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Introduccion

Ellibro es el resultado de la experiencia investigativa de los autores y directores para
el trabajo de grado de la Maestria en Didactica de la Matematica, cuyo objetivo es
generar espacios de debate sobre estrategias didacticas innovadoras que favorezcan
el aprendizaje matematico en diversos contextos. Entre los temas abordados, se
encuentra la tienda escolar como una herramienta pedagégica que fortalece el
pensamiento numérico en los estudiantes de primer grado, permitiéndoles afianzar
conceptos clave de forma practica y significativa. Ademas, se explora el uso de los
juegos de mesa como un camino eficaz para potenciar el pensamiento geométrico,
lo cual favorece el desarrollo de habilidades espaciales y légicas. En el libro también
se presenta una secuencia didactica enfocada en el afianzamiento del aprendizaje
[udico de los nimeros racionales para sexto grado, a fin de promover una ensefianza
dindmica que favorezca la comprension profunda de este concepto a través de
actividades que estimulan la participacién activa y el razonamiento matematico.

La investigacion titulada La tienda escolar como estrategia diddctica para el
afianzamientodelpensamientonuméricoengradoprimerotienecomo propdsitoexplorar
y analizar el impacto de la tienda escolar como una herramienta pedagdgica para el
fortalecimiento de las competencias numéricas en los estudiantes de primer grado.
A través de esta estrategia, se busca crear un entorno ludico y realista que permita a
los niflos y ninas desarrollar habilidades matematicas fundamentales, como el conteo,
la suma, la resta y la nocién de valor numérico, de manera practica y significativa.
La tienda escolar, concebida como un espacio de aprendizaje donde los estudiantes
interactiian con objetos tangibles (dinero ficticio, productos, precios, etc.), fomenta
la resolucién de problemas cotidianos relacionados con las matematicas, de esta
manera se promueve la aplicacion de conceptos numeéricos en situaciones reales.
Ademas, se estimulalacomunicaciony eltrabajo en equipo,yaquelosnifios participan
activamente en actividades como la compra, la venta y el calculo de precios.

Esta metodologia no solo contribuye al desarrollo del pensamiento numérico, sino
que también favorece la adquisiciéon de habilidades sociales y cognitivas, ya que los
estudiantes deben negociar, argumentar y tomar decisiones dentro de un contexto
matematico. En resumen, la investigacién pretende demostrar cémo la tienda
escolar, utilizada como estrategia didactica, potencia el aprendizaje de los nifos;
en consecuencia, mejora la comprensiéon de los conceptos numéricos mediante un
enfoque dindmico, participativo y cercano a su realidad cotidiana.

Por otra parte, el uso de juegos de mesa como herramienta para potenciar

el pensamiento geométrico se basa principalmente en su disefo, ejecucion y
fortalecimiento, mediante recursos concretos, practicos y dindmicos. Esta estrategia
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esta dirigida a estudiantes de tercer grado. El proceso de investigacién inicié con
una encuesta y una prueba inicial, lo que sefalé que los estudiantes presentaban
dificultades en cada una de las categorias del pensamiento geométrico. A partir de lo
anterior, se trabajé bajo un enfoque cualitativo y se considerd la investigacion accidon
participativa.

Finalmente, se evallo la incidencia de la propuesta didactica a través de una
prueba final y una encuesta, que permitié hacer una comparacion y anélisis de los
resultados. Se evidencio que enseiar matematicas por medio de juegos de mesa
motiva y estimula en los estudiantes el aprendizaje, fomenta el pensamiento critico,
la resolucidn de problemas y la concentracion.

Asi, la Secuencia diddctica para el afianzamiento del aprendizaje Itidico de los niimeros
racionales en grado sexto es una propuesta pedagogica disenada para consolidar la
comprensién y el dominio de los nimeros racionales mediante el uso de estrategias
ludicas y dindmicas que promueven el aprendizaje activo y participativo. Esta
secuencia busca que los estudiantes de sexto grado se apropien de los conceptos
clave de los niumeros racionales, tales como fracciones, decimales y porcentajes, a
través de actividades divertidas que les permitan explorar las relaciones entre estos
elementos en situaciones cotidianas. Al incorporar juegos matematicos, desafios
y e€jercicios interactivos, se busca que los estudiantes no solo comprendan las
propiedades y operaciones de los niimeros racionales, sino que también desarrollen
una actitud positiva hacia las matematicas y se minimice la ansiedad y se fomente el
interés por la materia.

En este sentido, el enfoque ludico permite que los estudiantes aprendan de
forma contextualizada y significativa, facilitando la comprensiéon profunda y la
aplicacion practica de los conceptos, mientras refuerzan habilidades cognitivas y
sociales como la colaboracion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.
Ademas, la secuencia estd estructurada de manera progresiva, de modo que los
estudiantes puedan avanzar gradual y sélidamente; asi como reforzar continuamente
lo aprendido en cada etapa del proceso. En resumen, esta propuesta didactica tiene
como fin afianzar el aprendizaje de los nimeros racionales, mediante la integracion
de elementos ludicos que hagan el proceso mas ameno, efectivo y memorable para
los estudiantes.

En esta perspectiva, los tres capitulos que conforman esta obra no deben
entendersecomoexperienciasindependientes,sinocomo partesinterrelacionadasde
una propuesta pedagégicaintegraday centrada enla enseianza de las matematicas a
través de estrategias ludicas e innovadoras. Cada capitulo aborda un nivel educativo
distinto, pero todos responden a una misma intencién formativa. Asi, en el primer
capitulo se introduce el pensamiento numérico en estudiantes de grado primero, por
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medio de la tienda escolar como escenario de aprendizaje. En el segundo capitulo se
profundiza en el desarrollo del pensamiento geométrico en grado tercero, mediante
la implementacién de juegos de mesa. Finalmente, el tercer capitulo se enfoca en el
fortalecimiento del aprendizaje de los nimeros racionales con estudiantes de sexto
grado. No obstante, aunque se trabajan contenidos distintos y niveles escolares
diversos, los tres capitulos mantienen una coherencia tematica y metodoldgica,
que se basa en el uso de secuencias didacticas desde un enfoque cualitativo, la
incorporacién de lo lidico como herramienta clave para el aprendizaje significativoy
la sistematizacién de experiencias pedagoégicas contextualizadas.

Asi,Jugaryaprender: Estrategias para potenciar el pensamiento geométricoy numérico
se presenta como una obra articulada, cuyo eje transversal es la transformacion de
las practicas de enseianza en matematicas dentro de la educacion basica. Através de
propuestas que invitan al juego, a la participacién activa y a la reflexion critica, esta
publicacién busca renovar el sentido del aprendizaje matematico, haciéndolo mas
cercano, disfrutable y significativo para los estudiantes. De esta manera, el libro es
el resultado de la experiencia investigativa de los autores y directores de trabajo de
gradodelaMaestriaen DidacticadelaMatematica, con el finde generar unareflexién
y curiosidad constante por la mejoray desarrollo tanto de la fundamentacién teérica
como de la practica educativa de la formaciéon como investigadores y también del
desarrollo profesional como profesores.

Estos trabajos de investigacién de nivel de maestria se presentan a partir de
una sintesis sistematica y progresiva de los referentes tedricos, metodolégicos y
de analisis de resultados. Su aporte para la configuracién del libro se fundamenta
en la comprensiéon del quehacer pedagégico del docente en la enseianza de las
matematicas en educacién basica primaria.

Erika Johana Lépez Valiente
José Eriberto Cifuentes Medina
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Capitulo .

La tienda escolar como estrategia
didactica para el afianzamiento
del pensamiento numérico en

grado primero'

Naydu Orduz Figueredo?

José Eriberto Cifuentes Medina?®

El desarrollo del pensamiento numérico desempena un papel fundamental en
la educacion de los estudiantes, ya que los capacita para comprender y resolver
problemas matematicos de manera agil y efectiva. Ademas, las matematicas
contribuyen a la formaciéon de valores en los nifios, lo cual influye en su actitud y
comportamiento al fomentar un enfoque légico-matematico paraabordar larealidad;
promueve la busqueda de precisién en los resultados y facilita una comprension mas
clara mediante el uso de simbolos. Por lo tanto, es oportuno desarrollar estrategias
pedagédgicas que ayuden a los estudiantes a afianzar sus habilidades matematicas
desde una edad temprana.

En este apartado, se expone la situacién que enfrentan los estudiantes, docentes
y directivos de la Institucién Educativa Rural El Algarrobo sede Mariara del municipio
de Orocué, Casanare, la cual se establece como la probleméatica objeto de estudio.
En este escenario convergen varios factores, entre ellos: la falta de capacitacién
docente, la ejecucién de educacién tradicional sin actualizar el plan de 4rea y la falta
de inversiones y recursos debido a que se trata de una institucién rural. Igualmente,
el bajo nivel socioeconémico de las familias hace que la educacién no sea un tema
de prioridad; en consecuencia, se presenta la desercién escolar. Precisamente, alli

1 Se deriva del proyecto de grado para optar por el titulo de Maestria en Didactica de la Matematica.

2 Magister en Didactica de la Matematica; especialista en Didactica de la Matematica; licenciada en Educacion
Basica con énfasis en Matematicas Humanidades y Lengua Castellana, Universidad Pedagégica y Tecnolégica de
Colombia. Profesora, Institucién Educativa Pozo Petrolero sede El Palito, municipio de Trinidad, Casanare. Correo
electrénico naydu.orduz@uptc.edu.co - nayduof@hotmail.com

3 Doctor en Educacion; magister en Educacion; especialista en Evaluacion Educativa; licenciado en Teologia;
licenciado en Filosofia y Educacion Religiosa, Universidad Santo Tomas. Profesor, Universidad Pedagogica y
Tecnologica de Colombia. Investigador Asociado (I) SNCTel, Convocatoria 894/2021. Becario MinCiencias,
Convocatoria 909/2021. Lider grupo de investigacion CIFES, Universidad Pedagégicay Tecnolégica de Colombia.
Correo electronico: joseeriberto.cifuentes@uptc.edu.co

10 Contenido


mailto:naydu.orduz@uptc.edu.co
mailto:nayduof@hotmail.com
mailto:joseeriberto.cifuentes@uptc.edu.co
https://orcid.org/0000-0001-5702-620X 

surge el proyecto como una solucién para los diferentes frentes, que consiste en la
creaciéon de una tienda escolar como estrategia didactica de aprendizaje novedosa,
asi, se esta revolucionando la manera en que se transmiten los conocimientos con
opcionescreativas que estimulan el desarrollo de habilidades cognitivas y promueven
el interés.

Asimismo, se revisaron los antecedentes estructurados en el estado del arte
y la fundamentacion tedrica. Para ello, se consulté a autores que han explorado y
estudiado lo concerniente a la estrategia pedagégica, pues, innovar en las formas
de transmitir el conocimiento ha sido una misién comun y constante para el sector
educacioén; por lo tanto, muchos autores han aportado a este tema. En lo referente al
pensamiento numérico, varios docentes han colaborado paraque no solose veacomo
una asignatura puntual en las matematicas y lainformatica, sino como un talento que
cualquier estudiante puede fortalecer para desenvolverse en todas las areas. En una
menor proporcién, se encuentra las investigaciones sobre tienda escolar, tal vez
porque no todas las instituciones cuentan con una tienda o porque sencillamente se
aborda desde tépicos administrativos.

Adicionalmente, se aborda la disposicién metodolégica con el enfoque cualitativo
y se otorga un matiz sociopedagogico a la estrategia con el tipo de investigacion
denominado etnografia en el aula, con el fin de tener la oportunidad de considerar
variables o items que la estadistica suele descartar por no poderlas parametrizar;
esto le da al docente més opciones de andlisis para explorar soluciones u obtener
retroalimentacionsobrelamarcha, sinperderelenfoque enlosobjetivos del proyecto.

Finalmente, se analizan los resultados tras la implementaciéon del objetivo
general, a saber: adquirir la competencia especifica de resolucion de problemas y
mejorar la actitud de los estudiantes hacia el proceso de ensefanza y aprendizaje
de las matematicas. Asi, la implementacién y puesta en marcha de la tienda escolar
demostré que es una solucién para los diferentes inconvenientes de la sede Mariara,
ya que desperté la curiosidad de los estudiantes, gracias a que es una herramienta
novedosa que aporta al desarrollo de la dimensién cognitiva de los estudiantes.

Fundamentacion teorica

Toda herramienta transformadora se basa en fundamentos previamente estudiados,
loscualesledanrespaldoaeste proyecto. Un paso previofuelarevisiondeautores que
han sustentado cada una de las estrategias elegidas como soporte para el proyecto;
las metodologias, estudios y caminos adelantados por dichos autores fueron de
gran utilidad en el momento de encarar los objetivos planteados (ver Figura 1.1); en
consecuencia, se reafirmaron algunas de sus conclusiones y ahorraron tiempo a la
hora de la ejecucion.
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Figura 1.1

Autores categorias de andlisis de la fundamentacién teérica

Estrategia didactica

Unavezrecopiladalainformacién, se procedid aorganizar la estrategia didactica; para
ello, se contd con bases tedricas que ayudaron a disponer la informacién pertinente
para aplicar la estrategia, promover y potenciar las capacidades de los estudiantes,
como participar de la realidad, reflexionar, visualizar posibles escenarios para la
solucion de problemas, trabajar en equipo y debatir en algunos casos.

En la educacién, el enfoque basado en competencias, plasmado en el Manual de
estrategias didacticas, elaborado por la Fundacion Educacién para el Desarrollo
(Fautapo, 2019), presenta un desglose de los términos para lograr una comprension
rapida de los conceptos y determinar el alcance de las etapas o componentes
involucrados en una estrategia didactica. Parte del concepto de competencia,
entendido como la idoneidad y responsabilidad que tiene una persona para ejecutar
unalaboroinstruccion. En la formacion por competencias, el estudiante se convierte
en protagonista de su propio aprendizaje dentro de un marco de ensefianza diversay
activa; esta formacidn se sostiene en métodos, estrategias y técnicas de ensefanza.

Paraalcanzar el findela ensefnanza, se cuenta con métodos, los cuales constituyen
la manera en que se lleva a cabo el proceso. Los mas conocidos son el método
inductivo y el método deductivo. Asi, la estrategia se relaciona con la programacién
o planificaciéon de las actividades que se van a desarrollar, las cuales deben estar
alineadas con los objetivos, seguir el método elegido y proyectar los resultados. Estas
deben ser flexibles y brindar al docente la capacidad de reajustar las actividades y los
recursos sin perder de vista el objetivo principal. Las estrategias mas utilizadas en la
formacion por competencias son la resolucién de problemas y el método de casos o
estudio de casos.
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Por su parte, las técnicas son los medios que ayudan a desplegar las actividades
establecidas en una estrategia, pues consisten en una secuencia de pasos para llevar
a cabo una accién especifica; en este caso, para ejecutar la estrategia. Entendidas
como instrucciones, las actividades propias de una técnica son mas breves, precisas
y detalladas, y permiten que el estudiante anticipe lo que va a suceder, construya
el conocimiento, lo moldee, lo analice y pueda evaluar su desempeio mediante una
retroalimentacion inherente y sistematica del proceso. Las técnicas empleadas por
los docentes varian e incluyen esquemas, informes, diapositivas, lectura dirigida,
debates y juegos de roles. En la Figura 1.2, se presenta el resumen de los elementos
concernientes al proceso de ensefianza y aprendizaje.

Figura 1.2

Niveles en el proceso ensefianza-aprendizaje

¢;Coémo actua la estrategia diddctica en el proceso de ensefianza y aprendizaje?

La ensefianza se define como el proceso mediante el cual, por la intervencién de
un docente, se facilita y propicia la apropiacién del aprendizaje, siempre que este
prepare ambientes adecuados con informacién, actividades, desafios, problemas,
retos, recursos, etc., que permitan a los estudiantes desplegar sus aprendizajes.
Estainjerencia del docente debe ser lo suficientemente profesional y adaptable a los
cambios que puedan surgir, a fin de garantizar la transmision de conocimientos, ideas,
habilidades y valores a los estudiantes. En su metodologia reposa la decisién de elegir
los recursos, técnicas y ayudas que considere pertinentes para llevar a cabo su misién
de ensefanza.
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Elaprendizaje se define como la adquisicién de saberes o conocimientos mediante
el estudio. También puede entenderse como el tiempo que se requiere para adquirir
un conocimiento o aprender algo; en este periodo, se puede desarrollar una habilidad,
interiorizar una informacion y adoptar una nueva metodologia. Hernandez e Infante
(2017) concluyen que «la formaciéon del estudiante en la actualidad demanda de
un proceso de enseianza y aprendizaje con un caracter integral, que potencie el
desarrollo de su personalidad» (p. 373). En la tarea de estudiar, el aprendizaje y la
ensefanza son protagonistas de la educacién y se complementan, pues el primero
implica la adquisicién de conocimientos y el segundo consiste en brindar saberes.

La didactica opera como un catalizador en una férmula quimica, al agilizar la
adquisicidon de conocimientos y permitir que el proceso se reajuste en cualquier
etapa, sin perder los esfuerzos y avances y, mucho menos, los objetivos trazados,
con el propédsito de mejorar continuamente el aprendizaje. El proceso de ensenanza
y aprendizaje es la interaccién espontdnea entre docentes y estudiantes, quienes
tienen un propdsito comun: aprender. Unos actian como agentes que transmiten
conocimientos(docentes),ylosotroscomoreceptoresquelosadquieren(estudiantes).

El proceso de ensefanza y aprendizaje conjuga los elementos de entrada —
estudiantes, docente, objetivos, recursos fisicos y estrategias— para obtener un
resultado verificable: la apropiacion del conocimiento.

La estrategia didactica es el conjunto de actividades o acciones que prepara y
pone en marcha el docente para facilitar el propésito de la formacion en las aulas,
cuyo proposito es que los estudiantes aprendan. Feo (2010) sefiala que «se puede
llegar a una clasificacion de estos procedimientos (estrategias didacticas), segun
el agente que lo lleva a cabo, de la manera siguiente: (a) estrategias de ensefanza;
(b) estrategias instruccionales; (c) estrategias de aprendizaje; y (d) estrategias de
evaluacién» (p .222) (ve Figura 1.3).
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Figura 1.3

Clasificacion de las estrategias diddcticas

| ESTRATEGIA DIDACTICA |

EMSERIAMNE A H IS TR IO AL |— DIE APREMDLA JE

=

| PROCEDIMIENTOS |

DELIBERADOS
| Reazados por
AGENTES DE ENSERANZA ¥ APRENDLZAJE
| I
DOCENTE ESTUDIANTE
_—
EMNSERIANZ & APRENDIZAJE
[
ENCUENTRO PEDAGOGICO MATERIAL INSTRUCCIOMNAL 1. COGMITIVAS
EL “UE"\IIEFEEE;“:'I‘;’_;‘;';\”R':] DEL SIN LA PRESENCIA DEL DOCENTE 2. METACOGNITIVAS
S EL PROCESO COMNTIMUA - . .
E. ENSERNAMNZ A 3. AFECTIVAS
(E. ¥ (E. INSTRUCCIOMAL) MOTIVACTONALES

Flanificaclén, supsrvisién, valoracién de los procedimientos

ESTRATEGIA DE EVALUACION

Nota. Tomado de Feo (2010, p. 223).

La estrategia didactica es una intervencion transversal a todo el proceso de
ensefanza y aprendizaje, pues puede implementarse desde el punto de partida de
un proyecto, y, durante su desarrollo, se aplican estrategias instruccionales que,
progresivamente, permiten concretar en el estudiante la estrategia de aprendizaje
propiamente dicha; es decir, aquella que implica el uso de habilidades cognitivas. El
proceso culmina con una estrategia didactica de evaluacion, que permite medir la
evolucién de todo lo aplicado en las diferentes etapas.

El rol de la ludica en la estrategia diddctica

La palabra ludica es un adjetivo que califica todo lo que estéa relacionado con
el juego; se deriva del latin ludus, cuyo significado es precisamente juego, como
actividad placentera mediante la cual el ser humano se libera de tensiones y de las
reglas impuestas por la cultura (Montanés, 2013, como se citdé en Bernal, 2015).
En este sentido, a la lidica le atafie la conducta del juego y el ambito en el que se
manifiesta, con elementos como el espacio, el estudiante y las interacciones que
genera. La ludica se concibe como una dimensiéon del desarrollo del ser humano, y
se refiere a la necesidad que este tiene de comunicarse y expresarse, asi como de
despertar emociones conducentes al esparcimiento. La lidica impulsa el desarrollo
psicosocial, favorece la vivencia de valores y, cuando se orienta de manera adecuada,
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puede conducir a la adquisicion de conocimientos mediante actividades que, al
desarrollarse, generen gozo, creatividad y aprendizaje.

No obstante, no se debe confundir la lidica con el juego propiamente, pues, en
su definicién, el juego es una accién inherente al ser humano; Sin embargo, la lidica
consiste en actividades que fomentan el juego. La implementacion del juego en los
procesos de ensefanza tiene, basicamente, el propésito de ambientar un escenario
familiar para los estudiantes, especialmente en la educaciéon basica primaria o en
edades tempranas. Una vez creadas las condiciones favorables, se incorporan
estrategias didacticas que permitan la construccion y apropiacion del conocimiento
por parte de los estudiantes.

Segun Fernandez (2015), «la didactica y la psicologia de la matematica han nacido
de la preocupacién por entender mejor las dificultades que encuentran los alumnos
y de ayudarles a superarlas» (p. 102); por ende, el espacio para los nifios siempre
se encuentra asociado con el juego. Asi, el juego perfectamente estad asociado a
los procesos de aprendizaje, no se puede demeritar el valor didactico, aunque para
muchos el juego se asocia inconscientemente con el ocio y la pérdida de tiempo, pero
eso solo sucede cuando no se le da protagonismo o funcionalidad al juego o no se le
adjudica una estrategia y un objetivo.

Porotraparte, esimportante diferenciarla estrategia didactica de unapedagégica,
pues, aunque se apliquen a una misma audiencia, son concebidas de manera distinta.
La estrategia didactica es laforma como se va adesarrollar el proceso de ensenanzay
aprendizaje, que permite la participacién delos estudiantes; mientras que la estrategia
pedagégica se refiere a las herramientas que aplica el docente, como su formaciény
conocimientos para estructurar las actividades; esto no implica la interaccién, solo
los saberes que se van a implementar.

Pensamiento numérico

En Colombia, el aporte de la formacién matematica a los fines generales de la
Educacion Nacional se ha argumentado por su relaciéon con el desarrollo de las
capacidades de razonamiento légico, el ejercicio de la abstraccién y la precisién, asi
como por su contribucién al avance de la ciencia y la tecnologia. El Ministerio de
Educaciéon Nacional ha estructurado los estandares basicos de competencias, los
cuales incluyen el pensamiento numérico y su desarrollo en los diferentes grados.

