclarecer los hallazgos y resultados para dar respuesta a la
pregunta de investigacion, cuyo trabajo fue intuitivo y a la vez sistematico,

riguroso y critico.

LA FALTA DE MOTIVACION Y ENTUSIAMO FRENTE A LA CLASE DE
MATEMATICAS.

En la educacion colombiana, la ensefianza y aprendizaje las matematicas,
es considerada una de las mas complicadas, debido al bajo nivel de
motivacién y la poca simpatia de los estudiantes y padres de familia a ésta
area del conocimiento. La Escuela la Playa de San Juan no es ajena a esta
situacion. Durante el proceso de observacién y de recoleccion de datos
cualitativos, se puedo evidenciar que los estudiantes se desmotivaban

frente a la asignatura y sus actividades, tanto en el aula como en casa.

En primera instancia, se visibilizaba que el maestro, en su practica docente
no evidencia el uso de estrategias metodologicas que motiven a los
estudiantes dentro del aula en la clase de mateméaticas. Generalmente
éstas son tediosas y llenas de ejercicios en el cuaderno; muchas veces,
incluso, los estudiantes se ven obligados a participar resolviendo ejercicios
en el tablero. Generalmente estas clases empiezan con la ensefianza de un
concepto y su ejemplificacién por medio del uso del tablero, y la copia en
los cuadernos de los estudiantes, después se desarrollan varios ejercicios
ya sea en el cuaderno o en tablero, terminando siempre en la valoracion
numérica por parte del docente a cada nifio. Y al final cada nifio lleva en su
cuaderno una tarea con varios de los mismos ejercicios para realizar en la

casa.
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5.1.2.

Es constante las expresiones de desagrado e inconformidad hacia la
materia por parte de los estudiantes, que dicen es “jarta” y aburrida. Ferrero
afirma: “La matematica es una de las areas que mas incide en el fracaso
escolar en todos los niveles de ensefianza”?’.Llegando hasta el caso de que
hay nifios que prefieren faltar a clase el dia que tienen matemética en su

horario.

Ante esta situacion, es importante el abordaje de estrategias metodologicas
tranversalizadas con los lenguajes artisticos para lograr una motivacion

efectiva para con la clase de matematica.

EL JUEGO COMO ELEMENTO MEDIADOR ENTRE EL ESTUDIANTE Y
LA CLASE DE MATEMATICAS.

Durante la ejecucion de los talleres fundamentales propuestos en el
proyecto de investigacion se pudo percibir la inclinacion positiva que
presentan los estudiantes de la Escuela Playa de San Juan ante los juegos
en el aula de clase. Gracias al proceso de observacion, se pudo develar las

caracteristicas de los juegos que a los nifios les gustaban:

e Juegos de persecucion y carreras.

e Juegos grupales

e Juegos de retos

e Juegos de imitacion de actividades adultas. (compra y venta de

articulos, empleo, etc)

%’ EERRERO, Luis. El juego y la matematica. Editorial La Muralla. Quinta Edicién. 2004. Madrid. P 10
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Ante esto, se presentan los talleres fundamentales, con juegos de
actividades grupales y que incluyen la construccion de elementos para su

uso en clase.

Cada uno de las actividades ladicas propuestas pretendian despertar la
curiosidad y la necesidad de resolver problemas en los estudiantes, y
siempre tratando de lograr un trabajo colaborativo, entre los nifios que
mejor dominaran los temas y los que no. Ferrero, citando a Marti Gardner,
dice: “El mejor método para mantener despierto a un estudiante es
seguramente proponerle un juego matematico intrigante, un pasatiempo, un
truco magico, una chanza, una paradoja (...) o cualquiera de esas mil cosas
que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son

frivolidades”?.

A través de los juegos propuestos en los talleres, se logré cambiar el
ambiente de la clase de matematicas, habia mas risas que ejercicios en el
cuaderno, no obstante se generd un aprendizaje significativo de los temas

matematicos propuestos

Es asi como los nifios fueron mostrando un cambio de actitud frente a la
clase de matematicas, una clase mas amena y sobretodo divertida. A partir
del segundo taller los estudiantes esperaban la clase con animo vy

pendientes de la actividad ludica que se iba a realizar.

5.1.3. EL TRABAJO COLABORATIVO, EL CONSTRUCTIVISMO SOCIAL Y
LAS MATEMATICAS

* FERRERO, Luis. El juego y la matematica. Editorial La Muralla. Quinta Edicién. 2004. Madrid. P 14
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Las actividades propuestas en los talleres fundamentales del proyecto,
pretendian incentivar el trabajo colaborativo, mediante el apoyo entre pares,
y la construccion de conocimientos con el aporte de todos los miembros del
equipo; teniendo presente siempre, los conocimientos previos de cada uno

de los estudiantes.