El proceso del razonamiento légico empieza en los primeros grados, se apoya en
los escenarios y recursos que promueven hacer predicciones y prondsticos, formular
hipotesis, comprobar o desmentir esas hipétesis, y dar respuestas coherentes con
argumentos. Los modelos que incluyen recursos y materiales manipulativos ayudan a
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entender que el pensamiento numérico no es una memorizacién de pasos, algoritmos
y propiedades, sino que también hay légica, activa la facultad de pensar y, en un
contexto didactico, es divertido.

El aprendizaje de habilidades matematicas y activacién del pensamiento numérico
es considerado relevante porque contribuye a la construccion de conocimiento
técnico cientifico, amplia la vision del mundo y reta el sentido comun. Pueden existir
multiples perspectivas para incluir el pensamiento numérico dentro de los Planes
de Educacién Institucional (PEI) y en los planes de area, pero la razén afin a todos
los factores es el pensamiento numérico como dinamizador de las demas areas de
conocimiento.

El pensamiento numérico ha sido abordado por distintos autores desde
perspectivas complementarias que enriquecen su comprensiéon y su enseianza.
Piaget (1975), por ejemplo, lo entiende como un proceso loégico-matematico que se
construye activamente a partir de la interacciéon del estudiante con su entorno y la
reorganizacién progresiva de sus experiencias. Esta visién pone en evidencia que el
aprendizaje matematico va mas alla de la memorizacién de contenidos: requiere del
acompanamiento de un docente que, ademas de conocer el tema, comprenda cémo
piensan y aprenden sus estudiantes.

En una linea similar, Bruner (1997) plantea que el aprendizaje matematico se
fortalece cuando se transita por tres formas de representacion: la enactiva (accion
directa), la iconica (uso de imagenes) y la simbdlica (uso de signos). Este enfoque
resaltalaimportancia de disefar secuencias didacticas que lleven al estudiante desde
lo concreto hacia lo abstracto, en las cuales se respete su ritmo y nivel de desarrollo.

A su vez, Alsina (2010) introduce la pirdmide de la educacién matematica, una
herramienta que orienta a los docentes en la seleccién y jerarquizacién de recursos
y estrategias, lo que promueve el uso de actividades acordes con las necesidades
del aula. En conjunto, estas perspectivas coinciden en la necesidad de proponer
experiencias de aprendizaje contextualizadas, manipulativas y significativas, que
acompanen al estudiante en la construccién progresiva del pensamiento numérico,
especialmente en los niveles de basica secundaria.

Alsina (2010) plantea la «piramide de la educacién matematica» e indica, de forma
sencilla, el tipo de recursos necesarios para desarrollar el pensamiento matematicoy
su frecuencia de uso mas recomendable (ver Figura 1.4).
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Figura 1.4

Pirdmide de educacién matemdtica

Nota. Tomado de Alsina (2010), p. 14.

El autor hace una comparacion con la pirdmide de la alimentacién; para él, las
herramientas de uso (consumo) diario para la ensefanza de las matematicas son
las situaciones cotidianas y los recursos manipulativos; luego, en orden jerarquico,
aparecen las herramientas de uso semanal: juegos y recursos literarios; al final de la
piramide, aparecen los recursos de poca frecuencia como los libros.

Para Hidalgo et al. (2004), «existen dos variables con peso en el prondstico del
gusto por las Matematicas esas son, por un lado, la consideracién de una materia
aburrida o divertida vy, por otro, las creencias sobre la facilidad o dificultad de su
aprendizaje» (p. 89). En concordancia con esta afirmacion, las matematicas son vistas
con cierta prevencion por parte de los estudiantes; por lo tanto, conviene generar
ambientes amigables para que la actitud, tanto de estudiantes como de docentes, se
sintonice y se promueva el aprendizaje.

De acuerdo con Bruner (como se cité en Morales, 2021) y las teorias cognitivas,
«uno de los elementos principales a la hora de conocer es la participacion activa
del sujeto que aprende; el individuo debe procesar, trabajar y proveer de sentido
tal conocimiento» (p. 25). Bruner es conocido en el mundo de la psicologia por el
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aprendizaje basado en el descubrimiento y unido a la resolucién de problemas en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Para el tema del pensamiento numérico, es
puntual en la importancia de brindar a los estudiantes experiencias vivenciales en
contextos creados para poder generar su propio conocimiento. Entonces, para este
proyecto, los estudiantes, en funcion de su edad, utilizaron técnicas y herramientas
para representar la realidad, es decir, el mundo en el que viven.

Tienda escolar

La tienda escolar reline los elementos a través de los cuales se pretende recrear
situaciones de la realidad, con el fin de evidenciar teorias y métodos en el ambito
educativo. Esunescenario que puede pasar desapercibido, peroeneste proyectosera
el laboratorio en el cual se llevara a cabo la estrategia didactica, con el propédsito de
promover que los estudiantes descubran sus habilidades y fortalezcan las destrezas
asociadas al desarrollo del pensamiento numérico.

La pedagogia activa en la tienda escolar

La pedagogia activa basa su ejercicio en la interaccién constante del estudiante en
su propio proceso de aprendizaje, con las retroalimentaciones que correspondan.
La formacién gira en torno al estudiante, desde las necesidades y expectativas
detectadas. La evolucién se determina por el ritmo y la actitud del estudiante, y
concluye con los conocimientos adquiridos, los cuales van acompariados de la ilusién
y la posibilidad de replicarlos en su vida escolar y cotidiana.

En estas condiciones, el papel que debe desempenar el docente es el de faro
guia, que muestra al estudiante las diferentes alternativas, ofrece las explicaciones
pertinentes respecto a los procedimientos y se enfoca en un beneficio mutuo en el
proceso de enseianza y aprendizaje.

Learning by Doing de Dewey (1952), que se traduce como aprender haciendo,
es una muestra de la pedagogia activa; en su texto Experiencia y educacion, Dewey
(1967) sustenta que todo fluye cuando se involucra la experiencia y el conocimiento
(ver Figura 1.5), ya que la experiencia no solo incluye la conciencia, sino también la
ignorancia, pues si el estudiante sabe lo que ignora tiene un punto de partida para
iniciar un proceso de aprendizaje, en el que se consideran los habitos y losimprevistos;
asi mismo, se debe tener una perspectiva dindmica de la experiencia para que el
proceso sea de mayor beneficio para el estudiante. Por tGltimo, la experiencia también
contempla el esfuerzo por evolucionar y cambiar de estado, lo que lleva implicitas las
actitudes del estudiante.
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Figura 1.5
Aportes de Dewey

Nota. A partir de Dewey (1952; 1967).

En las interacciones que se presentan en la tienda escolar se activan diversas
dimensiones del ser humano. Feo (2009) las clasifica en cuatro: «corporal, cognitiva,
estéticaycomunicativa» (p.226). Eneste contexto, ladimensién corporal se manifiesta
mediante el juego de roles en las transacciones de compra y venta; la dimensién
cognitiva, al realizar operaciones de suma y resta; la dimension estética, al despertar
la creatividad y la emocién de expresarse; y la dimensién comunicativa, al constituir
el medio para interactuar y fortalecer la practica de las operaciones propias de una
tienda escolar.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

El aprendizaje basado en proyectos, conocido por las siglas ABP o PBL (por su
denominacién en inglés Project-Based Learning), se considera una estrategia
didactica pertinente para el proyecto descrito en este documento, ya que se
encuentra catalogada como una de las metodologias que fomenta la adquisicion de
conocimientos, propicia la participacién activa del estudiante y lo convierte en gestor
de su propio aprendizaje. Ademas, favorece el desarrollo del pensamiento légico en
consonancia con la experiencia.

A continuacién, se describen en detalle las etapas del aprendizaje basado en
proyectos: primero, se selecciona el tema, situacion, interrogante o problematica
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a resolver. Segundo, se plantea el proyecto y organiza el equipo; se reconocen las
ideas previas con la guia del docente. Tercero, se lleva a cabo la fase de investigacion,
tras la cual se definen los objetivos del proyecto. Cuarto, se implementa el proyecto
mediante el desarrollo de actividades. Quinto, se culmina con la presentacién de los
resultados, los cuales sefialan las competencias oral y escrita.

La metacognicion es la capacidad de pensar sobre el propio pensamiento, y
esta presente en todos los seres humanos como recurso para tomar conciencia del
proceso de aprendizaje. Osses y Jaramillo (2008) precisan: «La importancia de la
metacognicion para la educacién radica en que todo nifio es un aprendiz que se halla
constantemente ante nuevas tareas de aprendizaje» (p. 192).

Asi, en el ambiente de la tienda escolar, los estudiantes encontraron medios
propicios para el aprendizaje auténomo. Gracias a la metacognicién, se activan
procesos como la atencién, la comprensién y la memoria. Ademas, permite asociar
informacién nueva con experiencias previas. Un valor agregado de este ejercicio es
que ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades para continuar aprendiendo a
lo largo de la vida.

Por lo tanto, los beneficios de implementar esta estrategia en el contexto de
la tienda escolar se reflejan en toda la comunidad educativa. En particular, se ha
demostrado que el aprendizaje basado en proyectos, segin Katz y Chard (1989),
aportalos siguientes elementos: la valorizacidon del juego y delaactividad lidica, dado
queeljuego proporcionauncontexto parael aprendizaje,laexploraciéonylaresolucion
de problemas mediante recursos didacticos; un enfoque holistico del desarrollo, que
abarca aspectos cognitivos, emocionales, sociales y fisicos; el reconocimiento del rol
del docente como guia y facilitador; el fortalecimiento del proceso de aprendizaje, y
laarticulacién entre el proyecto y el entorno del estudiante, lo cual fomenta el trabajo
en equipo.

El analisis minucioso de este capitulo del proyecto se realiza con el propésito de
disipar cualquier tipo de duda o confusién. Ademas, permite reafirmar los objetivos
planteados y genera mayor valor y confianza en lo programado durante las fases
iniciales. Este punto decisivo ha permitido avanzar en el disefio de los instrumentos,
dotandolos de la estructura requerida.

Metodologia

Esta investigacion se dised a partir del objetivo general del proyecto: desarrollar y
fortalecer el pensamiento numérico en estudiantes de grado primero, en el marco del
proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Para tal fin, se definieron
y aplicaron instrumentos orientados a recoger informacion pertinente y contextual,
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los cuales se ajustaron a la realidad del grupo participante. De este modo, se procuré
asegurar una construccion rigurosa y significativa del conocimiento pedagégico
emergente de la experiencia.

Enfoque de la investigacion

El estudio se enmarcéd en un enfoque cualitativo, ya que el interés principal es
comprender en profundidad las vivencias, las percepciones y los significados que los
estudiantes construyen en torno al aprendizaje matematico en situaciones reales.
Este enfoque resulta especialmente pertinente para abordar fendmenos educativos
que no pueden reducirse a mediciones estadisticas, como es el caso del impacto de
una estrategia didactica basada en el juego.

En esta linea, Barrantes (2014) afirma que la investigacién cualitativa «se centra
en el estudio de los significados de las acciones humanas y de la vida social» (p. 82), lo
cualimplicauna miradainterpretativa a las dindmicas que surgen en el aula a partir de
la implementacién de la estrategia de la tienda escolar.

La recoleccion de informacién se basé en las percepciones y experiencias de los
estudiantes, captadas a través de técnicas propias del enfoque cualitativo, como
la observacién sistematica, el andlisis de situaciones comunicativas y el uso de
preguntas abiertas. Tal como lo explican Herndndez et al. (2014), en este tipo de
estudios «la recoleccién de datos ocurre en los ambientes naturales y cotidianos
de los participantes o unidades de analisis» (p. 397). En este proceso, el rol del
investigador es clave, ya que requiere de una preparacién contextual, una mirada
atenta y la capacidad de adaptar sus herramientas metodoldgicas conforme avanza
la investigacién.

Tipo de investigacion: etnografia en el aula

Laeleccién dela etnografia en el aula como enfoque metodolégico se fundamenta
en la necesidad de comprender, de manera profunda y contextualizada, las dindmicas
deaprendizaje que surgendurantelaaplicacion de unaestrategia didacticaespecifica:
la tienda escolar, en un grupo de estudiantes de grado primero.

A diferencia de otros enfoques cualitativos como el estudio de caso, la
investigacion-accion o la fenomenologia, la etnografia en el aula permite al
investigador sumergirse en el entorno educativo por un periodo prolongado y
observar de forma directa y participativa. Esta cercania no solo facilita registrar lo
que hacen los estudiantes, sino también cdmo piensan, sienten, se relacionan entre si
y dan sentido a sus vivencias dentro del aula.
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Desde estamirada, laetnografiaaportaunacomprension holisticaeinterpretativa
que abarca aspectos culturales, sociales, comunicativos y pedagégicos, todos
presentes en la cotidianidad escolar. Al mismo tiempo, permite observar las practicas
de ensefanza y aprendizaje tal como ocurren en su entorno real, sin alterar su
desarrollo natural, lo cual es clave para evaluar de forma auténtica el impacto de
propuestas didacticas innovadoras.

Por estas razones, la etnografia en el aula no solo se alinea con los objetivos
del estudio, sino que representa una via metodolégica poderosa para generar
conocimiento educativo situado, pertinente y profundamente conectado con las
realidades del grupo investigado.

La investigacién adopté la etnografia en el aula como estrategia metodoldgica
cualitativa,yaquepermiterealizarunanalisisamplioydetalladodelentornoeducativo;
se centré en la observacion directa, constante y participativa de los estudiantes de
grado primero, dentro de su contexto real de aprendizaje. Esta perspectiva ofrece
una mirada integradora, ya que considerar elementos sociales y culturales que, en
enfoques mas estructurados como los cuantitativos, suelen quedar por fuera debido
a su dificil medicién.

Uno de los rasgos mas valiosos de la etnografia en el aula es su flexibilidad, lo que
facilita una adaptacién constante a las dindmicas propias del grupo y a los ritmos del
proceso investigativo, sin verse limitada por esquemas rigidos o predefinidos. Desde
lo conceptual, Serra (2004) define la etnografia como «el proceso o la forma de
investigacion que permite realizar un estudio descriptivo y un andlisis teéricamente
orientado hacia una cultura o algunos aspectos concretos de una cultura, y por otro
lado, al resultado final de un trabajo» (p. 165). Esta definicion destaca su doble funcion:
como proceso de indagacién y como producto final de andlisis, lo que la convierte en
una herramienta valiosa no solo para el campo educativo, sino también para otras
disciplinas como la antropologia, la sociologia o los estudios organizacionales.

Enelambitoeducativo, este enfoque buscacomprenderlarealidadescolarentodas
sus dimensiones: las formas de comunicacién, los valores compartidos, las creencias,
las relaciones sociales, las practicas pedagoégicas y la organizacion del aula. En el
marco de este proyecto, la etnografia permitié analizar de manera profunda cémo
la estrategia didactica de la tienda escolar contribuye al desarrollo del pensamiento
numérico, a partir de las experiencias cotidianas y los significados que los propios
estudiantes construyen durante el proceso de aprendizaje.

En esta misma linea, Hernandez et al. (2014) explican que la etnografia en el aula
tiene como finalidad «describir, entender y explicar un sistema social» (p. 471). Para
lograrlo, se apoya en técnicas como la observacion participante, el diario de campo
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y otros recursos cualitativos que el investigador selecciona segun el contexto y su
experiencia. La interpretacion de la informacion se realiza mediante triangulacién, lo
que fortalece la validez del estudio y permite elaborar una descripcién profunda y
significativa del fenédmeno observado.

Como senalan Ortiz et al. (2018), aplicar la etnografia en contextos escolares
ofrece una mirada enriquecida sobre las practicas educativas cotidianas; las valora
no solo como acciones rutinarias, sino como espacios llenos de sentido pedagégico
y potencial investigativo. A través del registro sistematico de lo vivido en el aula,
se construye un puente entre la teoria y la practica, que genera un conocimiento
educativo que es situado, critico y con capacidad transformadora.

Linea de investigacion

Dentro de las lineas de investigacion estipuladas en el articulo 14 del Acuerdo N.o
068 de 2016 de la Universidad Pedagogica y Tecnoldgica de Colombia (UPTC) para
el programa de Maestria en Didactica de la Matematica, la presente investigacion
se enmarca en la linea de desarrollo del pensamiento matematico. Esta eleccién
obedece a que los objetivos del estudio estan orientados al fortalecimiento del
pensamiento numérico, el cual forma parte integral del pensamiento matematico, y
cuyas competencias se promueven especialmente entre los grados primero y tercero
de la educacién basica primaria.

Figura 1.6

Diseno metodoldgico
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Poblaciéon y muestra

El proyecto se desarrollé en la Institucién Educativa Algarrobo, ubicada en el
municipio de Orocué, departamento de Casanare, la cual cuenta con cinco sedes.
En la Tabla 1.1, se presentan los datos correspondientes a la poblacién y la muestra

seleccionadas para el estudio.

Tabla 1.1

Poblacién y muestra

Aspecto

Descripcion

Poblacion universo

Estudiantes matriculados en 5 sedes

Jornada unica

525 estudiantes (100 %)

Simat (fecha de consulta 20 de mayo de 2023)

Poblacién objeto de estudio

Grado primero, 55 estudiantes (100 %)

Muestra Grado primero de la sede Mariara
15 estudiantes (27,27 %)
Contexto Los estudiantes pertenecen a la comunidad

educativa de la IE Rural El Algarrobo sede Mariara;
dentro del grupo, estudian 2 nifios con discapacidad

Fases de investigacion

El trabajo de investigacion se estructura en diferentes etapas, que comienzan,
como en muchos otros estudios, a partir de un interrogante o cuestionamiento
inicial. Este punto de partida permite delinear las fases del proceso investigativo. En
investigaciones con enfoque cualitativo, generalmente se contemplan cuatro fases;
sinembargo,suorganizaciénydesarrolloquedan sujetosaladecisiéndelinvestigador,
quien podra estructurarlas seglin las necesidades y particularidades del estudio. Enla
Tabla 1.2, se presentan las fases definidas para la presente investigacion.

Tabla 1.2

Fases de investigacion

Fase de
investigacion

Objetivo especifico Instrumento

Diagndstico

Identificar

el nivel de asimilacion del Cuestionario

pensamiento numérico con las operaciones de diagnéstico
basicas en grado primero inicial
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Disefio e Elaborar una tienda escolar con material Secuencia
implementacion didactico en torno a las necesidades y didactica
caracteristicas de los estudiantes de grado
primero para fomentar el desarrollo del Diariode campo
pensamiento numérico

Andlisis y Evaluarelniveldeapropiaciéndel pensamiento Cuestionario de
evaluacion numérico en los estudiantes de grado primero evaluacion

Cada transicion entre una fase y la siguiente se considera un cierre parcial
dentro del proceso investigativo. En ese momento, el investigador realiza una
retroalimentaciéon organica que permite ajustar las herramientas metodoldgicas
empleadas. Esta verificacién facilita, si es necesario, el replanteamiento de tiempos
o recursos, con el fin de dar continuidad al desarrollo normal de la investigacién o
implementar los correctivos pertinentes para encauzar nuevamente el estudio.

Diserio de los instrumentos de investigacion

En esta etapadelainvestigacidn, se exploran las formas mas adecuadas para obtener
los resultados; para ello, se usan técnicas e instrumentos pertinentes y orientados
a identificar las habilidades relacionadas con el procesamiento del pensamiento
numérico. Asimismo, se analiza el papel de la estrategia didactica como medio
para ejercitar y consolidar los conocimientos adquiridos, de manera que estos
permanezcan en el tiempo. En la Tabla 1.3, se presentan los instrumentos aplicados
en el desarrollo del estudio.

Tabla 1.3
Instrumentos
Instrumento Autores Descrlf)cm.n i dela
validaciéon
Cuestionario de diagnéstico inicial  Flick (2013) Juicio de expertos
Secuencia didactica Tobdn (2011) Juicio de expertos
Diario de campo Valverde Obando (1993) Juicio de expertos
Cuestionario de evaluacion Barrantes (2014) Juicio de expertos

Luego de analizar diversas opciones metodoldgicas propias de una investigacion
con enfoque cualitativo, y tras un estudio detallado de las caracteristicas del grupo
objeto de estudio, se definieron los instrumentos que permitirdn recogerinformacion
pertinente y significativa para el desarrollo de la investigacion (ver Figura 1.7).
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Figura 1.7

Instrumentos

Cuestionario de diagnéstico inicial

Este instrumento tiene como propédsito medir el nivel de conocimientos previos de los
estudiantes y caracterizarlos antes de laimplementacion de la estrategia didactica. A
partir de esta informacién inicial, es posible valorar los métodos mas adecuados para
la recoleccion de datos, que posteriormente son analizados, tal como lo plantea Flick
(2013). En este sentido, el diagndstico inicial se convierte en una herramienta eficaz
paraelinvestigador, yaque optimiza el tiempo, facilitaelaccesoalamuestray permite
planificar de manera mas precisa la aplicacion de los instrumentos de recoleccién de
informacién.

Secuencia diddctica

Las secuencias didacticas disefiadas en esta investigacidon se conciben como una
ruta que permite al investigador avanzar hacia el logro de los objetivos propuestos.
Al mismo tiempo, buscan dejar un legado significativo mediante su aplicacién, con
el fin de generar beneficios tanto para los docentes como para los estudiantes. En
particular, estas secuencias permiten que los estudiantes vivan una experiencia
de aprendizaje activa y significativa, asi como alejarlos de ejercicios monétonos y
acercandolos a actividades practicas que se relacionan con sus experiencias previas.

Diario de campo

Eldiariode campo sobresale comounodelosinstrumentos de recoleccién mascomun
en una investigacién con enfoque cualitativo, pues es el medio para consignar todos
los datos que llegan en forma de observaciones y pensamientos del investigador, los
cuales se deben registrar de manera organizada para establecer una trazabilidad para
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que al momento de consultar la informacién se encuentre disponible. También, es un
buen método para grabaraspectos de tipo social que puedan explicar fenémenos que
surgen dentro de la investigacion.

Cuestionario de evaluacion

Un cuestionario en la etapa final de la investigacién ejerce la funcién de verificar la
eficacia de la implementacion y muestra el nivel de evolucion tanto del aprendizaje
de los estudiantes y el afianzamiento del pensamiento numérico como para medir
los resultados de la investigacién. En esta etapa de la investigacién, se analizan los
datosrecolectadosy se los confronta con los objetivos, y, de acuerdo con los criterios
elegidos, se determina el éxito de la ejecucidn y practica de la tienda escolar como
estrategia didactica.

Consideraciones éticas

El proyecto ha sido formalmente presentado a la Institucion Educativa Rural El
Algarrobo, municipio de Orocué, Casanare. Este trabajo se llevd a cabo a partir de
los objetivos macro del plan de desarrollo vigente en el municipio y se aline6 con
los objetivos estratégicos institucionales. La confidencialidad de la informacién se
reafirma mediante las cartas oficialmente presentadas al rector de la institucion, con
lo cual se solicito el aval para la implementacion a la tienda escolar.

Con el fin de garantizar que la informacién recolectada fuera utilizada
exclusivamente con fines académicos en el marco de la presente investigacion, y
teniendoencuentaquelosparticipantessonestudiantes, sesolicité el consentimiento
informado a sus representantes legales, en este caso, los padres de familia. Este
consentimiento se obtuvo luego de socializar el proyecto, resolver las dudas que
surgieron y dejar clara la naturaleza y objetivos del estudio. La participacién fue
aprobada mediante la firma del documento correspondiente.

Andlisis e interpretacion de resultados

En este apartado del proyecto se presentan los resultados derivados de la aplicacién
de los instrumentos previamente seleccionados y validados por expertos. Se ofrece
una interpretacion y andlisis conciso de los aspectos abordados a lo largo de la
investigacion; ademas, se mantiene dentro de las categorias establecidas, con el fin
de preservar la coherencia del hilo conductor. De este modo, se puede evidenciar
un punto de partida y una evolucién progresiva en el desarrollo e implementacion
de la estrategia didactica denominada Tienda Escolar. Finalmente, se incluye un
cuestionario que permitio identificar los avances alcanzados en el afianzamiento del
pensamiento numérico por parte de los estudiantes (ver Tabla 1.4).
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Tabla 1.4

Evidencias de instrumentos en las fases de la investigacion

Fase de Instrumento Evidencia
investigacion
Diagndstico Cuestionariode  Andlisis grafico y descriptivo de los
diagndstico inicial resultados del cuestionario
Disefno e Secuencia Interpretacion de las actividades
implementacion didactica propuestas en la secuencia didactica

Diario de campo Informe de interpretacion de las
actividades consignadas en el diario de

campo
Analisis y Cuestionariode  Andlisis grafico y descriptivo de los
evaluacion evaluacion resultados del cuestionario

Resultados fase de diagnodstico

Para establecer un marco de andlisis adecuado, la fase de diagnéstico constituyé
el punto de partida para la implementacién de la tienda escolar como estrategia
didactica. Esta fase tuvo como finalidad realizar la medicién inicial para comparar
posteriormente con los resultados finales; de esta manera, se logré evidenciar el
impacto generado por la intervencion pedagdgica.

El objetivo principal de esta fase fue identificar el grado de asimilacién del
pensamiento numérico relacionado con las operaciones basicas en estudiantes de
grado primero. Para ello, se disenié un instrumento compuesto por 10 preguntas,
orientado a obtener informacién relevante sobre el nivel de comprension individual
de cada estudiante en torno al pensamiento numérico. La aplicacién del instrumento
fue realizada por la docente, quien dio las instrucciones correspondientes, pero sin
intervenir en el desarrollo de las respuestas por parte de los estudiantes.

Unavezaplicadalapruebadiagnéstica,losresultadosfueron procesados mediante
el programa Excel del paquete Office. Para facilitar la visualizacion e interpretacién
de los datos, se optd por emplear graficos circulares. Con el fin de mantener la
uniformidad en las representaciones graficas, se establecid que las respuestas
correctas se identificarian con color azul, mientras que las incorrectas se mostrarian
en color naranja (ver Figura 1.8).
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Figura 1.8

Resultados pregunta 1 diagnéstico inicial

En la primera pregunta del instrumento aplicado, se evidencié que Unicamente el
27 % delos estudiantes respondié de manera correcta; mientras que el 73 % presentd
errores, lo cual refleja una dificultad considerable en el reconocimiento y la escritura
convencional de los niumeros naturales. Desde una perspectiva pedagégica, estos
resultados puedenexplicarse porlaconfusionvisualy simbélicaquesuele presentarse
en los primeros momentos del aprendizaje matematico. Es comun que los ninos
confundan nimeros con formas similares como el 6yel 9,el3yel8oel5yel 2, es
decir, se presentan errores de inversion, sustitucion o rotacion. Estas dificultades son
frecuentes en la etapa preoperacional del desarrollo cognitivo, descrita por Piaget,
en la cual los niflos alin estan en proceso de consolidar habilidades visoespaciales y
de diferenciacién simbdlica.

Ademas, este tipo de errores indica que algunos estudiantes se encuentran en
una fase inicial de apropiacién del sistema numérico, en la cual ain no comprenden
completamente que el nimero es una representacién abstracta que va mas alla de
su forma grafica. En muchos casos, la escritura incorrecta puede estar relacionada
con aspectos como la lateralidad no definida, problemas en la orientacién espacial
o dificultades grafomotoras. Estos factores, si no se identifican y atienden a tiempo,
pueden incidir negativamente en el desarrollo del pensamiento numérico. El hecho
de que la mayoria del grupo haya presentado respuestas incorrectas sugiere también
la posibilidad de una estimulacién insuficiente en niveles escolares anteriores,
especialmente en lo relacionado con actividades de discriminacion visual, asociaciéon
numero-cantidad y fortalecimiento de habilidades motoras finas.

En este contexto, es fundamental disenar propuestas pedagégicas que articulen

eltrabajo grafico con la manipulacién concreta de materiales y la verbalizacion activa
de los conceptos numéricos. Estrategias como el uso de juegos visuales, actividades
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de calco y modelado, ejercicios de repeticién guiada y la utilizacion de materiales
didacticos tangibles pueden ser de gran ayuda para fortalecer la representacion
simbdlicadelosnimerosy consolidar suescritura convencional. Finalmente, este tipo
de errores debe ser comprendido como una sefal de alerta temprana. Detectarlos
y abordarlos a tiempo permitird prevenir obstaculos mayores en el aprendizaje
formal de las matematicas, y facilitara una transicion mas sélida hacia el pensamiento
numeérico estructurado.

Los resultados de la pregunta 2 muestran un desempefo notablemente positivo:
el 87 % de los estudiantes respondié de manera correcta, lo que indica un buen
desarrollo de habilidades basicas de conteo (ver Figura 1.9). Esta competencia es
esencial en los primeros afios de escolaridad, ya que constituye el punto de partida
para construir un pensamiento numérico sélido. Los estudiantes demostraron que
pueden realizar conteos uno a uno con precisién y asignar verbalmente la secuencia
numérica mientras sefalan o manipulan objetos concretos. Esta habilidad revela
que han interiorizado principios clave del conteo, como la correspondencia uno a
uno (cada objeto se cuenta una sola vez), la cardinalidad (el Gltimo nimero contado
representa la cantidad total) y la estabilidad del orden (la secuencia numérica sigue
un patrén constante). Estos fundamentos permiten establecer relaciones claras entre
los objetos fisicos y sus representaciones numéricas.

Figura 1.9

Resultados pregunta 2 diagnédstico inicial

Desde el plano pedagégico, estos logros sugieren que los nifios han participado en
actividades previas que favorecen el aprendizaje significativo del conteo, como el uso
de material concreto, dindmicas ludicas y larepeticion guiada por el docente. Ademas,
el hecho de que muchos resolvieran la actividad con éxito en pequenos grupos indica
que el trabajo colaborativo, acompafado por la orientaciéon del maestro, tuvo un
impacto positivo en la comprensiéon del concepto de cantidad. Sin embargo, aunque
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estos resultados son alentadores, es importante tener presente que el dominio del
conteo en ejercicios simples no garantiza, por si solo, una comprensién profunda del
ndmero en contextos mas complejos. Por ello, se recomienda continuar fortaleciendo
esta competencia a través de propuestas que incluyan actividades de agrupacion,
comparacion de cantidades, descomposicion numérica y estimacion. Estas
experiencias permitiran alos estudiantes avanzar progresivamente hacia niveles mas
elaborados de razonamiento matematico y pensamiento logico.

En la pregunta 3, los resultados muestran nuevamente un desempefio positivo: el
87 % de los estudiantes respondié correctamente, lo que evidencia que la mayoria
domina la secuencia ascendente del conteo (ver Figura 1.10). Esta habilidad, que
implica comenzar desde un nimero especifico y avanzar de manera ordenada, es
clave en el desarrollo del pensamiento numérico, ya que ayuda a comprender la
progresién de los nimeros, establecer relaciones entre ellos y anticipar resultados
en operaciones basicas como la suma o la estimacién. Sin embargo, se identificaron
algunas dificultades en un pequefo grupo de estudiantes, quienes tienden a repetir
u omitir ciertos nimeros, sobre todo a partir del nimero 20. Esta situacion es comun
en ninos que aun estan afianzando la serie numérica, y puede estar relacionada con
una automatizacién incompleta de la secuencia o con retos en la memoria verbal de
trabajo.

Figura 1.10

Resultados pregunta 3 diagnéstico inicial

Ante este panorama, es importante seguir reforzando la fluidez numérica a través
de estrategias ludicas como juegos secuenciales, actividades orales repetitivas y
ejercicios ritmicos. Estas propuestas no solo ayudan a memorizar la secuencia de
ndimeros mas alla del 20, sino que también fortalecen habilidades fundamentales
para el calculo mental y lacomprensién de la estructura decimal, que los prepara para
aprendizajes matematicos mas complejos en los grados siguientes.
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En la pregunta 4, se observé un patrén de error recurrente al trabajar con la
secuenciadescendente del conteo. Varios estudiantes omitieron nimeros o alteraron
el orden esperado al contar hacia atras. Un ejemplo frecuente fue la secuencia “10, 8,
7,6", enlaque se omitio el nimero 9 (ver Figura 1.11). Este tipo de respuestas sugiere
que el concepto de retroceso numérico alin no esta completamente interiorizado.
Desde una mirada pedagdgica, este tipo de dificultades es comprensible. A diferencia
del conteo ascendente, que suele trabajarse con mayor frecuencia, el conteo
regresivo requiere un nivel mas alto de abstraccién, atencién sostenida y dominio
consciente de la secuencia numérica en sentido inverso. No siempre se fortalece de
forma sistematica en los primeros grados escolares, lo que explica su fragilidad.

Figura 1.11

Resultados pregunta 4 diagnéstico inicial

Ademas, se detectaron inversiones en la escritura de algunos nimeros como
confundir el 6 con el 9, lo cual evidencia dificultades visoperceptivas propias de esta
etapa del desarrollo. Este tipo de errores también puede estar relacionado con una
exposicionlimitadaal conteo descendente en situaciones ludicas o significativas. Para
favorecer una mejor comprensiéon de esta secuencia, es recomendable incorporar
actividades didacticas especificas que la refuercen de forma divertida y concreta.
Recursos como escaleras numéricas, canciones con cuenta regresiva, juegos de
eliminacién o dindamicas tipo ‘cuenta atras’ resultan especialmente utiles para lograr
una apropiacién mas sélida y funcional del conteo descendente.

En la pregunta 5, los resultados reflejan una ligera mayoria de respuestas
incorrectas, loquesugiere que,aunquelosestudiantes yamanejan habilidades basicas
de conteo, estas se ven afectadas cuando deben trabajar con representaciones
numéricas diferentes. En particular, se observé que los nifos se sienten mas seguros
al realizar sumas con apoyo corporal, como usar los dedos, pero encuentran mas
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dificultades cuando se enfrentan a representaciones simbdlicas o graficas, por
ejemplo, figuras de monedas (ver Figura 1.12). Esta situacion es bastante comuin en
los primeros afios de escolaridad. El paso del conteo concreto al uso de simbolos o
imagenes abstractas representa un reto importante, ya que exige mayor capacidad
de abstracciony flexibilidad en el pensamiento. Aun asi, es valioso resaltar que varios
estudiantes lograron resolver correctamente el ejercicio, lo que muestra que estan
en proceso de fortalecer el pensamiento aditivo.

Figura 1.12

Resultados pregunta 5 diagnéstico inicial

Los errores cometidos, sin embargo, indican la necesidad de seguir trabajando con
materiales que les sirvan de puente entre lo concreto y lo abstracto. Elementos como
monedas plasticas, tarjetas ilustradas o tablas visuales pueden ser muy Uutiles para
que los estudiantes se familiaricen con diferentes formas de representar los nimeros.
Este tipo de actividades no solo enriquece su comprension del valor numérico, sino
que también los prepara para enfrentar situaciones de la vida diaria, como manejar el
dinero o resolver problemas simples de compra y cambio.

Enlapregunta6,seobservéunadificultad generalizada: ninguno delos estudiantes
respondié correctamente (ver Figura 1.13). Este resultado pone en evidencia una
brecha importante en el reconocimiento y uso practico del sistema monetario. Una
posible explicacidon es que algunas monedas tienen un aspecto muy similar entre sien
tamano, color o disefo, lo que complica su identificacion visual. Ademas, es probable
gue muchos nifnos aln no tengan una nocién clara del valor que representa cada
moneda ni logren relacionar de forma sélida su apariencia con su valor numérico, lo
que dificulta su uso tanto en el aula como en situaciones cotidianas.
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Desde el punto de vista pedagégico, este hallazgo no solo apunta a un problema
de reconocimiento visual, sino también a una comprension limitada sobre para qué
sirve el dinero y como se utiliza. Es posible que esta dificultad esté relacionada con
una baja exposicion a contextos reales de manejo del dinero, ya sea por condiciones
socioecondmicas, poca practica en casa o una escasa presencia del tema en las
actividades escolares.

Figura 1.13

Resultados pregunta 6 diagndstico inicial

Por estas razones, se hace necesario incluir propuestas didacticas que acerquen
a los estudiantes al uso del dinero de manera vivencial y significativa. Estrategias
como juegos de simulaciéon de compras, mercados escolares, uso de dinero ficticio
y resolucién de problemas sencillos pueden ser muy Utiles para que los ninos
comprendan no solo cémo se identifican las monedas, sino también cémo se
agrupan, se intercambian y se utilizan para resolver situaciones concretas. Este tipo
de experiencias permite desarrollar el sentido numérico y entender mejor el valor
posicional dentro del sistema monetario colombiano.

En la pregunta 7, el 100 % de los estudiantes respondié de forma incorrecta,
lo cual confirma que existe una dificultad persistente para comprender el valor
de las monedas y realizar sumas que involucren diferentes denominaciones (ver
Figura 1.14). Este resultado sugiere que los estudiantes atin no logran establecer
equivalencias entre las monedas ni entender cémo se pueden combinar para formar
cantidades mayores. La dificultad va mas alla del reconocimiento de cada moneda por
separado; también implica que los nifnos no han interiorizado el concepto de suma en
el contexto monetario, concepto que requiere integrar habilidades como el conteo, el
valor posicional y el razonamiento légico.
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Figura 1.14

Resultados pregunta 7 diagnéstico inicial

Desde una perspectiva didactica, estos resultados ponen de relieve la necesidad
detrabajar conactividades que acerquenalos estudiantes aluso deldinero de manera
practica y significativa. Aprender a sumar monedas no solo es una competencia
matematica, sino también una habilidad esencial para la vida cotidiana. Por eso, es
fundamental que los nifos puedan experimentar con juegos de compra y venta,
pequefios mercados escolares o tableros de equivalencias, donde puedan manipular
las monedas, probar combinaciones y entender como reunir diferentes valores para
alcanzar una meta.

En la pregunta 8, los resultados reflejan un desempeno dividido entre los
estudiantes: el 56 % logré responder correctamente; mientras que el 44 % presentd
errores, lo que indica un dominio parcial del procedimiento de suma vertical (ver
Figura 1.15). Aunque mas de la mitad resolvié adecuadamente la operacién, una parte
significativa del grupo aln enfrenta dificultades, especialmente en lo relacionado
con el valor posicional de las cifras. Esto se hace evidente cuando no logran alinear
correctamente unidades y decenas, lo que lleva a errores de célculo, sobre todo en
situaciones que requieren llevar o reagrupar.
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Figura 1.15

Resultados pregunta 8 diagnéstico inicial

También se observod que varios estudiantes contindan utilizando el conteo con
los dedos como apoyo, una estrategia valida en las etapas iniciales del aprendizaje,
pero que puede limitar el desarrollo del calculo mental y la automatizaciéon de
sumas basicas. De igual manera, se evidenciaron casos en los que confundieron los
signos matematicos; por ejemplo, resolvieron ejercicios de suma como si fueran de
resta, lo cual indica que aliin no comprenden plenamente el significado y la funcion
de cada operacion.

Estos hallazgos subrayan la importancia de seguir fortaleciendo el trabajo con
materiales concretos y representaciones visuales que ayuden a los estudiantes a
comprender cdmo funcionan las operaciones basicas. Actividades como el uso de
regletas, fichas, cuadros de valor posicional y ejercicios comparativos entre suma
y resta pueden ser de gran utilidad para ayudarles a construir una base sélida en el
razonamiento numérico y mejorar su comprension operativa.

En la pregunta 9, los resultados muestran un desempefo dividido entre los
estudiantes: el 53 % respondié correctamente; mientras que el 47 % cometié errores
(ver Figura 1.16). Si bien se observa una ligera ventaja a favor de las respuestas
acertadas, la diferencia no es lo suficientemente amplia como para considerarla
concluyente. El andlisis sugiere que el uso de apoyos visuales concretos —como los
dados incluidos en la consigna— ayudé a facilitar la comprension de la actividad para
un poco mas de la mitad del grupo. Esto evidencia el valor que tienen los recursos
graficos y manipulativos en el fortalecimiento del pensamiento numérico, ya que
permitieron que los estudiantes relacionaran visualmente las imagenes con las
cantidades, lo que les ayudé en el conteo y en la resolucion de la tarea.
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Figura 1.16

Resultados pregunta 9 diagnéstico inicial

Sin embargo, el porcentaje de errores continda siendo significativo, lo que indica
que varios estudiantes aun presentan dificultades para interpretar las imagenes o
para establecer con claridad la relacién entre lo que ven y la operacién matematica
que deben realizar. Estas dificultades pueden estar relacionadas con problemas de
atencién, pocafamiliaridad conlalecturade elementosvisuales o faltade experiencias
previas en el uso de este tipo de apoyos simbdlicos en laresolucion de problemas. Por
ello, es recomendable seguir trabajando con actividades que incorporen de manera
constante materiales visuales y manipulativos. Esto permitird que los estudiantes
fortalezcan su comprensién de los conceptos matematicos desde lo concreto y vayan
avanzando poco a poco hacia formas mas abstractas de razonamiento numérico.

Los estudiantes tienen dificultad para comprender el propésito y la utilidad de los
diagramas de barras como una forma de representar datos numéricos. Para ellos,
puede resultar dificil interpretar la informacién presentada en el diagrama de barras,
especialmente si no estan familiarizados con el concepto de magnitud y comparacién
de cantidades. En consecuencia, los estudiantes pueden tener dificultades para
leer el eje vertical del diagrama de barras que muestra las cantidades o frecuencias
representadas por las barras (ver Figura 1.17).
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Figura 1.17

Resultados pregunta 10 diagnéstico inicial

Para los estudiantes, es dificil interpretar la altura de las barras y relacionarla
con la cantidad que representa. Al utilizar diagramas de barras para representar
datos, algunos estudiantes pueden necesitar apoyo adicional en la recopilacién y
organizacion de la informacion. Es posible que algunos estudiantes no hayan tenido
suficiente practica o exposicion a los diagramas de barras, lo que puede afectar su
comprension y habilidad para utilizarlos.

La Figura 1.18 de resultados generales muestra un panorama diverso en el
desempenio de los estudiantes frente a las diez preguntas que conformaron la
prueba diagndstica. Se destaca que, en tres de estas preguntas, la mayoria respondié
correctamente, lo cual indica que ciertos aprendizajes clave del pensamiento
numérico, como el conteo ascendente y el reconocimiento de cantidades con apoyo
visual, han comenzado a consolidarse de manera significativa en el grupo.
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Figura 1.18

Resultados generales del total de preguntas de la prueba de diagndstica

Por tanto, mas que etiquetar el desempeno general como una fortaleza o una
debilidad, la prueba diagnéstica debe entenderse como una herramienta formativa.
Esto ofrece una vision clara del punto de partida del grupo, permite reconocer logros
parciales y orienta las acciones pedagdgicas necesarias para apoyar a quienes lo
necesitan. En este contexto, los resultados constituyen unabase sélida para planificar
la secuencia didactica centrada en fortalecer el pensamiento numérico a través de la
estrategia pedagdgica de la tienda escolar.

La aplicacién del instrumento diagnéstico marcé el cierre de la primera fase
del proceso investigativo, que ofrecidé una base sélida para comprender tanto las
fortalezas como las dificultades iniciales de los estudiantes en torno al desarrollo
del pensamiento numérico. Esta informacion se convierte en un insumo clave para
orientar la siguiente etapa del proyecto: laimplementacion de la estrategia didactica
basada en la tienda escolar.

De manera complementaria, la presentacién preliminar de la propuesta a los
estudiantes despertoé en ellos interés, curiosidad y una actitud positiva, que permite
anticipar un ambiente favorable para el aprendizaje. Este clima de expectativa y
receptividad resulta fundamental para el éxito de la experiencia pedagédgica, ya que
predispone a los estudiantes a participar activamente y a involucrarse de forma
significativa en las actividades propuestas.

Resultados fase de diseio e implementacion

El objetivo de esta fase fue elaborar la tienda escolar con material didactico y
ajustado a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes de grado primero,
con el propdsito de fomentar el desarrollo del pensamiento numérico. Esta etapa
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representalaoportunidad de poner en practicalos retos pedagdgicos disefiados para
afianzar dicho pensamiento en contextos reales de aprendizaje.

Para el logro de los objetivos planteados, se disefiaron dos instrumentos: una
secuenciadidacticayundiario de campo. Lasecuencia didactica estuvo estructurada
a partir de cuatro derechos basicos de aprendizaje (DBA), los cuales sirvieron como
respaldoylineamiento curricular. Estasecuenciacomprendié cinco retos o momentos
clave, que estuvieron acompanados de las correspondientes anotaciones en el
diario de campo y observaciones registradas por la docente investigadora en una
intervencién posterior, lo que permitié enriquecer la interpretacion de la experiencia
pedagégica.