Cada taller proponia un tema del curriculo de matematica, y durante las
actividades planteadas se tenian estudiantes que manejaban mejor los
temas que otros, de ahi que se plantea un trabajo colaborativo donde
aguellos con mayor experiencia o mejor conocimiento del tema ayudan a
los que tienen dificultades. Asi mismo, se hace uso de los conocimientos
previos de todos los estudiantes de los grupos conformados en las
actividades, Muchos de sus aportes fueron valiosos en la realizacion de las

actividades y posterior conceptualizacion de temas matematicos.

No se habla solamente del conocimiento previo que tenian los nifios y nifias
de los juegos o actividades ludicas que se proponen en los talleres sino de
sus conocimientos de base frente a conceptos, ejercicios, algoritmos y
resolucion de problemas mateméaticos. Estos conocimiento previos se
canalizaron a través del trabajo colaborativo dentro de los grupos
organizados en el aula, para la construccién de un nuevo conocimiento para

todos.

Gracias a ese tipo de actividades, los nifilos dejaron atras la falta de

motivacion y el desagrado hacia la clase de matematicas.

71



5.2.

CONCLUSIONES.

En primera instancia se debe aclarar que cuando se habla de juegos en
clase, no se esta hablando de cualquier juego, ideado en el momento y sin
ningun tipo de objetivo pedagogico. Se habla de actividades ludicas
propuestas, planeadas y ejecutadas para el cumplimiento de objetivos
claros y precisos. No es jugar por jugar, o buscar una actividad para “tener
ocupados a los estudiantes” mientras el maestro realiza otras actividades.
Se trata de motivar, divertir y lograr la atencion de los estudiantes frente

actividades académicas que regularmente serian tediosas y aburridas.

Dicho lo anterior, se puede entonces, enfocarse en las clases de
matematicas, casi siempre caracterizadas por el temor, el aburrimiento, el
cansancio y la frustracion. He aqui que se muestra la necesidad de
implementar actividades ludicas y juegos que, como si menciono
anteriormente logren cambiar los ambientes de la clase, que motiven y
alegren a los estudiantes, pero que sobre todo logren llamar su atencion
hacia los temas propuestos y termine el proceso con una interiorizacion de
los conceptos que el maestro quiere ensefiar. Siguiendo la idea de los
autores referenciados en apartes de esta monografia, se puede afirmar que
esta clase necesita de actividades que despierten la curiosidad en los
estudiantes, que los lleve a pensar pero siempre teniendo en cuenta las

caracteristicas y necesidades propias de los nifios y nifias.

Finalmente, es necesario abordar el tema del trabajo colaborativo, donde

los estudiantes tienen la posibilidad de interrelacionarse con sus
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5.3.

compaferos, compartir experiencias y conocimientos y de aprender cosas
nuevas. Durante el desarrollo de las actividades propuestas en el proyecto
de investigacion, lo nifilos incluso propusieron sus propios grupos, basados
en sus fortalezas y necesidades; ya dentro de los grupos disfrutaron mucho
el compartir experiencias y ayudar a sus compafieros con sus aportes, para

lograr un fin coman.

A partir de estas acciones, se logré un cambio significativo en el ambiente
de la clase de matematicas en la Escuela Playa de San Juan, los nifios se
motivaron mas hacia la clase y se volvieron mas participativos, mas

creativos y mas propositivos frente a los temas matematicos.

RECOMENDACIONES.

Se sugiere a los docentes una planeaciéon mas eficaz de las clases de
matematicas y sobre todo, que esta planeacion sea edificada desde las
capacidades y necesidades de los estudiantes.

Asi mismo se pretende el cambio de vision acerca de la Educacion
Artistica. Esta no es una clase mas ni mucho menos una clase de relleno.
El programa de Licenciatura en Educacion Artistica y Cultural de la
Fundacién Universitaria de Popayan, pretende la mirada hacia una
educacién artistica, no como medio, sino como fin; capaz, ésta de
transversalizarse con otras areas del conocimiento, despertando la
motivacién, la creatividad y los espacios de interaccion entre los
estudiantes, que todas las areas del conocimiento requieren para lograr
aprendizajes significativos y eficaces dentro de un contexto dado.

Tener en cuenta, también las caracteristicas que deben tener los juegos

gue se usan como medio para un fin educativo, actualmente los estudiantes
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propenden por los juegos que generan algun tipo de violencia, lo cual
generaria actitudes totalmente contrarias a lo que se pretende en las aulas
de clase. ElI maestro debe proponer juegos y actividades que fomenten
valores como el respeto, la union, el trabajo en equipo y la valoracion propia

y del otro.
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