Resultados reto 1: construccion y organizacion de la tienda escolar

Al realizar las actividades descritas, se obtuvieron varios resultados positivos
por parte de los estudiantes de grado primero. En estas actividades, los estudiantes
tuvieron la oportunidad de aplicar conceptos matematicos en situaciones practicas
y significativas, lo que les ayudé a desarrollar una comprensién mas sélida de los
ndmeros y su uso en la vida cotidiana (ver Figura 1.20).

Las actividades del reto 1 y las habilidades reflejadas se describen a continuacién:

Clasificacion de productos

Reconocimiento de atributos numéricos. Los estudiantes lograron desarrollar
la capacidad de identificar y agrupar productos en diferentes categorias, segin
atributos especificos, como el precio o la cantidad.

Comprension de conceptos matematicos. Al clasificar los productos en
diferentes categorias, los estudiantes comprendieron conceptos matematicos como
el ordenamiento, la agrupacion vy la clasificacién.

Razonamiento matematico. Los estudiantes practican el razonamiento
matematico cuando justifican sus decisiones de clasificaciéon y cuando participan en
discusiones grupales sobre las diferentes posibilidades de clasificacién.

Etiquetado de precio

Practica de escritura numérica. Los estudiantes practicaron la escritura correcta
y legible de los numeros al etiquetar los productos con sus respectivos precios.

Contenido 41



Comprensién del valor numérico. Los estudiantes lograron comprender de mejor
manera el valor numérico mediante la asignacién de precios a los productos.

Aplicacién practica de las matematicas. Los estudiantes observaron cémo se
aplican los numerosy las habilidades matematicas en situaciones reales, por ejemplo,
etiquetar productos con precios.

Creacion de folletos de productos

Organizacion de informacion numérica. Mediante la elaboracién de folletos
con imagenes y precios escritos, los estudiantes ejercitaron la organizacién clara y
estructurada de la informacion numérica.

Desarrollo de habilidades creativas. Los estudiantes desarrollaron habilidades
creativas al disefar y presentar la informacion de forma atractiva y efectiva en los
folletos.

Colaboracion y trabajo en equipo. El trabajo en pequefios grupos para crear
los folletos fomenté la colaboracién y el trabajo en equipo, lo cual les permitié a los
estudiantes aprender de sus companeros y compartir ideas.

Resultados reto 2: el gran desafio del conteo
Reconocimiento y comprension de billetes y monedas

Los estudiantes aprendieron a identificar y reconocer diferentes billetes y monedas
de baja denominaciéon. Comprendieron las caracteristicas y los valores asociados con
cada billete y moneda.

Clasificacion y categorizacion

Los estudiantes desarrollaron habilidades de clasificacion mediante la agrupacién
de billetes y monedas en diferentes categorias, seglin su tipo y valor. Aprendieron a
organizar y categorizar objetos basados en atributos especificos.

Comprension del valor numérico

Al clasificar billetes y monedas seguiin su valor, los estudiantes fortalecieron la
comprension de los valores numéricos y su relacion con las diferentes unidades
monetarias.
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Habilidades de escritura numérica

La actividad de etiquetar billetes y monedas con sus nombres y valores permitié a
los estudiantes ejercitar la escritura de nimeros y desarrollar competencias en
comunicacién escrita.

Desarrollo de conceptos financieros bdsicos

Los estudiantes comenzaron a desarrollar una comprensién inicial de conceptos
financieros, como el valor del dinero, la clasificacién y la suma de diferentes
denominaciones monetarias.

Habilidades de resolucion de problemas

El calculo del valor total de conjuntos de billetes y monedas permitié a los estudiantes
ejercitar habilidades de suma y fortalecer su capacidad para resolver problemas
matematicos sencillos.

Desarrollo de memoria y concentracion

La variacién del juego de memoria ayudod a los estudiantes a mejorar su memoria y
concentracion al emparejar billetes y monedas con sus valores correspondientes.

Confianza y participacion

La finalizacién exitosa de la actividad y la socializacion de los resultados en el aula
permitié a los estudiantes fortalecer la confianza en sus habilidades numéricas
y aumentar su motivacién para participar en nuevas actividades matematicas.
Asimismo, la variacion del juego de memoria contribuyé al desarrollo de la memoria
y la concentracion, al involucrarlos en el emparejamiento de billetes y monedas con
sus respectivos valores.

Preparacion para futuros conceptos financieros

Esta actividad sentd las bases para el desarrollo de conceptos financieros mas
avanzados en afnos posteriores y fomenté una comprension solida del valor vy la
representacion numérica del dinero.

Engeneral,laactividaddeclasificaciondebilletesy monedasfueunaformapractica
y efectiva de promover el desarrollo del pensamiento numérico, la comprension del
valor monetario y las habilidades matematicas en los estudiantes.
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Resultados reto 3: juego de “compra y vendemania”
Reconocimiento de valores monetarios

La asignacion de precios a los alimentos en la tiendita permitié a los estudiantes
identificar y asociar valores numéricos con monedas y billetes de baja denominacién,
lo cual fortalecié su comprensién del sistema monetario.

Comprension de transacciones

La participacion de los estudiantes en simulaciones de compra y venta les permitié
comprender el funcionamiento de las transacciones mediante el uso de monedas y
billetes.

Desarrollo de habilidades de cdlculo

Durante el calculo del costo total de los alimentos y la determinacién del cambio en
distintas situaciones de compra, los estudiantes ejercitaron habilidades de suma y
aplicaron conceptos basicos de aritmética en contextos significativos.

Aplicacion de conceptos matemadticos

La actividad permitié a los estudiantes aplicar conceptos matematicos en contextos
cotidianos, mediante el calculo de precios y la realizacién de operaciones de suma 'y
resta con cantidades monetarias.

Desarrollo de habilidades de resolucion de problemas

La resolucién de situaciones que implicaban el calculo y la devolucion de cambio
permitié a los estudiantes mejorar sus habilidades en la resolucién de problemas
numéricos y aplicar operaciones basicas en contextos significativos.

Comprension del valor del dinero

Los estudiantes comenzaron a comprender la relacién entre el valor numérico de las
monedas y billetes y su utilidad en el intercambio de bienes y servicios.

Actividades de cierre

Rotacién de roles. Después de varias rondas de la actividad, los estudiantes
alternaron los roles de compradores y vendedores, lo que les permitié vivenciar
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ambas perspectivas del intercambio y profundizar en la comprension del proceso
comercial.

Colaboracion y comunicacion. La interacciéon en los roles de vendedores y
compradores permitié a los estudiantes ejercitar habilidades comunicativas y de
colaboracién, mediante la negociacién y la argumentacion de sus decisiones.

Refuerzo de conceptos. La repeticién de las actividades con diferentes parejas
y situaciones de compra reforzé los conceptos de suma, resta, cambio y calculo de
precios.

Desarrollo de confianza. El éxito en el calculo de transacciones y devoluciones de
cambio permitié a los estudiantes ganar confianza en sus competencias numéricas y
en el manejo de operaciones matematicas basicas.

En resumen, estas actividades brindaron a los estudiantes la oportunidad de
aplicar conceptos matematicos en contextos practicos y significativos, desarrollar
habilidades de célculo y resolucidon de problemas, y fortalecer su comprensién
del valor del dinero y las transacciones. Ademas, la rotacién de roles les permitio
experimentar diferentes perspectivas y fomentd la colaboracion y la comunicacién
en un entorno de aprendizaje interactivo y participativo.

Resultados reto 4: jsuma y resta de locura!
Juego de roles

Se organizaron sesiones de juego de roles en las que los estudiantes asumieron
los roles de vendedores y compradores en la tiendita. Cada pareja recibié una
cantidad determinada de dinero y resolvié problemas de suma y resta para realizar
transaccionesy calcular correctamente el cambio. Esta actividad les permitié aplicar
sus habilidades numéricas en situaciones practicas, lo cual reforzé su comprensién de
los conceptos matematicos relacionados con el uso del dinero.

Tarjetas de problemas

Se elaboraron tarjetas con problemas de suma y resta contextualizados en la tienda
escolar. Los estudiantes leyeron y resolvieron los enunciados, para ello, utilizaron su
conocimiento sobre los precios de los productos y el valor de las monedas y billetes.
Esta actividad fomenté la aplicacion de habilidades matematicas en contextos reales
y facilité la conexién entre los conceptos numéricos y situaciones de la vida cotidiana.
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Desafios de cdlculo mental

Se propusieron a los estudiantes desafios de calculo mental vinculados con la
dindmica de la tiendita. Por ejemplo, se les solicité sumar rdpidamente los precios de
tres productos o restar el precio de un articulo del dinero disponible para determinar
cuantolesquedaba. Estapracticafortalecio sus habilidadesde calculorapidoy mejord
su agilidad mental en relaciéon con los valores numéricos y el manejo del dinero.

Actividades de cierre

Creacidn y exposicion de problemas. Los estudiantes crearon problemas de suma
y resta en parejas y los expusieron ante sus companeros. Esta actividad fomenté la
colaboracién y el intercambio de conocimientos entre los estudiantes. Ademas, les
brindd la oportunidad de disefar situaciones numéricas y presentarlas de manera
clara, lo que les permitié consolidar ain mas su comprensién y confianza en el
pensamiento numérico.

Resultados reto 5: el rey manda

Las actividades propuestas tienen el potencial de generar resultados significativos en
el desarrollo del pensamiento numérico y habilidades matematicas en los estudiantes
de grado primero. A través de la dindmica “El rey manda y compra”, los estudiantes
no solo se sumergieron en un juego de roles divertido, sino que también aplicaron
sus conocimientos numéricos en un contexto realista. Al calcular el costo total
de la compra y seguir las érdenes del ‘rey’, los vendedores practicaron la sumay la
organizacion de ndimeros, lo que mejoré su capacidad para manejar transacciones
monetarias de manera efectiva.

De manera similar, los estudiantes desarrollaron sus habilidades de célculo y
comprension de costos. Al anunciar productos y precios como ‘reyes’y luego calcular
el costototal como ‘compradores’,los participantes asimilaron conceptosimportantes
relacionados con la valoracién de productos y el calculo del gasto total. Al permitir
el intercambio de roles, los estudiantes no solo fortalecieron su comprension de
ambos lados de una transaccion, sino que también mejoraron sus habilidades de
comunicacién y cooperacion.

La actividad de «Ordenar los productos por precio» promovié la comparacion y
clasificacion de valores numéricos. Al organizar productos de menor a mayor precio,
los estudiantes desarrollaron habilidades de ordenamiento y reconocimiento de
patrones,lo queles proporcionaunabasesélida parafuturasactividades matematicas
mas complejas. Trabajar en grupos o individualmente permitié que los estudiantes
practicarantanto el trabajo colaborativo como latoma de decisiones independientes.
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Enla actividad «Crear transacciones», los estudiantes se enfrentaron a situaciones
practicas de manejo de dineroy calculo de costos. Al utilizar dinero ficticio y articulos
delatiendita, aplicaron habilidades matematicas esenciales para determinar si tenian
suficiente dinero pararealizar comprasy calcular el costo total. Esta actividad reforzé
la relacién entre valores numéricos y transacciones comerciales, es decir, preparé a
los estudiantes para comprender conceptos financieros mas avanzados en el futuro.

Las actividades de cierre, centradas en el calculo del cambio en transacciones,
consolidaron los conocimientos adquiridos. Al presentar situaciones en las cuales los
estudiantes debian calcular el cambio que debian recibir al comprar en la tiendita,
se puso en practica la aplicacién de restas y la relacién entre diferentes valores
monetarios. Esta actividad de cierre reforzé la capacidad de los estudiantes para
manejar situaciones monetarias del mundo real; esto promueve su confianza en el
pensamiento numérico y sus habilidades matematicas en general.

Resultados fase de analisis y evaluacion

Esta fase tuvo como objetivo evaluar el nivel de apropiacién del pensamiento
numérico en los estudiantes de grado primero. Constituye la etapa final de la
investigacion, en la que se analizaron las condiciones posteriores a la intervencion,
con el fin de evidenciar la evolucion y los avances logrados a lo largo del proceso. Esta
fase permite valorar la eficacia de la estrategia didactica centrada en la tienda escolar.

Para tal fin, se disend un cuestionario final orientado a identificar las habilidades
relacionadas con el pensamiento numérico en el contexto de una actividad ludico-
pedagdgica como lo es el manejo de una tiendita. El instrumento evalla aspectos
como elreconocimientoy diferenciacién de billetes y monedas de baja denominacion,
el conteo y la suma de cantidades de dinero, la resolucién de problemas relacionados
con operaciones basicas, el uso de estrategias de calculo mental para determinar el
cambio en transacciones, y la aplicacién del conocimiento de los valores monetarios
en situaciones practicas de compra y venta.

EnlaFigura 1.19 se presentan los resultados del cuestionario final, un instrumento
compuesto por siete preguntas, el cual fue aplicado a los estudiantes después de
recibir las indicaciones pertinentes por parte de la docente.
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Figura 1.19

Resultados cuestionario diagndstico vs. cuestionario final de evaluacion

Las habilidades de los estudiantes evidenciaron un cambio positivo tras la
implementacion de la tienda escolar en la Institucion Educativa Rural El Algarrobo.
En este contexto, la tienda escolar se utiliz6 de manera experimental como una
estrategia alternativa al proyecto pedagdgico tradicional, cominmente dominado
por los docentes. Esta propuesta permitié introducir un nuevo recurso caracterizado
por su dinamismo en el aula, con el fin de favorecer la construcciéon de realidades
significativas para la aplicacién practica de los conocimientos adquiridos.

Deestaforma,sepromovié elcumplimientodelosestandaresy DBA.Enparticular,
la estrategia respondi6 al DBA que orienta a los estudiantes a describir, comparar y
cuantificar situaciones con nimeros en distintos contextos y representaciones.

Reflexiones finales

En términos generales, los desafios que se vislumbraron en el planteamiento del
problema, tales como falta de recursos, ausencia de capacitacién docente, bajo nivel
socio econdmico y dificultades de acceso a internet, fueron solucionados y resueltos
gracias a la ejecucion del presente proyecto, ya que la tienda escolar aporté los
efectos y el resultado esperado.

Despuésdelaaplicacion de diversas pruebasy evaluaciones, se ha constatado que
la mayoria de los estudiantes de grado primero han desarrollado una comprensién
solida de las operaciones numéricas basicas, como la suma y la resta. Esto sugiere
que los métodos de ensenanza utilizados en el proyecto han sido efectivos en la
consolidacién de estas habilidades fundamentales.
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Asimismo, se observo que la asimilaciéon del pensamiento numérico es un proceso
gradual y que algunos estudiantes pueden necesitar apoyo adicional para alcanzarlos
mismos niveles de competencia. Esto destaca la importancia de la individualizacion
de la ensefanza y la deteccién temprana de posibles dificultades.

La creacion de la tienda escolar con material didactico personalizado demostré
ser una estrategia eficaz para fomentar el desarrollo del pensamiento numérico. Los
recursos disponibles en la tienda enriquecieron significativamente el entorno de
aprendizaje y proporcionaron alos estudiantes herramientas tangibles para explorar
y comprender conceptos matematicos.

El disefio de la tienda se adapté de manera efectiva a las necesidades y
caracteristicasespecificasdelosestudiantesde grado primero. Estoselogré mediante
la consulta regular con los docentes y la observacién directa de las interacciones de
los estudiantes con el material.

Deigual manera, este proyecto contribuye al cumplimiento del Plan Estratégico de
Orocué 2020-2023, especificamente en la linea estratégica del sector educativo, la
cual establece como objetivo: «Disminuir los factores que impiden un mejoramiento
de la calidad de la educaciéon en todos sus niveles y de acuerdo a las posibilidades
legales y materiales del municipio».

En este sentido, la estrategia de |la tienda escolar aborda dichos factores al ofrecer
una propuesta pedagdgica innovadora y contextualizada que mejora el proceso de
ensefanzay aprendizaje. Asimismo, este proyecto se alinea con otro objetivo dedicha
linea estratégica, relacionado con la capacitacién docente. Esto se sustenta en que
la estrategia didactica surge como resultado de un proceso de formacién académica
en el marco del programa de Maestria, lo que a su vez constituye un referente que
puede motivar a otros docentes del municipio a avanzar en su desarrollo profesional
y académico.
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Capituloll.

Juegos de mesa: un camino
para potenciar el pensamiento
geomeétrico*

Diana Carolina Vargas Ramirez®
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El aprendizaje a través de los juegos de mesa en la educacion basica se ha convertido
en un tema de interés creciente en el ambito educativo, que ha propiciado el
desarrollo de propuestas tedricas desde diversos enfoques. En los Ultimos afos, las
corrientes constructivistas han puesto énfasis en el fortalecimiento del pensamiento
matematico, y consideran que este se construye de manera gradual y se consolida
en la medida en que los estudiantes aplican los conceptos matematicos a contextos
reales y significativos.

Alolargo delatrayectoria escolar de los estudiantes, el area de matematicas suele
representar un desafio tanto para ellos como para los docentes, especialmente en lo
que respecta a la ensefanza y contextualizacién de sus contenidos. Esta dificultad
ha llevado a que, en muchos casos, se perciba la matematica como una asignatura
complejay poco significativa. En este sentido, la presente propuesta de investigacion
surge con el propdsito de fomentar el uso de juegos de mesa como recurso didactico,
con el fin de facilitar un aprendizaje significativo de los conocimientos basicos del
area en los estudiantes de grado tercero.

Detalmanera,las matematicasenlaeducaciénactual constituyenunadelascuatro
areas fundamentales del proceso educativo, ya que contribuyen al fortalecimiento
de habilidades basicas necesarias en otras disciplinas. Por ello, se deben abordar
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desde la etapa inicial y permitir que las competencias y habilidades matematicas se
desarrollen y consoliden progresivamente. Sin embargo, se ha evidenciado una falta
decomprensionydominioenalgunostemasespecificos,comolasfigurasgeométricas,
las formas bidimensionales y tridimensionales, el area, el perimetro y la ubicacién en
el plano. Estas tematicas, directamente relacionadas con el pensamiento geométrico,
han influido negativamente en el desempeio estudiantil, lo cual se refleja en bajos
resultados en pruebas estandarizadas como las Pruebas Avanza.

En el ano 2022, los resultados de la prueba Evaluar para Avanzar aplicada a
estudiantes de grado tercero evidenciaron un bajo rendimiento en comparacién
con anos anteriores; en dicha prueba, se destacaron importantes falencias en
las habilidades geométricas. A partir de esta situacion, se han disefiado diversas
estrategias orientadas al fortalecimiento del pensamiento geométrico, lo cual
constituye el propésito principal de esta investigacion.

En este sentido, la persistencia de una ensefianza tradicional de las matematicas,
sumada a la resistencia de muchos docentes a abordar otros tipos de pensamiento
matematico distintos al numérico, ha generado en los estudiantes apatia hacia el
aprendizaje de estaarea. Esto setraduce en unaescasa conexidn consu vida cotidiana
y una vision limitada de las matematicas, centrada exclusivamente en la ejecucion
de operaciones numéricas. Como consecuencia, los estudiantes desarrollan una
dependencia excesiva de lasindicaciones del docente y se deja de lado el potencial de
las matematicas como una forma de expresion, razonamiento y comunicacion.

Por lo tanto, el uso de los juegos de mesa ofrece a los estudiantes multiples
beneficios, tales como entornos de aprendizaje personalizados, mayor motivacién
frente al conocimiento, desarrollo de nuevos métodos de ensefanza, y un impacto
significativo en el proceso de aprendizaje. Ademas, contribuye al fortalecimiento de
sus competencias dentro y fuera del contexto escolar.

Sin duda, el juego constituye una de las actividades mas atractivas y disfrutadas
por los ninos durante su trayectoria académica. Desde una edad temprana, los
estudiantes manifiestan un notable interés por los juegos de mesa, pues estos no solo
les brindan diversién, sino también la oportunidad de interactuar, aprender normas,
y desarrollar habilidades cognitivas y sociales. No obstante, el potencial educativo
de esta estrategia suele desaprovecharse, especialmente en los primeros afios de
escolaridad. A pesar de que el juego se reconoce como una herramienta poderosa
para el aprendizaje —en particular en areas como las matematicas—, muchos
programas educativos alin no promueven de manera suficiente el uso de los juegos
de mesa en la ensefanza de conceptos matematicos fundamentales. Esto representa
una oportunidad perdida para integrar de manera efectiva el aprendizaje ludico,
que puede ser una forma estimulante y eficaz de ensenarles a los niflos conceptos
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clave como la resolucién de problemas, la aritmética, la légica, y la nocién de espacio
y tiempo, entre otros. Al no incorporar estas actividades en las primeras etapas de
la educacién, se desaprovecha un recurso valioso que podria hacer que los nifios
desarrollen una actitud mas positiva y entusiasta hacia las matematicas y mejorar su
rendimiento académico y su motivacion para aprender.

Es asi como los juegos de mesa desempefan un papel fundamental en el
fortalecimiento del control y la comprensiéon de conceptos y relaciones esenciales
para el desarrollo del pensamiento matematico en nifios de tercer grado de primaria.
A través de un entorno ludico y dindmico, estos juegos permiten que los estudiantes
se enfrenten a situaciones que exigen habilidades como el razonamiento légico, la
resolucién de problemas y la toma de decisiones.

La interaccion con reglas, estrategias y desafios matematicos favorece no solo
el refuerzo del conocimiento, sino también el desarrollo de competencias clave en
matematicas, de manera atractiva y significativa. Este enfoque gamificado promueve
un aprendizaje mas profundo y duradero, al estimular la curiosidad, el interés y la
participaciénactiva delos estudiantes en un contexto educativo motivador y diverso.

Bases tedricas

La fundamentacion tedrica que se presenta a continuaciéon constituye el eje central
para el disefio de la secuencia didactica basada en el uso de juegos de mesa y la
metodologia propuesta en este estudio. Este marco busca proporcionar un sustento
sdlido y riguroso que respalde la consecucion del objetivo planteado, asi como los
resultados esperados. En este sentido, se exponen las principales categorias que
sustentan el reconocimiento teérico de la investigacion.

Pensamiento geométrico

En el area de las matematicas, la geometria ocupa un lugar fundamental, ya que
estd estrechamente vinculada con mdultiples actividades humanas y se concibe
tanto como una ciencia que modela la realidad espacial como un sistema formal en
constante evolucién. En la actualidad, su relevancia se acentta al comprenderse
como el resultado de una combinaciéon de diversos procesos constructivos y
comunicativos desarrollados a lo largo de la historia. Asi, la geometria representa una
construccioncolectivadelahumanidad, queatraviesadistintas etapasdeelaboracion,
interpretacion, estudio y formalizacion tedérica que evidencian su importancia y su
necesidad en la vida cotidiana y académica.

Enelarticulo Lageometria, ensefianzay aprendizaje, se sefialan las transformaciones
histéricas de esta disciplina, desde sus origenes ligados a actividades practicas
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en sociedades primitivas hasta su concepcion actual. Camargo y Acosta (2012) la
definen como «la necesidad de trabajar la geometria desde un punto empirico como
base fundamental en la construccién de un polo tedrico» (p. 5); de esta manera, se
reconocesucaracterfundacional dentrodel pensamiento matematico. Estaevolucién
se resume en la Figura 2.1.

Figura 2.1

La geometria a través de los ainos

Seguin Camargo y Acosta (2012), la geometria es una rama multifacética de la
matematica cuya riqueza radica en su estrecha relacién con otros dominios del
saber, como las ciencias naturales, las ciencias sociales y la vida cotidiana. Los autores
afirman que esta disciplina «abre varias dimensiones comenzando a verse como una
actividad humana y no Unicamente como una disciplina formal» (p. 1).

La geometria ha atravesado diversas etapas a lo largo del tiempo, desde sus
origenes en comunidades primitivas hasta su desarrollo en el mundo contemporaneo.

Figura 2.2

Dimensiones de la geometria
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Lo anterior, seguin Camargo y Acosta (2012), permite afirmar que «la geometria
es una de las ramas de las matematicas que debe ocupar un lugar privilegiado en
los curriculos escolares, debido a su aporte a la formacion del individuo, desde sus
diferentes dimensiones» (p. 6). Estas dimensiones presentan una relacién, directa o
indirecta, condiversas actividades orientadas al progreso de la sociedad, laeducacion
y larecreacién. «<La geometria es, para el ser humano, el idioma universal que permite
ladescripcidny la construccion de sumundo, asicomo la transmision de la percepcién
gue este tiene al resto de la humanidad» (Vargas y Araya, 2013, p. 75). De esta forma,
es necesario comprender laimportancia del pensamiento geométrico en el desarrollo
integral de cada individuo, puesto que:

Desarrolla destrezas mentales, como la intuicidon espacial, la integracion de la
visualizacién con la conceptualizacién, y la manipulacion y experimentacion con la
deduccidn, pues por mas sencilla que sea la situacién geométrica enfrentada, esta
provee grandes posibilidades de exploracién, analisis y formulacién de conjeturas.
(Vargas y Gamboa, 2013, p. 78)

Justamente, el desarrollo o apropiacion de estas habilidades posibilita una postura
razonable frente a situaciones de la vida real en las que el individuo estd inmerso.
En este sentido, Hoffer (1990, como se cité en Arango, 2015) muestra en su estudio
la adquisicion de habilidades que el individuo desarrolla mediante el estudio de
la geometria y las categoriza en «cinco areas: visuales, de dibujo y construccion,
comunicacion, légicas y de aplicacién» (p. 30).

Las habilidades visuales se consideran el proceso que permite entender el
espacio a través de formas internas (pensamiento y construccion de imagenes
mentales) y visuales externas. Las habilidades de dibujo y construccidn se relacionan
con la representacién de figuras y cuerpos, asi como con la construccion a partir
de bases de datos orales, escritas o graficas. Las habilidades de comunicacién
desarrollan la competencia que permite al individuo leer, interpretar y comunicar
con sentido, de forma oral o escrita, informacién geométrica o de cualquier otro
tipo. Las habilidades de razonamiento corresponden a las capacidades necesarias
para desarrollar un argumento légico. Finalmente, las habilidades de aplicacién o
transferencia permiten modelar procesos cognitivos que implican generar formas
de razonamiento légico y creativo.

Por su parte, Obando (2018, como se cité en Villa Ochoa y Ruiz, 2009) afirma que
«la agrupacion de los contenidos del pensamiento numérico en dos ejes tematicos —
relaciones inter e intrafigurales, la transformacién y la relacién— guarda una estrecha
relacion con lo que Piaget denomind operaciones logicas e intralogicas» (p. 73).
Asimismo, esto se relaciona, de forma directa o indirecta, con diversas actividades
orientadas al progreso de la sociedad, la educacién y la recreacion. «La geometria es
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para el ser humano el idioma universal que le permite describir y construir su mundo,
asi como transmitir la percepcion que tiene este al resto de la humanidad» (Vargas y
Gamboa, 2013, p. 75).

De esta forma, es necesario comprender la importancia del pensamiento
geométrico en el desarrollo integral de cada individuo, puesto que, segin Vargas
(como se cit6 en Vargas y Gamboa, 2013):

Desarrolla destrezas mentales, como la intuicidon espacial, la integracion de la
visualizacién con la conceptualizacién, y la manipulacién y experimentacién con
la deduccién, pues por mas sencilla que sea la situacion geométrica enfrentada,
esta provee grandes posibilidades de exploracién, analisis y formulacién de
conjeturas. (p. 78)

El desarrollo o adopcidn de estas habilidades permite a una persona adoptar una
postura razonable ante las situaciones de la vida real. Hoffer (1990, como se cité
en Arango, 2015) clasifica las habilidades que se adquieren al estudiar la geometria
en «cinco areas: visuales, de dibujo y construccion, comunicacion, légicas y de
aplicacion» (p. 30).

Las habilidades visuales se definen como el proceso que permite comprender
el espacio a través de formas internas (pensamiento y creacién de imagenes
mentales) y visuales externas. La representacion de figuras y cuerpos, asi como
la construccién a partir de bases de datos, requiere habilidades de dibujo y
construccion en lenguaje oral, escrito o grafico. Las habilidades de comunicacién
desarrollan la capacidad que permite al individuo leer, interpretar y comunicar con
sentido informaciéon geométrica o de cualquier otro tipo, de forma oral y escrita.
Las habilidades de razonamiento son las capacidades necesarias para construir un
argumento légico. Por Ultimo, las habilidades de aplicacién o transferencia permiten
desarrollar procesos de modelacién cognitiva que implican la creacién de formas de
razonamiento légico y creativo.

Por otro lado, al querer ahondar en modelos o estrategias que posibiliten el
desarrollo del pensamiento geométrico, es importante resaltar el juego como
mediacién pedagdgica, a través de actividades de experimentacién, de construccién
y de exploracion libertaria de su imaginacion y habilidades. Para Ness y Farenga (2007):

Let children experiment, let them construct their own buildings, let them
concéntrate and engage in playful space explorieng activies, let them discover
symmetry and balance, letthem invent repeated patterns, let them draw, let
them construct knowledge. Given the means, the freedom, the time, and the
guidance, children - all children, independent of their origins- Will lay the
bases for their future geometry education. Playing is the motor for the early
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development of spatial and geometric thinking activities. [Deja que los nifios
experimenten, deja que construyan sus propios edificios, deja que se concentren
y participen en actividades ludicas de exploracién espacial, deja que descubran
la simetria y el equilibrio, deja que inventen patrones repetitivos, deja que
dibujen, deja que construyan conocimiento. Si se les dan los medios, la libertad,
eltiempoy la orientacién, los nifos —todos los nifios, independientemente de su
origen— sentaran las bases para su futura educaciéon en geometria. El juego es
el motor del desarrollo temprano de las actividades de pensamiento espacial y
geométrico]. (p. 10)

Eneste sentido, estas técnicas pueden serincluidas enlos planes de estudios como
una base que apoye el desarrollo del pensamiento geométrico en los estudiantes. El
modelo de los esposos Hiele se cred para lograr este objetivo, y su contribucion ha
permitido la creacion de diversas investigaciones y estudios que buscan su aplicacién
en la ensefianza de esta disciplina matematica.

Vargas y Gamboa (2013) explican:

El modelo de razonamiento geométrico de Van Hiele explica como se produce la
evolucién del razonamiento geométrico de los estudiantes dividiéndolo en cinco
niveles consecutivos:lavisualizacién, elanalisis, la deducciéninformal,ladeduccién
formal y el rigor, los cuales se repiten con cada aprendizaje nuevo. (p. 81)

La teoria de Van Hiele es un modelo que describe cdmo los estudiantes aprenden
geometria a través de diferentes niveles de razonamiento. Esta teoria, desarrollada
por los matematicos neerlandeses Pierre y Dina van Hiele en la década de 1950, se
basaenlaideadequeelaprendizaje delageometriase produce enetapassecuenciales
y que cada etapa representa un nivel de comprensién y pensamiento.

Hiele describe el proceso de crecimiento cognitivo de los estudiantes al aprender
geometria plana, esto constituye una herramienta Gtil para analizar el proceso de
aprendizaje de lageometria; particularmente permite explicar por qué los estudiantes
tienen dificultades para desarrollar procesos cognitivos de alto nivel, como aquellos
que se llevan a cabo al elaborar demostraciones.
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Figura 2.3

Modelo de razonamiento de Van Hiele

Nota. La figura representa las estructuras del modelo de razonamiento de Van Hiele.

Van Hiele agrega que los niveles de pensamiento geométrico son progresivos
y jerarquizados, esto significa que no se puede alcanzar un nivel si no se ha
completado el nivel previo (Fuys, Geddes y Tischler, 1988). Completar un
determinado nivel significa ser capaz de desarrollar los procesos de razonamiento
gue caracterizan a este nivel. Por su parte, el aprendizaje de la geometria requiere
de transitar por cada uno de los niveles en el orden establecido (Gutiérrez y Jaime,
1998) mediante la construccion de relaciones o conexiones significativas entre
un nuevo conocimiento y los conocimientos previos que posee un estudiante.
(Martinez, 2024, p. 7450)
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Figura 2.4

Niveles de pensamiento geométrico

Dentro de estos niveles de pensamiento geométrico, el nivel O corresponde a
que los estudiantes identifiquen figuras geométricas en funcién de su apariencia.
Este proceso de razonamiento sobre objetos matematicos basicos (formas o figuras
simples) se realiza mediante consideraciones visuales de los objetos como un todo.

Enrelaciéon con el nivel 1, los estudiantes comienzan a explorar las propiedades de
las figuras. Aqui, pueden describir caracteristicas como el nimero de lados o dngulos,
y comienzan a clasificar figuras segln estas propiedades. En este nivel, el proceso
de razonamiento se lleva a cabo mediante la identificacién de los componentes y
caracteristicas de las figuras con el propdsito de caracterizar alos integrantes de una
clase o familia de objetos.

En el nivel 2, los estudiantes son capaces de establecer relaciones entre las figuras
y organizar sus propiedades en categoria. En el nivel 3, segun su relacién con el nivel,
los estudiantes comienzan a razonar de manera mas abstracta y pueden entender y
aplicar teoremas. Este nivel implica el uso de la l6gica para demostrar propiedades y
relaciones.

En el nivel 4, los estudiantes se involucran en un pensamiento matematico mas
profundo. Pueden trabajar con conceptos mas complejos y realizar razonamientos en
geometria analitica y topologia.

Segln la teoria, los estudiantes deben avanzar por estos niveles de manera
secuencial y la ensefianza debe ajustarse al nivel de comprensién de los estudiantes.
Cada nivel requiere un enfoque educativo Unico. Por lo tanto, los maestros deben
saber en qué nivel estan sus alumnos para facilitar el aprendizaje.
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Fases del proceso de ensefianza

Fase 1. Informaciéon o indagacion. Esta fase se puede percibir como la de
conocimientos previos, en ella se reconocen los objetos, se incluyen elementos
que corresponden a cada nivel, se introduce Iéxico relacionado con los conceptos
correspondientes. Aqui se formulan indagaciones: ;qué es un paralelogramo?, ;qué es
un cuadrado?, ;qué es un rectangulo?, ;qué tienen en comun las figuras anteriores?,
cen qué son diferentes?, ses posible que un rectangulo sea un paralelogramo o que
un paralelogramo sea un rectangulo? Lo anterior tiene como finalidad reconocer los
saberes previos del estudiante y facilitar la construccion de una visidon anticipada de
los contenidos o procesos que se abordaran.

Fase 2. Orientacion guiada. En esta etapa, el instructor sugiere actividades
relacionadas con el nivel. Se deben formular preguntas precisas que deben ser
respondidas a través de la interaccion, la reflexion y el analisis de situaciones.
Por ejemplo, se puede solicitar la creacién de figuras bi o tridimensionales con
especificaciones estructurales como tamano, angulos y posiciones, con el objetivo de
generar analisis para el surgimiento de nuevos constructos.

Fase 3. Explicitacion o explicacion. En esta fase se acude al recurso discursivo
de los estudiantes, quienes deben dar razon de lo realizado en la fase anterior, de
modo que se empiezan a establecer los nuevos constructos al existir intercambio
de opiniones vy reflexiones en cuanto a los conocimientos previos. Se amplia el
conocimiento en torno a los objetos geométricos realizados.

Fase 4. Orientacion libre. En esta fase, el estudiante supera actividades que
tienen diferentes soluciones o son de respuesta abierta. Para ello, debe ser capaz de
explorar, formular conjeturasy justificar relaciones. Las conexionesyrelaciones entre
los objetos matematicos empiezan a ser explicitas; se plantean situaciones como el
hallazgo de féormulas, la obtencién de datos mediante la resolucién de ecuaciones, es
decir, es la aplicaciéon de lo que se ha obtenido en las fases anteriores de manera mas
compleja, lo que usualmente se concibe como actividad de practica.

Fase 5. Integracion. Como su nombre loindica, ya el constructo se ha arraigado, por
ende, se obtiene una percepcién mucho mas global que es apropiada por el estudiante.
El papel de profesor en esta fase consiste en explicitar relaciones o procesos que
los estudiantes aprendieron. Una vez superada esta fase, el estudiante se encuentra en
condiciones 6ptimas para el proximo nivel (ver Figura 2.5).
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Figura 2.5

Fases del proceso de ensefianza de van Hiele

El Ministerio de Educacién Nacional, en el afio 2006, determiné que el estudio de
la geometria intuitiva enlos curriculos de la matematica escolar se habia abandonado
como consecuencia de la ‘adaptacién de lamatematica moderna’. Por ende, es precisa
la implementacién de nuevas estrategias que contribuyan a mejorar el pensamiento
geométrico, en las cuales se tenga presente el ‘aprender haciendo’ y se utilice la
geometria activa como una herramienta que permite la exploracién, representacion
y modelacién.

Segun las competencias basicas, los estudiantes desarrollan el pensamiento
geométrico y espacial propuesto por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN).
El pensamiento métrico se puede entender como el conjunto de los procesos
mediante los cuales se contribuye a las representaciones mentales de los objetos del
espacio, las relaciones entre ellos, su transformacion y sus diversas traducciones o
representaciones materiales (MEN, 2006). Esto requiere un estudio riguroso de los
conceptosy propiedades de los objetos, de las caracteristicas propias de los espacios
geométricos y los movimientos del cuerpo.

Desdeestepuntodevista,porunaparte,seestudianlaspropiedadesdeloscuerpos
en virtud de su posicién y relacion con los demas, y, por otra parte, el reconocimiento
y la ubicacién del estudiante en el espacio que lo rodea. En un primer momento,
el pensamiento geométrico permite determinar qué tan cerca o qué tan lejos se
encuentra un objeto. En un segundo momento, involucra propiedades espaciales
gue se transforman en conocimientos formales de la geometria. Lo anterior conduce
a la relacién del estudio de la geometria con el arte y la decoracién, con el diseio
y la construccién de objetos artesanales, asi como con otras areas que permiten
enriquecer el desarrollo del pensamiento.
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Segun el Ministerio de Educacién Nacional (2006), el conocimiento por parte
de los estudiantes sobre los espacios fisicos y la geometria implica el estudio de
diferentes relaciones espaciales y geométricas de los cuerpos huecos y sdlidos
(sus formas, caras, bordes y vértices), de las figuras planas (sus fronteras y lados),
de los cuerpos bidimensionales y tridimensionales (sus movimientos y respectivas
transformaciones), que permiten integrar las nociones de perimetro, areay volumen.
Esto, a su vez, posibilita la relacién de los sistemas de medida con las nociones de
simetria, semejanza y congruencia.

De esta manera, la geometria cobra fuerza en el pensamiento al permitir explorar
y representar el espacio. Ademas, la geometria activa puede complementarse con
los juegos de mesa, los cuales permiten representar y aprender de forma ludica y
significativa (MEN, 2006).

Estdndares bdsicos de competencias: drea de matemdticas

Segun los Estdndares Bdsicos de Competencias (MEN, 2006), estos constituyen uno de
los parametros que determinan lo que todo nifio, nifa y joven debe saber y hacer para
lograr el nivel de calidad esperado en su paso por el sistema educativo. La evaluacién
externa e interna se considera el instrumento por excelencia para saber qué tan cercao
qué tan lejos se estd de alcanzar la calidad establecida con los estandares.

El MEN (1998), en los lineamientos curriculares, define los estdndares como
un conjunto que debe entenderse en términos de procesos de desarrollo de
competencias, las cuales se construyen de manera gradual e integral, con el fin de
superar progresivamente los niveles de complejidad y avanzar en el desarrollo de las
competencias matematicas a lo largo de los procesos educativos.

Por tanto, el MEN (1998) establecié que los estadndares basicos del area
de matematicas se asocian al avance del desarrollo de competencias en cinco
pensamientos: numérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional. Estos estandares
se distribuyen en cinco conjuntos de grados (primero a tercero, cuarto a quinto, sexto
a séptimo, octavo a noveno y décimo a undécimo), con el fin de dar mayor flexibilidad
a las diferentes actividades. Uno de los objetivos es que los docentes cuenten con
una organizacién tematica clara para trabajar segin cada pensamiento matematico,
lo cual permite establecer diversas caracteristicas que contribuyen a lograr una
educacién de calidad, encargada de ofrecer oportunidades a los estudiantes y de
aportar a la construccion de una sociedad justa.

En este sentido, los elementos fundamentales de las competencias matematicas
se agrupan en funcion del tipo de pensamiento matematico, y dicha clasificaciéon se
mantiene en la estructura que se expone en la Figura 2.6
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Figura 2.6

Estructura de los estdndares bdsicos

Las estructuras anteriores describen los procesos generales que establecen los
lineamientos curriculares para todas las actividades matematicas, a saber: formular
y solucionar problemas; modelar procesos y fendmenos de la realidad; comunicar;
razonar; y formular, comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos, los cuales
contribuyenalasactividadesintelectuales que permiten que los estudiantes alcancen
y superen un nivel suficiente de competencias.

SegunelMinisteriode Educacion Nacional (MEN),enlos Lineamientos Curriculares
(1998), al analizar la modelacion en Colombia, se pueden establecer diferentes
estandares que permiten el estudio e incluso la modelacion matematica en el aula.
Cada uno de estos estandares posibilita el desarrollo de los cinco pensamientos,
gue muestran nociones y conceptos basicos desde el grado tercero. Sin embargo,
su analisis se desarrolla dentro de los grados escolares; mientras que, en los grados
inferiores, solo se lleva a cabo un proceso de interpretacion y andlisis de problemas
del mundo real.

Figura 2.7

Estdndares bdsicos del drea de matemdticas grado tercero

Nota. Estandares basicos del drea de Matematicas grado tercero.

64 Contenido



Derechos bdsicos de aprendizaje grado tercero

El Ministerio de Educacién Nacional (MEN, 2016) define los derechos basicos de
aprendizaje (DBA) asi:

Los DBA, en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un
grado y un area particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncién de
unos conocimientos, habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural
e histérico a quien aprende. Son estructurantes en tanto expresan las unidades
basicasy fundamentales sobre las cuales se puede edificar el desarrollo futuro del
individuo (p. 6).

A continuacién, se presentan los DBA del grado tercero en el drea de geometria:

e Realizaestimacionesy medidas delvolumen, la capacidad, lalongitud, el area, el
peso de objetos o la duracién de eventos como parte del proceso para resolver
diferentes problemas.

e Describe y representa formas bidimensionales y tridimensionales de acuerdo
con sus propiedades geométricas.

e Formula y resuelve problemas relacionados con la posicion, la direccién vy el
movimiento de objetos en el entorno.

e Describeyrepresentalosaspectosquecambianypermanecenconstantemente
en secuencias y en otras situaciones de variacion.

e Argumenta sobre situaciones numéricas, geométricas y enunciados verbales
en los que aparecen datos desconocidos para definir sus posibles valores segun
su contexto.

e Lee e interpreta la informacién contenida en tablas de frecuencia, graficos
de barra y/o pictogramas con escala, para formular y resolver preguntas de
situaciones de su entorno.

Secuencia diddctica

Una secuencia didactica, seglin (Pérez y Roa 2010), es «una estructura de acciones
e interacciones relacionadas entre si, intencionales, que se organizan para
alcanzar un aprendizaje» (p. 61). También, es una propuesta del equipo GREALI
(Grupo de Investigacion adscrito al Departamento de Didactica de la Lengua vy la
Literatura de la Universidad Autonoma de Barcelona), orientada a la organizacién
de la ensefnanza basada en proyectos, con el fin de avanzar en el andlisis tanto del
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proceso de composicién textual como del proceso de ensefianzay aprendizaje de los
procedimientos y contenidos lingliistico-discursivos del género trabajado.

Con ello, se busca mejorar las clases en el aula, haciéndolas mas dindmicas y
atractivas para los estudiantes, en lugar de centrarlas Unicamente en exdmenes. Para
lograr este propdsito, es necesario seguir una secuencia clara y coherente, mediante
la cual se evidencie la eficacia tanto de la tematica abordada como de la practica
docente.

Para Broderick (2001), el arte y la ciencia aplicada de crear instrumentos claros y
efectivos constituyen el disefo instruccional. Por ello, consideran que la instruccién
serd mas efectiva cuando los contenidos se dividen en unidades vy, finalmente, en
lecciones individuales, las cuales se estructuran y secuencian para maximizar la
calidad, facilitar el aprendizaje y minimizar el potencial de confusién.

Por ello, es necesario identificar los criterios para la elaboracién de la secuencia
didactica, sus momentos y sus componentes, a saber:

Criterios elaboracion de secuencia didactica. Segiin Zabala (2000), las secuencias
didacticas son «un conjunto de actividades ordenadas, estructuradas, y articuladas
para la consecucion de unos objetivos educativos que tienen un principio y un final
conocidos tanto por el profesorado como por el alumnado» (p. 16). Entre los cuales,
deben expresar una serie de criterios de elaboracién (ver Figura 2.8).

Figura 2.8

Serie de criterios para elaborar una secuencia diddctica

Asi mismo, Camps (2006) sefiala:

La secuencia didactica esta constituida por un conjunto de tareas diversas, pero
todas ellas relacionadas con un objetivo global que les dara sentido. Lo que otorga
unidad al conjunto no es Unicamente el tema, sino la actividad global implicada, la
finalidad con que se lleva a cabo. (p. 31)
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Momentos de la secuencia didactica. Para Diaz-Barriga (2013), el disefio de una
secuencia didactica nace de la creacidén de una serie de actividades o situaciones de
aprendizaje que tienen un orden interno entre si. El propésito didactico de esta etapa
es reconstruir las ideas previas que tienen los estudiantes, conectandolas con la
situacién problema y con el contexto real para obtener informacién. Los estudiantes
adquieren un papel relevante en el desarrollo de la secuencia.

Figura 2.9

Momentos de la secuencia diddctica

También es importante que el proceso de elaboraciéon de la secuencia didactica
parta de situaciones problematicas, que estan vinculadas a un temaintegrador, como
los contenidos facticos, procedimentales y actitudinales.

Las secuencias didacticas son, para Tobon (2010), «conjuntos articulados de
actividades de aprendizaje y evaluacién que, con la mediacién de un docente,
buscan el logro de determinadas metas educativas, considerando una serie de
recursos» (p. 20).

En cuanto a las competencias, Tobon et al. (2010) sefialan que se trata de las
actuaciones de las personas frente a la resolucion de problemas del contexto, con
idoneidad y compromiso ético, pero se debe integrar el saber hacery el saber ser para
alcanzar una mejora continua.

Componentes de la secuencia didactica. Para Pimienta y Enriquez (2009), la
secuencia didactica siempre debe dirigirse hacia una situacion didactica; es decir,
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una situacion de aprendizaje que requiera ser analizada conjuntamente con los
estudiantes para contribuir al logro de las competencias. Es posible estructurarla
atendiendo a los elementos que se muestran en la Tabla 2.1.

Tabla 2.1

Componentes secuencia diddctica por competencias

Componente

Descripcion

Situacién  problema  del
contexto

Problema relevante del contexto por medio del cual
se pretende la formacion

Competencias a formar

Se describe la competencia o competencias que
contribuiran a formar

Actividades de aprendizaje y
demediaciéndelaensenanza

Se indican las actividades con el docente y las
actividades de aprendizaje auténomo de los
estudiantes, las cuales se ha determinado llamarlas
actividades concatenadas

Evaluacion

Se establecen los criterios y evidencias para
orientar la evaluacién del aprendizaje, asi como la
ponderacion respectiva. Se anexan las matrices de
evaluacion, basadas enlos niveles de dominio:inicial,
basico, autonomo y estratégico

Recursos

Se establecen los materiales educativos requeridos
para la secuencia didactica, asi como los espacios
fisicos y los equipos

Proceso metacognitivo

Se describen principales sugerencias para que el
estudiante reflexione y se autorregule en el proceso
de aprendizaje

Nota. Tomado de Tobdn et al. (2010), p. 22.

Juegos de mesa

Desde la antigliedad, los Juegos Olimpicos son reconocidos, cuyos origenes se
remontan al afio 776 a. C. Su denominacién se debe al lugar de su celebracién: la
villa griega de Olimpia. Por lo tanto, las olimpiadas rinden homenaje a esta ciudad
construida en un monte sagrado, donde, seglin la mitologia, habitaban los dioses.

Es interesante incluir la etimologia de la palabra Olimpo, que proviene del griego
holo lampos, compuesta por holos, que significa ‘todo’ o ‘entero’, y lampos, que se
traduce como ‘lucir’ o ‘brillar’. Esto sugiere que Olimpo puede interpretarse como
‘todo brillante’ o ‘totalmente luminoso'.
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Las Olimpiadas fueron una serie de competencias atléticas disputadas por
representantes de diversas ciudades griegas a partir del ano 776 a. C. Los
juegos mas antiguos se celebraron durante aproximadamente mil afios, con una
periodicidad de cuatro aios, como ocurre en la actualidad, hasta el afio 395 d. C,,
cuando fueron prohibidos por el emperador romano Teodosio |, al considerarlos
paganos. Posteriormente, la tradicion permanecié suspendida durante cerca de mil
quinientos anos.

Antes de competir, los atletas debian realizar un sacrificioen honoraZeus. Aunque
el premio maximo era una corona de olivo, los Juegos Olimpicos representaban
valores profundos: la busqueda del equilibrio arménico entre cuerpo, voluntad y
mente, que daba verdadero significado a estas competencias.

De esta forma, los Juegos Olimpicos dieron origen a expresiones de formacion
integral que incluian el desarrollo corporal, la voluntad y la mente. Seguin Sesé Alegre
(2008), los primeros juegos atléticos se organizaron con base en estas premisas, y
antes de su institucionalizacién, ya existian en Grecia competencias donde se ponian
a prueba la fuerza fisica y otras capacidades corporales.

Al analizar los origenes de los juegos desde la tradicidn griega, se puede afirmar
que estos surgieron en estrecha relacién con la religiéon y la cultura. Las comunidades
primitivas mostraban una profunda curiosidad por las causas de los fendmenos, lo
cual dio lugar al desarrollo de elementos culturales como el deporte, la mitologia y
las practicas rituales. Estos aspectos fueron fundamentales para comprender el
nacimiento del juego como practica social y simbdlica.

Sinembargo, esimportante sefalar que los juegos antiguos no poseian un enfoque
pedagogico estructurado. Solo hasta el siglo XX se empezd a repensar la manera en
que los nifos aprenden, y se empezd a reconocer que la educacién seriala primera en
responder a las nuevas demandas sociales y formativas.

El juego y sus caracteristicas

El juego es una herramienta facil y divertida; sin embargo, al momento de buscar una
definicién clara sobre el tema, resulta complejo, ya que posee multiples significados.
Durante el siglo XX, el juego fue objeto de diversos estudios debido a su papel
fundamental en el desarrollo del pensamiento humano.

Segun Piaget (1984), el juego durante el desarrollo infantil evoluciona de acuerdo
con el desarrollo cognitivo del nifio; en este sentido, se entiende como una forma de
interaccion entre el nifio y su entorno. Por su parte, Vygotsky (1987) considera el
juego como una necesidad vital del nifio para dominar lo que ya conoce, motivado por
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el deseo de descubrir y aprender. Para este autor, el juego es una fuente esencial de
aprendizaje y desarrollo durante la etapa infantil.

Jiménez-Tamayo et al. (2022) sostiene que el juego implica una serie de procesos
que contribuyen al desarrollo integral, emocional y social de las personas, no
solamente de los nifios, sino también de los jévenes y adultos. Ademas, afirma que
el juego comprende actividades ludicas que requieren esfuerzo fisico y mental, las
cuales son realizadas por el estudiante con agrado.

De acuerdo con Gonzalez et al. (2021), el juego es un medio para poner a prueba
los conocimientos individuales, ya que favorece la forma natural de adquirir un
conjunto dedestrezas, habilidadesy capacidades de granrelevancia parael desarrollo
personal y social.

Segun la Real Academia Espafiola (RAE, 2014), en su acepcién relacionada con los
juegos matematicos, el juego es un «ejercicio recreativo o de competicion sometido
a reglas, y en el cual se gana o se pierde» (s.p.). A partir de esta definicién, puede
entenderse como una actividad voluntaria que se desarrolla en un espacio y tiempo
determinados, con una meta especifica, que requiere un esfuerzo mental o fisico y
que se practica con fines de placer o diversion.

En el contexto del aula, Guzman (1986, como se citd en Arrieta, 1998), coincide
en que el juego es un medio para acercar la educacién a los intereses espontaneos
de los ninos. Se trata de un agente motivador y liberador de funciones, que estimula
las relaciones interpersonales y fomenta habitos que promueven un aprendizaje
mas activo. En este sentido, los juegos de mesa se constituyen como herramientas
educativas que estimulan mdultiples habilidades en los nifios y fortalecen sus
capacidades sociales, al permitir una interacciéon constante durante su desarrollo.

Para Contreras (2004), el juego es de gran utilidad para el desarrollo de las clases,
ya que permite atender la diversidad en el aula. Los juegos resultan utiles como
recurso de motivacion, especialmente para los estudiantes que presentan mayores
dificultades, y también pueden ser utilizados como herramienta de indagacién
pedagégica.

El rea de matematicas, en muchos casos, no resulta atractiva paralos estudiantes
debido a sucomplejidad o alarigidez de los métodos tradicionales. En este sentido, el
juego contribuye a despertar el interés, el deseo de aprender mas y a hacerlo de una
manera mas ludica y significativa. Al incorporar el juego en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, se busca que el estudiante se involucre activamente, de esta manera, se
logra que las matematicasy, en particular, la geometria resulte divertida y fascinante.
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El juego de mesa en el drea de matematicas y geometria constituye una actividad
activa y motivadora para los estudiantes, ya que genera diversién y despierta el
interés por aprender. Este tipo de juegos se convierte en una herramienta mental
valiosadentrodel procesode ensefanza-aprendizaje, puesexige deljugadoresfuerzo,
concentracién, atencién y memoria.

Aunqgue puede parecer complejo incorporar el juego en el desarrollo de las
nociones matematicas y geométricas, esta percepcién cambia al identificar la amplia
variedad de juegos educativos de mesa disponibles que facilitan el abordaje de dichos
contenidos.

Eneste sentido, el juego se presenta como un medio de aprendizaje que promueve
una formacién integral en nifos y jévenes, al favorecer la coordinacién, el equilibrio,
la motricidad y el desarrollo de los sentidos y de la mente humana. Es especialmente
relevante su impacto en los aspectos cognitivos, ya que fomenta el pensamiento
critico, la reflexion y el aprendizaje significativo. Ademas, permite a los estudiantes
cometer errores, identificar aciertos y desarrollar la capacidad para corregirlos y
tomar decisiones fundamentadas.

Las matematicas, para muchos estudiantes, no resultan atractivas debido a su
caracter abstracto o a la rutina repetitiva de sus procedimientos. Por ello, descubrir
que las matematicas pueden ser divertidas representa un reto para el docente. En
este contexto, la implementacion de actividades ludicas como los juegos de mesa
educativos contribuye significativamente a captar la atencién del estudiante. Si se
lograra que el alumno se involucre de manera activa en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, las matematicas pueden volverse una experiencia interesante,
estimulante y significativa.

La ensefanza deductiva de las matematicas tiende a enfocarse en lo que Bloom
(1980)denomina ‘procesos mentales de bajonivel’;esdecir,se basaenlamemorizacion
y larepeticion de procedimientos, sin dar lugar ala resolucién de problemas mediante
el andlisis, la interpretacion o la representacion del lenguaje matematico, lo cual
permitiria desarrollar procesos mentales de alto nivel.

El desarrollo y la ejecucién de juegos de mesa pueden resultar actividades
satisfactorias y motivadoras tanto para niflos como para jévenes, ya que generan
diversidad en el aula y favorecen el interés por los contenidos. Este tipo de juegos
constituye una herramienta valiosa en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues
exigen del jugador esfuerzo, atencién, concentracién y memorizacion. Aunque
en ocasiones pueda parecer complejo incorporar el juego en el aprendizaje de
las nociones matematicas, esta percepcidon cambia cuando se seleccionan juegos
adecuados a las tematicas a trabajar.
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Para Carmona y Diaz:

Los juegos de mesa como aquellos juegos individuales o de grupo que pueden ser
realizados en cualquier lugar sin necesidad de aportes tecnolégicos; en estos, los
jugadores tienen un rol especifico en cual deben tomar decisiones o modificar las
condiciones, ademas tiene un objetivo fundamental y unas reglas que se deben
seguir para su desarrollo. (p. 14)

Entre las ventajas de los juegos de mesa, se puede afirmar que actividades como
combinar palabras, armar adivinanzas o imitar tienen importantes aportes a la
construccion intelectual y al fortalecimiento de la salud mental. El juego de mesa
representa una combinacién entre lo ludico y lo didactico, lo cual le otorga un valor
pedagégico significativo. Ademas, estos juegos potencian laimaginacion, laimitacion,
la capacidad asociativa y la rapidez del pensamiento.

Para los estudiantes, los juegos de mesa representan una fuente de diversion
gue mantiene la mente activa y favorece el aprendizaje. La mayoria de ellos implica
alglin tipo de reto que exige pensar y poner a prueba los conocimientos previos.
Por ejemplo, arrojar dados contribuye a mejorar habilidades matematicas como
el conteo. Asimismo, al participar en estos juegos, los estudiantes aprenden a
seguir instrucciones, respetar reglas y desarrollar habilidades esenciales para su
formacion integral.

Los juegos de mesa también estimulan la atencién, el desarrollo cognitivo, la
capacidaddeasociacién,elpensamientorapido,laaceptaciéndenormas,laresolucion
de problemas, las habilidades sociales, la participacion, la perseverancia, el trabajo en
equipo, la autonomia y las habilidades comunicativas.

En suma, este tipo de actividades ayudan a nifios y jovenes a mejorar la
concentracién, las competencias cognitivas y comunicativas, la agilidad mental
y la integracién social. Por tanto, su incorporacion en el proceso de ensefnanza-
aprendizaje resulta fundamental, ya que contribuye a crear un ambiente académico
mas dindmico, participativo y significativo.
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Figura 2.10

Caracteristicas del juego

Nota. A partir de Venegas et al. (2018).

Las actividades educativas en el drea de matematicas deberian ser mas divertidas
y no tan complejas como lo son en la actualidad, ya que surgen numerosos
planteamientos y problemas cuya resolucién puede ser vista como un premio o como
una meta alcanzada. Varios estudios sefalan que, para incorporar los juegos, es muy
importante que el docente, ademas de tener en cuenta los intereses y necesidades
del alumnado, conozca las caracteristicas de estos. No se trata solo de jugar, sino de
aprovechar al maximo el juego como recurso didactico, a fin de facilitar que los nifios
adquieran los conceptos que se desean impartir.

En el caso de las matematicas, Sdnchez y Casas (1998) indican cuales son las
4 caracteristicas que debe reunir un buen juego para ser utilizado en el aula (ver
Figura 2.11).

Figura 2.11

Caracteristicas de un buen juego como estrategia en el aula

Este apartado se centra en el tipo concreto de juegos de mesa, los cuales se
definen como una actividad ludica con reglas o normas previamente establecidas,
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que requieren una mesa y sus componentes —fichas, cartas, loterias, dados o
tableros— para su desarrollo. Para poder jugar, se debe tener un objetivo claro. El
ndimero de jugadores puede ser muy variable, asi como la duracién del juego, y
puede desarrollarse en torno a una tematica o bien ser abstracto. Normalmente, en
las propias normas del juego se indica la edad minima recomendada para iniciar a
practicarlo. Los juegos, seglin larelacién entre los jugadores, pueden serindividuales,
de oposicién, de cooperacién y de cooperacion-oposicion (Remén, 2018). De esta
manera, son juegos en los que intervienen el azar, la probabilidad, la geometria, la
estrategia, la destreza manual y el razonamiento légico.

Elpresente estudioinvestigativo fue concebido comounacto dereflexién docente
en torno al desarrollo del pensamiento geométrico. Para ello, se busca implementar
estrategias didacticasbasadasenlosjuegos de mesaconestudiantesde grado tercero
de la Institucién Educativa Majestuoso Ariari, sede Inocencio Chinca, asi como la
aplicacion de instrumentos debidamente fundamentados y validados.

Estrada (2023) define la metodologia de la investigacion como «el conjunto
coherenteyracional de procedimientosy técnicas que se aplican de manera ordenada
y sistematica en la realizacién de un estudio; esta metodologia determinara la forma
en que los investigadores recaban, ordenan y analizan los datos obtenidos» (p. 50).
De acuerdo con lo anterior, los procedimientos, técnicas y estrategias utilizados
en la metodologia contribuyen de manera equitativa al disefio y a la aplicacién de
instrumentos para el cumplimiento de los objetivos propuestos.

En la Tabla 2.2, se relacionan los enfoques de investigacion, el tipo vy la linea de
investigacion trabajados en esta propuesta de investigacion.

Tabla 2.2

Aspectos fundamentales de la metodologia

Aspectos Descripcion Autores
Enfoque de Cualitativo Hernandez et al. (2014)
investigacion

Blasco y Pérez (2007)
Balcazar (2003)
Tipo de investigacion Investigacion accion participativa Elliott (1993)
Linea de Desarrollo del pensamiento Acuerdo 068 de 2016,
investigacion matematico articulo 14
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Enfoques y métodos de la investigacion

Segun Hernandez et al. (2014), la investigacion cualitativa se enfoca en «comprender
los fendmenos, los explorandolos desde la perspectiva de los participantes en
un ambiente natural y en relacién con su contexto» (p. 358). La presente es una
investigacion cualitativa que tiene en cuenta el pensamiento cognitivo mediante el
uso de una secuencia didactica; un estudio que permite realizar una interpretacién
descriptiva de los resultados.

Cabe sefalar que este enfoque cualitativo se utiliza en estudios con pequeios
grupos, como las aulas de clase, ya que permite realizar una interpretacién y
flexibilizacion de los procesos educativos. El enfoque cualitativo es fundamental
para el estudio del pensamiento geométrico, pues posibilita una comprensién
profunda y contextualizada de cémo los estudiantes construyen y procesan
conceptos geométricos. A través de métodos como observaciones, entrevistas y
andlisis de productos, se pueden identificar las estrategias, los razonamientos y
las conceptualizaciones que los estudiantes emplean al enfrentarse a problemas
geométricos.

Este enfoque no solo revela los procesos mentales subyacentes y las posibles
confusiones, sino que también considera el contexto social y cultural queinfluyeenel
aprendizaje, lo que resulta en una visién mas holistica del desarrollo del pensamiento
geométrico. Ademas, al fomentar la reflexidn critica y el andlisis de los procesos de
aprendizaje, el enfoque cualitativo contribuye al disefio de practicas pedagégicas mas
efectivas y centradas en el estudiante, lo que favorece un aprendizaje significativo y
duradero en geometria.

Este trabajo de investigacién se enfocé en mejorar el proceso de ensefanza y
aprendizaje en el drea de matematicas, con el objetivo de estudiar los juegos de mesa
como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento geométrico. De igual
manera, el desarrollo de cada etapa de la investigacién tuvo en cuenta el contexto
escolar, en el cual los docentes pueden crear estrategias pedagdgicas para resolver
problemas e intervenir en el aprendizaje de cada estudiante.

De acuerdo con lo anterior, los enfoques cualitativos son adecuados para la
investigacion-accion, ya que es necesario comprender la orientacién que puede
brindar cada uno de ellos segln el propdsito del estudio.

Lo anterior se relaciona con el estudio de investigacion que aqui se plantea, ya que
se implementé una estrategia didactica, como los juegos de mesa, para fortalecer el
pensamiento geométrico, apoyandose en la relacién del estudiante con su contexto.
Es decir, para dar respuesta a la pregunta problema y cumplir con los objetivos,
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se debe llevar a cabo un proceso en el cual los implicados tengan la posibilidad de
explorar y analizar lo que ocurre en el contexto del estudiante.

Blasco y Pérez (2007) sostiene que, en la investigacion cualitativa, se estudia la
realidad en su contexto natural tal y como sucede; se debe interpretar los fendmenos
de acuerdo con las personas implicadas. Se utilizan diversos instrumentos para la
recolecciéon de informacién, como entrevistas, imagenes, observaciones e historias
de vida, en las que se describen las rutinas, las situaciones problematicas y los
significados en la vida de los participantes.

Figura 2.12

Proceso de investigacion cualitativo

Nota. Elaborado a partir de Hernandez et al., 2014.

La investigacion accién participativa

Siguiendo este enfoque, se empled el tipo de investigacién-accién, pues propone
fases esenciales para crear el cambio o propésito definido. Stringer (1999, como se
citd en Hernandez et al., 2014) lo define asi:

Las tres fases esenciales de los disefios de investigacién-accidon son: observar
(construir un bosquejo del problema y recolectar datos), pensar (analizar e
interpretar) y actuar (resolver problematicas e implementar mejoras), las cuales
se dan de manera ciclica, una y otra vez, hasta que todo es resuelto, el cambio se
logra o la mejora se introduce satisfactoriamente. (p. 497)
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Para Balcazar (2003), la investigacion accidn participativa se caracteriza por ser
interactiva, involucrar procesos que incentiva la praxis; inicia con pequenos ciclos
investigativos, seguida de una linea introspectiva que se desarrolla al cumplir con
la planificacién, accién, reflexiéon y con el trabajo colaborativo que se realiza en
grupos. De igual manera, incluye un registro, recopilaciéon y andlisis de datos por
parte del investigador.

Enelmarcodelainvestigacidonaccion, eldocenteinvestigador obtiene unrol activo
y reflexivo en cada fase del proceso investigativo; durante la fase de diagndstico,
este actlia como un facilitador en el reconocimiento de la problematica; promueve
el didlogo y la recoleccion de informacién con una perspectiva situada y contextual.
Asi mismo, en la planificacion, el docente investigador asume un papel activo en el
disefo de estrategias acordes con el diagndstico que previamente se realiza, en
aras de ejecutar una intervencion pertinente, coherente y viable. En relacién con la
implementacion, el docente toma un sentido de acompanamiento y motivacion para
la participacion de sus sujetos investigados, de esta manera, orienta las acciones
pedagégicas pertinentes. Finalmente, en la evaluacién, se promueve una reflexiéon
critica de los resultados encontrados,

De acuerdo con Elliott (1993, como se cité en Saltos-Rodriguez et al., 2018), la
investigacion accion participativa «se basa en el estudio de la realidad educativa que
normalmente se contextualiza dentro del aula; es susceptible de llevarse a cabo por
distintos miembros de la comunidad educativa (alumnos, maestros, padres, etc.)» (p.
151). Para el autor, en el proceso de ensefianza y aprendizaje, los estudiantes también
tienen la oportunidad de estudiar el contexto que los rodea y adquirir nuevos
conocimientos; por ello, es necesario construir una relacion entre los ambientes
escolar y hogareno.

La Investigacion Accién participativa se centra en el descubrimiento y resolucion
delos problemas alos que se enfrenta el profesorado en su practica. Supone hacer
una reflexion sobre los medios y los fines educativos, donde se integra la teoria
con la practica. Se trata del estudio de una situacién social con el fin de mejorar
la calidad de la accién dentro de la misma, es decir, realizar una acciéon sobre las
acciones humanas y las situaciones sociales vividas por el profesorado que tiene
como objetivo ampliarlacomprensién delos docentes de sus problemas practicos.
(Elliott, 1993, como se citd en Saltos-Rodriguez et al., 2018, p. 153)

El método de investigacidon-acciéon participativa fomenta la colaboraciéon activa
entre educadores y estudiantes durante el proceso de aprendizaje, lo que lo hace
eficaz en el contexto de la ensefianza de geometria y el uso de juegos de mesa.
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En resumen, la investigacién accion participativa es la mas adecuada para esta
propuesta, porque busca dar solucién a la problematica de manera participativa e
incluir a los estudiantes y a los educandos en la practica, para que sean participes en
la construccién de su propio conocimiento mediante los juegos de mesa.

El uso de juegos de mesa como herramienta didactica en este enfoque permite
a los docentes identificar y discutir los desafios que enfrentan los estudiantes al
comprender conceptos geométricos. Los juegos, al ser entretenidos e interactivos,
fomentan la participacién y el compromiso de los estudiantes, ya que les permite
explorar conceptos geométricos de manera concreta y divertida.

A través de ciclos de accion e investigacion, los docentes pueden ajustar las
dindmicas de juego vy las estrategias pedagdgicas en funcién de las observaciones.
Ademas, este método permite ladocumentaciény el andlisis delimpacto de los juegos
en el aprendizaje, lo que proporciona pruebas valiosas para la mejora continua de los
métodos de ensefanza.

De esta forma, se establecen las fases de la investigacién y se definen los
instrumentos que ayudan consolidar y construir la interpretacion de resultados de
forma sistémica y organizada, teniendo en cuenta la accion social que amerita y la
participacion de la comunidad, como lo contempla este tipo de investigaciéon. En la
Tabla2.3,serepresentacadafasedelmétododeinvestigacién-accidonysuarticulacion
con los objetivos de estudio.

Tabla 2.3

Fase del método de investigacién-accién y su articulacién con los objetivos de estudio

Fase dela . L. . o
; ... .. Objetivos especificos Enfoque cualitativo
investigacion-accion
1. Diagndstico Identificar las convergencias

Analisis del significado
y la experiencia de los
estudiantes, docentes
y padres de familia
mediante encuestas

qgue favorecen la participacion
de los estudiantes en los
procesos de ensefianza y
aprendizaje del pensamiento
geomeétrico

2. Planificacién Disefar una secuencia
didactica que implemente
juegos de mesa y que privilegie
el desarrollo del pensamiento
geométrico en los estudiantes

Documentacién de
experiencias ricas y
significativas mediante
diarios de campo
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Fase dela
investigacién-accion

Objetivos especificos

Enfoque cualitativo

3. Accion

4. Observaciéon y
Reflexion

Aplicar una secuencia didactica
basada en juegos de mesa que

favorezca el desarrollo del

pensamiento geométrico en los

estudiantes

Colaboracion entre
docente y estudiantes
en la aplicacién de las
secuencias

Iteracion en el proceso
de investigacion para
mejorar mediante la
observacion directa

5. Evaluacion

y Ajuste

Valorar la efectividad de la

estrategia didactica basada en
6. Retroalimentaciéon juegos de mesa para fomentar
y fortalecer el desarrollo del

pensamiento geométrico en los

estudiantes

Valoracién de las voces
y experiencias de los
participantes

Promocién de
comunidades de
aprendizaje

Continuidad en la mejora
y adaptacion del enfoque
educativo

Poblacion y muestra

La Institucion Educativa Majestuosa Ariari cuenta con 1.400 estudiantes, desde
el grado preescolar hasta el grado once, los cuales se dividen en 680 estudiantes de
basica primaria y 720 estudiantes de secundaria. Cuenta con una infraestructura
grande que se divide en cuatro sedes: 1) preescolar; 2) de primero a tercero; 3) de
cuarto a quinto, y 5) secundaria. El espacio permite tener un ambiente agradable para

el aprendizaje.

En la Tabla 2.4, se hace una caracterizaciéon que incluye la cantidad total de
estudiantes con los que cuenta la Institucion Educativa Majestuosa Ariari del
municipio de Villavicencio en cada uno de sus grados y la muestra poblacional de

la investigacion.
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Tabla 2.4

Caracterizacion de la poblacién objeto de estudio

Grados N.° estudiantes Muestra
Preescolar 120
Primero 120
Segundo 120
Tercero 56 29 estudiantes del grado 3-01
Cuarto 118
Quinto 122

Como se puede observar en la Tabla 2.4, para la ejecucion de esta propuesta de
investigacion, se trabajé con 29 estudiantes seleccionados por sus de caracteristicas
demograficas, edad, género y nivel académico, que los hacen representativos para
el estudio del pensamiento geométrico. En términos de edad, todos se encuentran
en el rango de edad de entre 8 a 15 afos. Seglin Piaget, esta edad corresponde a un
desarrollo cognitivo en el manejo de conceptos geométricos.

Fases de investigacion

Las fases de investigacién que sustentan este trabajo se enfocan en fortalecer el
pensamiento geométrico mediante secuencias didacticas en las que se utilizaron los
juegos de mesa como estrategia pedagdgica. Asimismo, se definen los instrumentos
que se utilizaron para larecoleccion de datos, la ejecuciéon de la propuesta y el andlisis
de lainformacion. En la Tabla 2.5, se relacionan las fases de investigacién empleadas
durante la ejecucion de este trabajo investigativo.

Tabla 2.5

Fases de investigacion

Fases de

. . s Objetivos especificos Instrumento
investigacion

Diagnosticar los conocimientos y las debilidades
Diagnéstico en el pensamiento geométrico que presentan  Prueba inicial
los estudiantes

Disefio y Recolectar la informacion sobre las actividades
elaboracion del académicas, el analisis del contexto de los Encuestas
plan estudiantes y padres de familia
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Aplicar una secuencia didactica basada en

. . Secuencia
Plan de accién juegos de mesa que favorezca el desarrollo del did4ctica
pensamiento geométrico en los estudiantes
Un diario de
campo por
Valorar la efectividad de la estrategia didactica 343 sesion de
Reflexion y basada en juegos de mesa para fomentar la secuencia
sistematizacion vy fortalecer el desarrollo del pensamiento didactica
geométrico en los estudiantes Prueba final
Encuesta

Resultados de las categorias

A continuacioén, en las Figuras 2.13-2.22, se presentan las respuestas de la encuesta
estudiantil tipo Likert, enla cual, cinco (5) corresponde a Totalmente de acuerdo; cuatro
(4), Deacuerdo; tres(3), Neutro; dos(2), Endesacuerdo, yuno(1), Totalmente en desacuerdo.

En la Figura 2.13, se muestran los resultados de la pregunta 1: ;cémo les parecié los
juegos de mesa utilizados en el drea de geometria? En las respuestas, unaalta cantidad
de la poblacién estuvo Totalmente de acuerdo y el 34 % estuvo De acuerdo.

Figura 2.13

Resultados primera pregunta

En la Figura 2.14, se muestran los resultados de la pregunta 2: ;los juegos de mesa
utilizados durante el desarrollo de la clase de geometria fueron? EL 100 % de los
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estudiantes del grado mostrd agrado por los juegos de mesa utilizados en la clase
de geometria.

Figura 2.14

Resultados segunda pregunta

EnlaFigura2.15, se muestran los resultados de la pregunta 3: ;el disefio de los juegos
de mesa utilizados en las clases de geometria fue? El 93 % de los estudiantes estuvo
Totalmente de acuerdo y De acuerdo con el disefio de los juegos implementados en
las clases de geometria.

Figura 2.15

Resultados tercera pregunta

En la Figura 2.16, se muestran los resultados de la pregunta 4: ;los juegos de mesa
planteados ayudaron ala comprensiéon de los temas vistos en el drea de geometria? El
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93 % de los estudiantes mostré agrado por los juegos de mesa planteados, los cuales
les ayudaron a comprender la tematica vista en el area.

Figura 2.16

Resultados cuarta pregunta

T.D1

En la Figura 2.17, se muestran los resultados de la pregunta 5: ;cuando jugaban
hubointeracciéndetodoelgrupoyserespetaronlas normas delosjuegos de mesa? El
93 % de los estudiantes observé una buena interaccién de todo el grupo y respetaron
las normas establecidas en cada uno de los juegos de mesa.

Figura 2.17

Resultados quinta pregunta

27

En la Figura 2.18, se muestran los resultados de la pregunta 6: ;cudles de los
siguientes juegos de mesa les llamo mas la atencién para aprender geometria? Segln

Contenido 83



los resultados, el juego de mesa mas llamativo y novedoso para los estudiantes del
grado tercero fue el policubo; en segundo lugar, con el 25 %, fue el cubo Rubik.

Figura 2.18

Resultados sexta pregunta

En la Figura 2.19, se muestran los resultados de la pregunta 7: ;como se siente en las
clases de geometria? Seguin los resultados, el 93% de los estudiantes se sintié alegre
en la clase.

Figura 2.19

Resultados séptima pregunta

En la Figura 2.20, se muestran los resultados de la pregunta 8: ;te gustd aprender
geometria de una forma divertida? Al 100 % de los estudiantes le gusté aprender
geometria de una forma divertida.
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Figura 2.20

Resultados octava pregunta

En la Figura 2.21, se muestran los resultados de la pregunta 9: ;con qué
frecuencia utilizaron los juegos de mesa en las clases de geometria? El 100 % de
los estudiantes manifesté que en todas las clases de geometria se implementaron
diferentes juegos de mesa.

Figura 2.21

Resultados novena pregunta

En la Figura 2.22, se muestran los resultados de la pregunta 10: ;cémo fueron las
clases geometria desarrolladas en las cuales se utilizaron los juegos de mesa? El 100
% refirio estar Totalmente de acuerdo.
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Figura 2.22

Resultados décima pregunta

De los resultados anteriores, se puede deducir que los estudiantes tenian una
buena actitud hacia el area de geometria (seguin la encuesta), la cual consideran un
area de gran importancia; sin embargo, siempre existe una barrera respecto a la
tematica y a la resolucién de situaciones problematicas o actividades complejas en
ciertos procesos.

En el desarrollo de la secuencia didactica, se evidenciaron diferentes puntos
de vista por parte de los estudiantes respecto a la ejecucién y manipulacién de los
juegos de mesa. Las diferentes actividades planteadas fueron de su agrado, pues
representaban unanueva forma de aprender y de desarrollar actividades ludicas; por
ende, queda claro que no es necesario utilizar el método tradicional.

Segun el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef, 2018), el
aprendizaje a través del juego es relevante para el desarrollo del individuo durante
las primeras etapas de la infancia, concretamente entre los afos que corresponden
los cursos iniciales de la primaria.

El uso de los juegos de mesa es una herramienta que favorece el aprendizaje; por
ello, el 100 % de los estudiantes manifesté su gusto por el disefio, la planeacion y la
ejecucion de los juegos utilizados en cada una de las clases de geometria. Esto les
permitié ver una forma diferente de aprender las tematicas y de resolver situaciones
problematicas.

Los juegos implementados en cada clase, como los policubos, el cubo Rubik,
el tangram y la escalera, fueron novedosos para los estudiantes en cuanto a su
manipulacién, ya que, en su mayoria, no los conocian. Se presentaron diferentes
reacciones durante el aprendizaje de algunas actividades debido ala manipulacion de
los materiales y al manejo de emociones, lo cual generaba desmotivacion ante la falta
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de paciencia. Segun el 36 % de los estudiantes, el juego que mas les llamé la atencién
fueeldelos policubos;al 25 %, el cubo Rubik; al 21 %, laescalera; yal 18 %, el tangram.

En las preguntas ocho, nueve y diez, el 100 % de los estudiantes manifesté que
les gustd aprender geometria de una forma divertida, lo cual permite evidenciar la
importancia de la metodologia que el docente utilice en el aula, ya que esta propicia
que el estudiante esté atento y participe activamente en cada clase.

De acuerdo con la pregunta que surge en el trabajo de investigacién en relacion
con los resultados de la aplicacion de cada uno de los instrumentos, se puede afirmar
que la estrategia y la secuencia didactica disefiadas permitieron de manera eficiente
fortalecer el desarrollo del pensamiento geométrico. Asimismo, los resultados
alcanzados con la aplicacion de la prueba inicial y la prueba final evidencian que los
estudiantes obtuvieronavances enlos procesos derelaciénintra ey de comunicacién
interfigural, asicomo en la transformacién en el plano y laresolucién de problemas, la
relacion espacial y elrazonamiento. Portal razén, estos son elementosindispensables
para la resolucion de diferentes situaciones problematicas.

En la Figura 2.23 se presentan los resultados de las pruebas inicial y final, en las
cuales participaron los 29 estudiantes del grado tercero. Se observé que el aumento
entre las preguntas 1 y 2 fue notable, ya que se incrementé en un 24 % y un 27 %
el nimero de respuestas correctas, respectivamente. Esto indica una mejora en
las dificultades para resolver este tipo de situaciones. En la pregunta niamero 8, se
evidencia que todos los educandos aprendieron a utilizar el procedimiento adecuado
para el desarrollo de este tipo de ejercicios.

Figura 2.23

Comparacioén relacién intra e intrafigurales y comunicacion

Nota. El grafico representa los resultados de comparacion de las pruebas inicial
y final de la categoria intra e intrafigurales y comunicacién, correspondientes a las
preguntas 1,2y 8.
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En la Figura 2.24 se puede evidenciar que, en todas las preguntas, se presentd un
aumento notable en la totalidad de los estudiantes que contestaron correctamente
las pruebas. Esto indica que los educandos tienen la capacidad de desarrollar este
tipo dessituaciones. En pocas palabras, se puede afirmar que las secuencias didacticas
y las actividades enlas que se implementaron los juegos de mesa (policubos, tangram,
cubo Rubik y escalera) fueron significativas. A través de los resultados de las pruebas
inicial y final, se puede demostrar que, efectivamente, los juegos de mesa aplicados
funcionaroncomounaestrategiaparaelfortalecimientodel pensamientogeométrico.

Figura 2.24

Comparacion de la transformacion en el plano y resolucién de problemas

Nota. El grafico representa los resultados de comparaciéon de las pruebas inicial y final
de la categoria de la transformacién en el plano y la resolucion de problemas en las
preguntas 3,4,5y 7.

EnlaFigura2.25,sepuedenobservarlosresultados delaspreguntas 6,9y 10delas
pruebas inicial y final. En la tGltima prueba, se presentaron mas respuestas correctas.
Esto sefala que nueve estudiantes mejoraron, lo cual equivale al 31 %. En la pregunta
9, quince estudiantes, que corresponden al 52 %, respondieron correctamente.
En la pregunta 10, solo dos estudiantes aumentaron sus respuestas correctas en
comparacion con la pruebainicial. Por lo tanto, los educandos resolvieron problemas
de relacién espacial y de razonamiento. Esto demuestra un avance con respecto ala
prueba inicial, a pesar de las dificultades presentadas.
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Figura 2.25

Comparacion de la relaciones espaciales y razonamiento

Nota. El grafico representa los resultados de comparaciéon de las pruebas inicial y final
de la categoria de la transformacién en el plano y la resolucién de problemas en las
preguntas 6, 9 y 10.

Discusion de los resultados

Enlaprimerafase,losresultados encontrados enla pruebainicial evidencian falencias
que presentan los estudiantes en cuanto al desarrollo, andlisis y comprensién del
pensamiento geométrico. De igual manera, se puede observar que los estudiantes
no tienen claras las caracteristicas de las figuras bidimensionales y tridimensionales.
Existedesconocimientosobrelastransformacionesenel planoydificultad paraubicar
correctamente los objetos de acuerdo con las instrucciones o posiciones opuestas.

Asi, se puede interpretar que dichas dificultades pueden estar relacionadas con
la forma de ensefnanza, dado que la geometria suele ensefarse con base en textos
escolares o guias, los cuales limitan el desarrollo de las habilidades que el estudiante
necesita para comprender el espacio y sus propiedades. Situacién que reafirma
Vargas y Gamboa (2013) cuando expresa: «La ensefianza basada en lapiz y papel, o
de pizarray tiza, no ofrece al estudiante mayores posibilidades de desarrollo» (p. 76).

De acuerdo con ello, Abdullah et al. (2020) mencionan: «Learning difficulties
in mathematics cause students to struggle with numbers, formulas, calculations,
concepts and related shapes because it takes students’ patience and persistence»
[Las dificultades de aprendizaje en matematicas hacen que los alumnos tengan
dificultades con los nimeros, las férmulas, los célculos, los conceptos y las formas
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relacionadas, porque requiere paciencia y persistencia por parte de los alumnos]
(p. 5315).

En tal sentido, las dificultades en el aprendizaje de las matematicas provocan que
los estudiantestengan problemasparalacomprensiény eldesarrollo de los diferentes
contenidos de esta asignatura. Estas dificultades no solo se reflejan en el manejo de
férmulas, calculos o nimeros, sino también en la interpretaciéon de conceptos, la
visualizacién de figuras geométricas y la resolucién de problemas matematicos.

En la fase dos, la cual corresponde al disefio y elaboracién del plan, se aplicé una
encuesta a los padres de familia, una a los docentes y otra a los estudiantes, de tipo
Likert, con el fin de conocer los puntos de vista y los conocimientos que se tenian
respecto al pensamiento geométrico y a la implementacién de nuevas estrategias
ludicas, como los juegos de mesa. Se pudo evidenciar que los resultados fueron poco
favorables por parte de los padres de familia, debido a la falta de conocimiento sobre
los temas, asi como a la falta de tiempo o de acompafamiento en casa.

De tal manera, «la familia y la escuela, al ser los dos ambientes en los que el nifio
pasa la mayor cantidad de tiempo al dia, se convierten en los contextos que tendrian
mavyor influencia en la etapa de desarrollo infantil» (Castillo et al., 2019, p. 126). Al
respecto, esimportante reconocer laincidencia de lafamiliayla escuelaen el proceso
dedesarrollodel pensamiento geométrico, yaque este permite lacomprensién,desde
edades tempranas, del inicio y desarrollo de habilidades espaciales, visuales y l6gico-
matematicas. Cuando existe una articulacion efectiva entre estos dos contextos,
se consolidan conocimientos significativos para la exploracién y comprensién de
relaciones geométricas.

En la encuesta aplicada a los docentes, se observo el desconocimiento de las
tematicas, lafalta de dominio de los aprendizajesy el uso de un método tradicionalista
deensenanza.Porpartedelosestudiantes,seevidencié lafaltadeinterésy motivaciéon
en las clases, asi como falencias en algunas tematicas abordadas.

Jaramillo (2007) refuerza esta idea al considerar que el ambiente del salén de
clases es esencial para favorecer el desarrollo fisico, social y cognitivo de los nifios.
También, resaltalaimportanciadeldesarrollointegral delas personasinvolucradas
en el proceso educativo. (Castro y Morales, 2015, p. 139)

En la tercera fase, se evidencio, a través de la observacién y el registro de campo,
que la propuestainvestigativa y el desarrollo de las actividades dindmicas y practicas
causaron un cambio de actitud en los estudiantes y una mejor comprension, de forma
significativa, de las tematicas trabajadas.
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Segun Posada(2005), las actividades que se desarrollaron fueron contextualizadas
a partir de la realidad del estudiante; de esta forma, mostraron la importancia de su
aprendizaje para resolver situaciones que se pueden presentar diariamente. Por
ende, es necesario comprender la importancia del pensamiento geométrico en el
desarrollo de cada individuo, puesto que, seguin Vargas y Gamboa (2013):

Desarrolla destrezas mentales, como la intuicidon espacial, la integracion de la
visualizacién con la conceptualizacién, y la manipulacién y experimentacion con
la deduccion, pues, por mas sencilla que sea la situacién geométrica enfrentada,
esta provee grandes posibilidades de exploracién, analisis y formulacién de
conjeturas. (p. 78)

Porende, el desarrollo de habilidades es considerado un propdsito fundamental en
el fortalecimiento del pensamiento geométrico en cada uno de los niveles escolares,
pues enfoca lo minimo que el estudiante debe saber, seglin los estandares basicos
de competencias y los derechos basicos del Ministerio de Educaciéon Nacional (MEN,
2006; 2016).

Para concluir, en la fase de reflexion y sistematizacién, de acuerdo con los
resultados de la prueba final, se pudo reafirmar que los estudiantes mostraron un
fortalecimiento del pensamiento geométrico en cadaunadelas categoriastrabajadas.

De esta forma, la categoria de relacién intra e interfigural, asi como la de
comunicacion, evidencié que los estudiantes conocen las caracteristicas basicas
de las figuras bidimensionales y tridimensionales, lo cual posibilita que realicen
comparaciones y clasificaciones de acuerdo con sus patrones.

En la categoria de transformacion en el plano y resolucion de problemas, los
estudiantes demostraron que pueden identificar las diferentes transformaciones
que se pueden realizar en una figura y reconocer los criterios visuales de figuras
congruentes o semejantes para comprender la relacion de igualdad entre tamano
y forma.

En la categoria de relaciones espaciales y razonamiento, los estudiantes
demostraron conocer el sistema de coordenadas y establecer de forma correcta la
localizacién de los puntos o direcciones, a partir de los ejes del plano cartesiano.

Segun Hoffer (1990, citado en Arango, 2015), al cumplir el objetivo general, se
identificé el desarrollo del pensamiento geométrico en cada uno de los grados y
en relacion con cada una de las categorias, pues se lograron desarrollar todas las
habilidades propuestas.
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Conclusiones y recomendaciones

La ensefanza de la geometria es fundamental en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, ya que proporciona habilidades para la resolucién de problemas, el
razonamiento légico y la visualizacion espacial. A través del pensamiento geométrico,
los estudiantes pueden comprender conceptos abstractos mediante la manipulacién
de formas y figuras, lo que les permite aplicar estos conocimientos en diversas areas
de la vida cotidiana.

La investigacidén se enfoco en el fortalecimiento del pensamiento geométrico
mediante los juegos de mesa (policubos, cubo Rubik, tangram y escalera) como
estrategiadidactica. Entalsentido,serealizaronunaserie deindagacionesalos padres
de familia, docentes y estudiantes mediante encuestas, mediante las cuales se logré
identificar la falta de metodologias de ensefianza y de implementacién con material
concreto. Por estarazén, esta propuesta fue innovadora paralos estudiantes, puesto
que los juegos de mesa ofrecen una forma divertida y practica de involucrarse con
conceptos geométricos, lo que puede ayudar a mejorar las habilidades de resolucién
de problemas, la visualizacion espacial y el pensamiento geométrico de los jugadores.

El desarrollo del pensamiento geométrico en el aula es de gran importancia, por
ello, se debe incluir en las clases de matematicas, brindar espacios que permitan
al estudiante interactuar con material concreto, puesto que la ensefanza de la
geometria prepara a los estudiantes para enfrentar desafios tanto en su vida
académica como profesional; ademas, les proporciona las habilidades necesarias
para comprendery contribuir de manera significativa a su entorno. Para este proceso
investigativo fue fundamental realizar un diagnéstico que consistié en una prueba
inicial, la cual evidencié la ausencia de conceptos basicos y de estrategias didacticas
dentro del aula. Se observé que algunos profesores aln trabajan con metodologias
tradicionales, basadas en guias y textos, lo cual convierte el aprendizaje en una
experiencia monétona y poco atractiva para los estudiantes.

Tras indagar sobre la incidencia de los juegos de mesa (policubos, tangram,
cubo Rubik y la escalera) como estrategia didactica para fortalecer el pensamiento
geométrico a nivel internacional, nacional y regional, se encontré escasa informacion
al respecto. Por tal motivo, surgié el interés del investigador por aplicar estas
estrategias en la sede Inocencio Chinca.

La implementacion de juegos en las clases ofrece una amplia gama de beneficios
que van mas alla del simple entretenimiento. Estos recursos pueden potenciar la
motivacién, el compromiso, las habilidades sociales y el rendimiento académico de
los estudiantes, al mismo tiempo que constituyen una forma divertida y efectiva
de aprender.
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Las actividades propuestas en las secuencias didacticas despertaron el interés,
la atencién, la motivacién y el compromiso de los estudiantes, gracias a que se
propicia un aprendizaje mas divertido y atractivo. Esto aumenta la participacion
activay mejora el rendimiento académico; ademas, les proporcionan una experiencia
practica y tangible que complementa la ensefianza tradicional basada en la teoria.
Los estudiantes pueden aplicar lo que han aprendido en situaciones simuladas o
problemas del mundo real, lo que refuerza su comprension y retencién del material.

De acuerdo con los resultados de la prueba final, se realizd6 su respectiva
comparacion con la prueba inicial, a partir de lo cual se puede concluir que el
desarrollo de esta propuesta fue satisfactorio y efectivo para el fortalecimiento del
pensamiento geométrico en cada una de sus categorias. Ademas, se cumplié con
los estandares basicos y los derechos basicos de aprendizaje establecidos por el
Ministerio de Educacién Nacional.

Elandlisisdelosresultadosevidenciaelimpactosignificativoquegenerélaaplicacion
de cada una de las secuencias didacticas en los docentes, estudiantes y padres de
familia. En los estudiantes, se observé la adquisicion de nuevos conocimientos en
geometria mediante una variedad de actividades y pruebas tipo Saber, que abarcan
desde laresolucién de problemas hasta la construcciéon de modelos. En los docentes,
se promovio una nueva forma de ensefar esta tematica, y en los padres de familia,
una nueva manera de apoyar el aprendizaje mediante material concreto, como los
juegos de mesa modernos.

Para finalizar, esta investigacion se constituye en un estudio de gran importancia
para la Institucién Educativa Majestuoso Ariari, sede Inocencio Chinca, puesto
que los resultados obtenidos durante la ejecucion de cada una de las secuencias
didacticas y la implementacién de los juegos de mesa evidenciaron la disposiciéon y
el interés de los estudiantes por adquirir nuevos conocimientos. La aplicacion de la
prueba final permitié comprobar que los juegos de mesa (policubos, tangram, cubo
Rubik y la escalera) fueron una estrategia didactica efectiva para el fortalecimiento
del pensamiento geométrico.
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Capitulolll.

Secuencia didactica para el
afianzamiento del aprendizaje
lGdico de los niUmeros racionales
en grado sexto

Adriana Camila Gomez Carvajal’

José Eriberto Cifuentes Medina?®

La investigacion se basa en el disefo de una secuencia didactica enfocada en el
abordaje de los temas relacionados con el conjunto de los niimeros racionales,
mediante la implementacion de actividades Iudicas que contribuyen al aprendizaje
significativo. Esta propuesta se desarrolla con estudiantes de grado sexto de la
Institucién Educativa Juan Pablo Il, del municipio de Santa Rosa de Viterbo, en el
departamento de Boyaca.

En el tratamiento de los distintos contenidos matematicos, la metodologia
tradicional de ensenanza ha intensificado las dificultades en los procesos de
aprendizaje, debido a la falta de concentracién e innovacion. Esta situacién ha
impedido que los estudiantes comprendan de manera progresiva y sistematica los
contenidos presentados por el docente. Por esta razén, es fundamental considerar
estrategias didacticas diversificadas. En estainvestigacién, se resalta su aplicacién en
el tema de los numeros racionales, por tratarse de un conocimiento de gran utilidad
en la vida cotidiana.

Laimportanciadelos nUmerosracionales en nuestra culturaesindudable: cadadia
los medios de comunicacién nos entregan grandes voliumenes de informacién, que
es cuantificada en términos de porcentajes, probabilidades, razones, fracciones,
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etc., y una buena comprension de los nimeros racionales es fundamental para
analizarla e interpretarla. (Obando, 2003, p. 158).

De la misma manera que se han implementado cambios en las metodologias
utilizadas para el desarrollo de las distintas tematicas matematicas, también existen
programas de evaluacién, tanto a nivel nacional como internacional, que buscan
valorar el impacto de dichas transformaciones. Uno de estos sistemas de evaluacion
internacional es el Programa Internacional de Evaluacion de Estudiantes (PISA),
cuya creaciéon se remonta a 1997 y su aplicacién comenzé en el aino 2000, con la
participacién de 250.000 estudiantes de 15 anos de edad. El Programa PISA fue
desarrollado por la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos
(OCDE)y seaplicaentodoslos paises que conforman dicha organizacién. Esta prueba
evalla tres areas: matematicas, lenguaje y ciencias (Padilla, 2009).

A partir de esto, se realizdé un andlisis de los resultados de la prueba PISA en
el area de matematicas en Colombia. La prueba piloto se llevé a cabo en 2005, y
la participacion oficial inicié en 2006. En la edicién de 2018, se evidencié que el
35 % de los estudiantes de 15 afios que presentaron la prueba se ubicaron en el
nivel 2, lo que indica que este grupo tiene la capacidad de interpretar y reconocer
situaciones problema de manera matematica sin recibir instrucciones directas. Este
resultado refleja un bajo desempeno del pais, ya que, en comparacién con los demas
paises miembros de la OCDE, Colombia obtuvo un puntaje inferior al promedio de
dicha organizacién.

Asi como existe un programa de evaluacion internacional, a nivel nacional,
el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior (Icfes) es el
encargado de evaluar a los estudiantes mediante pruebas aplicadas en los grados 3.°,
5.°0,7°,9°y 11.° En los resultados obtenidos por el Icfes, se evidencia que, a nivel
del departamento de Boyaci, el desempeno no es tan bajo en comparaciéon con otras
regiones del pais, ya que se ubico en el tercer lugar, con un puntaje de 261,79 en el
ano 2019. A pesar de este posicionamiento, cabe resaltar que la emergencia sanitaria
afectd el nivel de comprensién de los estudiantes, lo cual se vio reflejado en una
disminucién del rendimiento. Entre los factores que incidieron en este descenso se
encuentran la ubicacién de la vivienda, el acceso ainternet y el nivel educativo de los
padres, especialmente el de la madre.

En el Colegio Juan Pablo Il del municipio de Santa Rosa de Viterbo, durante los
afos 2007 a 2016, cuando la institucién ofrecia educacién hasta el grado undécimo,
los niveles obtenidos en la prueba Saber 11 se ubicaban en las categorias alto y muy
superior. A partir del afio 2017, se comenzé a ofrecer Unicamente educacién hasta
el grado quinto de primaria. En la actualidad, la institucién brinda formacién hasta el
grado décimo, y para el afio 2024, se prevé el restablecimiento del grado undécimo.
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Marco tedrico

Para el desarrollo de esta investigacion, se trabajé a partir de las bases tedricas
relacionadas con los numeros racionales, la secuencia didactica y el aprendizaje
ludico. A continuacién, se presentan los referentes tedricos que orientan el estudio,
haciendo especial énfasis en las tres categorias mencionadas, ya que influyen en el
desarrollo de la propuesta investigativa y se encuentran sustentadas en autores con
trayectoria en el campo de la investigacion educativa.

Conjunto de numeros racionales

Los numeros racionales se han utilizado desde la antigliedad, asi como se
evidencia en el papiro de Rhind, el libro mas antiguo de matematicas en Egipto,
en el cual se evidencian operaciones con nimeros racionales que los toman como
fracciones unitarias en problemas de medida y de reparto (Gomez Mulett y Pérez
Schmalbach, 2016).

ElpapirodeRhindtambiénconocidocomopapirode Ahmesconstade87 problemas
matematicos y su resolucién, su escritura es en hieratico y da informacién acerca
de aritméticas basicas, fracciones, calculo de areas, volimenes, progresiones,
repartos proporcionales, reglas detres, ecuacioneslinealesytrigonometria basica;
este papiro se encuentra expuesto en el museo britanico de Londres. (Lépezetal.,
2016, s.p.)

Estos nimeros han venido evolucionando de tal manera que se conocen de dos
maneras: la primera, en forma de fraccion, y la segunda, en forma decimal, donde la
primera representacion proviene de las relaciones entre lo aritmético y lo geométrico
(Aleksandrov et al., 1992, como se cité en Gémez Mulett y Pérez Schmalbach, 2016).
Cabe resaltar que la forma mas comun en que se conocen los nimeros racionales es
su representacioén fraccionaria.

Ademas, se observa y analiza la construccién formal de los nimeros racionales,
la cual data de mas de 7.000 aios vy, de igual manera, ha sido producto de procesos
de ensayo y error, asi como de dificultades que han contribuido a la construccion del
concepto de nimero racional. Por tal razén, Gairin (2001) sefala lo siguiente:

El cuerpo ordenado de los niimeros racionales, resultado de la simetrizaciéon para
la ley producto del dominio de integridad de los nimeros enteros, se presenta
en los textos de matematicas como un conocimiento explicito y bien delimitado,
formalmente estructurado, coherente en su fundamentacién légica y necesario
paradarsolucionadeterminados problemas numéricos, geométricosyalgebraicos
(Feferman, 1989). (p. 140)
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Ahora bien, el conjunto de los nimeros racionales representa dificultades que van
enaumento,debidoaquelosestudiantesasumenquelaspropiedades,lasoperaciones
y las representaciones se aplican de la misma manera que en los conjuntos numéricos
(naturales y enteros) estudiados antes de abordar este tema. Por lo tanto, los
docentes deben asumir laimplementacion de estrategias didacticas que contribuyan
al desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, asi como al
fortalecimiento de las habilidades de comprensién en las competencias matematicas.

Secuencia diddctica

Al referirse a la secuencia didactica, se tiene en cuenta una conceptualizacién clara
sobre la didactica, la cual ha sido objeto de diversos estudios desde hace varios afios
y continda siéndolo en la actualidad. Estos estudios buscan, a través de ella, disefar
e implementar estrategias orientadas a resolver problemas en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en las distintas areas del conocimiento.

De este modo, la didactica se basa en elementos fundamentales como los
modelos, las metodologias y las estrategias, de tal manera que, al implementarlos, se
logren resultados satisfactorios en los procesos de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes.

Segun Diaz-Barriga (2013), las secuencias didacticas constituyen una estrategia
importante que contribuye al desarrollo del aprendizaje en los estudiantes y a la
organizacion de actividades de ensefanza, con el fin de promover un aprendizaje
significativo en cualquier area del conocimiento.

Esimportante resaltar que las secuencias didacticas favorecen el desarrollo de las
clases en el aula, sin dejar de ser instrumentos que permiten estructurar de manera
progresiva y didactica el conocimiento, la comprensién, la experiencia y la vision
pedagédgica de quienes participan en su implementacién.

La secuencia didactica se compone de una serie de actividades de aprendizaje
que guardan un orden entre si; se parte de la intencion del docente de recuperar
las nociones previas que tienen los estudiantes sobre un tema especifico. De esta
manera, se establece una estructura para su elaboracion. Segiin Diaz-Barriga (2013):
«Laestructuradelasecuenciaseintegra con dos elementos que serealizan de manera
paralela: la secuencia de las actividades para el aprendizaje y la evaluacién para el
aprendizaje inscrita en esas mismas actividades» (p. 4).

Las secuencias didacticas son herramientas de gran utilidad para el docente que
deseaproponer nuevas formas de ensenanza. Igualmente, constituyen un apoyo para
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la planeacién de clases en las que se pueden abordar diversos temas matematicos. En
este sentido, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2013) afirma:

Se trata entonces de un material que facilitara al docente que trabaja reflexiva 'y
criticamente, enriquecer sus conocimientos didacticos del contenido matematico,
y al estudiante encontrar el sentido y el significado de lo que esta aprendiendo,
un propdsito que involucra tanto los contenidos a ensefar como la didactica para
hacerlo. (p. 9)

Es asi que las secuencias didacticas en el drea de matematicas adoptan los
componentescomunicativoscomoejeprincipal parael desarrollodelascompetencias
matematicas. De esta manera, las secuencias favorecen que los estudiantes
desarrollen habilidades para interpretar y expresar sus propias opiniones, hipétesisy
conclusiones sobre el tema abordado en la secuencia didactica. En consecuencia, los
estudiantes asumen un rol auténomo en la construccién de su conocimiento.

Aprendizaje ludico

A través del tiempo, se han desarrollado diferentes estrategias pedagdgicas
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en las instituciones educativas, con el
propésito de superar los temores y dificultades que surgen durante el desarrollo de
las asignaturas, en especial las relacionadas con las matematicas. De este modo, se
llevé a cabo una investigacién sobre el aprendizaje ludico, con el fin de enfatizar las
ventajas de implementar este tipo de estrategias en el aula al momento de abordar
temas del drea de matematicas.

En el articulo de Tripero (2011a), se aborda la teoria estructuralista de Piaget
(1968) en relacion con el juego. Segun Tripero, Piaget propuso la lidica como un
mecanismo para comprender la forma de pensar en la infancia. De esta manera, para
Piaget, el juego constituye un proceso de asimilacion de los elementos del entorno
en el que se encuentra el nifo. En esta teoria, el juego se expresa simbdlicamente en
el nifo, dado que su desarrollo implica reglas, clasificacién y andlisis de los tipos de
estructuras ludicas.

De acuerdo con lo anterior, Piaget clasificé el juego en tres categorias: ejercicio,
simbdlico y reglas, teniendo en cuenta sus principios teéricos, en los cuales el juego
representa una asimilacién del entorno mediante imagenes creativas.

Adicionalmente, Tripero (2011b) aborda el concepto de juego desde la teoria de
Vygotsky, quien define juego como «instrumento y recurso sociocultural, el papel
gozoso de ser un elemento impulsor del desarrollo mental del nifo, facilitando el
desarrollo de las funciones superiores del entendimiento tales como la atencién o la
memoria voluntaria» (parr. 1).
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En la teoria constructivista de Vygotsky, se plantea el juego como una fuente que
permite al nifio, al interactuar con sus companeros y con el entorno, construir su
aprendizaje y su realidad social y cultural. De esta manera, los nifos se convierten en
agentesauténomosenlaconstruccidon de suconocimientoyaccedenaladenominada
zona de desarrollo préximo (Tripero, 2011b).

El aprendizaje ludico se implementa desde diversas teorias y en edades
tempranas, ya que influye en el desarrollo del conocimiento auténomo por parte
de los estudiantes. Cabe resaltar que, si este tipo de aprendizaje no se desarrolla
mediante actividades disefiadas especificamente para el proceso educativo, puede
percibirse como un juego comun, sin aportar al desarrollo de las tematicas que se
desean reforzar o resolver durante su implementacion.

Metodologia

En este estudio se optd por un enfoque cualitativo, estructurado a partir del disefno
metodoldgico de estudio de caso, con el objetivo de comprender en profundidad
los efectos que tiene la implementacién de una secuencia didactica ludica en el
aprendizaje de los nimeros racionales por parte de estudiantes de grado sexto.
Esta eleccion responde a la naturaleza de la investigacion cualitativa, entendida,
segln Sandin (2003), como un proceso sistematico orientado a la comprension
integral de fendmenos educativos y sociales, con el propdsito de transformar las
practicas pedagogicas, fundamentar la toma de decisiones y generar conocimiento
contextualizado que, en este caso, aporte al fortalecimiento de las competencias
matematicas.

Desde esta mirada, el estudio cualitativo no se limita a describir lo que ocurre en
el aula, sino que busca interpretar los significados que los propios actores atribuyen
a sus experiencias. En linea con lo planteado por Hernandez et al. (2014), este
enfoque implica una recoleccion y andlisis riguroso de datos narrativos que permiten
responder a preguntas surgidas durante el proceso mismo de investigaciéon. Esto
abre la posibilidad de generar nuevas hipotesis o ajustar las comprensiones previas, a
medida que seavanzaenelandlisis. Elenfoque sedesarrollaenfasesinterrelacionadas
que facilitan una mirada profunda y situada del fenémeno educativo en su entorno
natural, en coherencia con los propésitos del proyecto pedagdgico aqui desarrollado.

En cuanto al tipo de investigacion, esta se enmarcé dentro del enfoque de estudio
de caso, ya que permite analizar de manera detallada y contextualizada el fenémeno
observado: la implementacion de una secuencia didactica ludica para fortalecer el
aprendizaje de los nimeros racionales en estudiantes de grado sexto. De acuerdo
con Yin (1994, como se cité en Amaya, 2019), el estudio de caso es una estrategia
metodoldgica que integra diversas técnicas de recoleccion y andlisis de informacion,
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cuyo propoésito es comprender a fondo un fendmeno actual en su contexto real y
reconocer las particularidades propias del entorno en el que se desarrolla.

En esta misma linea, Barrio et al. (2016) destacan que el estudio de caso, como
modalidad cualitativa, ha tenido un impacto importante en el campo de las ciencias
sociales y humanas, ya que permite caracterizar de manera exhaustiva fenémenos
vinculados a contextos sociales especificos, como las instituciones educativas. Este
enfoque facilita una comprensién profunda de las dindmicas sociales y pedagoégicas
desde una perspectiva situada, lo cual resulta pertinente para los objetivos del
presente trabajo investigativo.

En cuanto a la poblacién objeto de estudio (ver Tabla 3.1), estuvo conformada por
estudiantes del Colegio Juan Pablo Il, ubicado en la zona urbana del municipio de
Santa Rosa de Viterbo (Boyacd). La eleccidn de esta institucidon responde a criterios
de pertinencia tanto institucional como contextual, lo que favorece la observacién
directay significativa de los efectos generados por la propuesta didactica en el aula.

Tabla 3.1

Poblacién y muestra

Aspecto Breve descripcion

Poblacion universo: Juan Pablo Il (Santa Total, estudiantes matriculados: 120
Rosa de Viterbo) estudiantes (100 %)
Poblaciénobjetodeestudio: Bachillerato
Colegio Juan Pablo Il

Bachillerato: 42 estudiantes (35 %)

Muestra: grado sexto 12 estudiantes (10 %)

Los estudiantes pertenecen a |Ia
Institucion Educativa Juan Pablo I,
Contexto Unica sede ubicada en zona urbana del
municipio de Santa Rosa de Viterbo del
departamento de Boyaca

Este proyecto se dividio en tres fases (ver Tabla 3.2), las cuales se construyeron
a partir de los objetivos especificos que guiaron la investigacién. En este sentido, en
cada una de las fases, se aplicé un instrumento.
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Tabla 3.2

Fases de investigacion

Fase de
investigacion

Obijetivo especifico

Instrumento

Diagndstico

Diagnosticar los conocimientos
y desempeio de los estudiantes
de grado sexto frente al manejo
del conjunto de los numeros
racionales

Se desarrollé por medio de una
prueba diagnéstica

Disefio

Disefar una secuencia didactica
qgue promueva el aprendizaje
de los estudiantes mediante la
ludica

La secuencia didactica incluyé
actividades ludicas, cada una
enfocada a un contenido del
conjuntodenumerosracionales

Andlisis

Analizar los resultados de los
instrumentos  implementados
para evidenciar si se alcanzé un
aprendizaje eficaz que potencie
el desarrollo del conocimiento
matematico

Se llevd a cabo después
de realizar cada una de las
actividades planteadas en
la secuencia didactica; para
ello, se aplicé una prueba de

salida, la cual se contrastd con

los resultados de la prueba
diagnéstica

Resultados

Para la obtencion de resultados, inicialmente, se compard el primer instrumento
(prueba diagndstica) con el tercero (prueba de salida); posteriormente, se analizo el
segundo instrumento implementado en la investigacion (la secuencia didactica que
incluyé actividades ludicas enfocadas en los temas relacionados con el conjunto de
ndmeros racionales, dirigida al grado sexto).

A continuacién, se presentan los resultados de la comparacion de las pruebas
diagnodstica y de salida. La prueba diagnéstica estuvo conformada por nueve
preguntas, cada una enfocada en la tematica trabajada con los nimeros racionales.
Esta prueba fue realizada por 10 estudiantes de grado sexto de la institucién donde
se ejecutd la investigacion. En cuanto a la prueba de salida, esta estuvo conformada
por siete preguntas, las cuales, al igual que en la prueba diagnéstica, se enfocaron
en los diferentes temas relacionados con los nimeros racionales. Esta prueba fue
realizada por 12 estudiantes de grado sexto.

En cuanto al primer item evaluado, tanto en la prueba diagnéstica como en la final,
se trabajo la representacion grafica de los nimeros racionales, un aspecto clave para
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el desarrollo del pensamiento matematico. En la evaluacién inicial, cerca de la mitad
de los estudiantes logré realizar correctamente esta representacion, lo cual sefald
una comprensién parcial del concepto, atin en proceso de consolidacion.

No obstante, en la prueba final se observé una mejora notable en la cantidad
de respuestas correctas. Este avance evidencia el impacto positivo de la
intervencién didactica basada en la estrategia de la tienda escolar, que facilité una
construccion mas sélida y significativa del conocimiento. Gracias a esta propuesta,
los estudiantes lograron establecer relaciones mas claras entre los simbolos, las
representaciones graficas y las cantidades; de esta manera, se fortalecieron las
habilidades para interpretar y expresar los nimeros racionales de manera mas
precisa (ver Figuras 3.1y 3.2).

Figura 3.1

Relacién de porcentajes del punto 1 (prueba diagnéstica)

Figura 3.2

Relacion de porcentajes del punto 1 (prueba de salida)
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El segundo item de la prueba diagndstica evalud la capacidad de los estudiantes
para ubicar numeros racionales en la recta numérica, una habilidad fundamental en
el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. En la evaluacién inicial, solo el 30 %
de los estudiantes logré hacerlo correctamente, lo que evidencio ciertas dificultades
para comprender conceptos como orden, magnitud y ubicacion espacial de los
numeros racionales.

Sin embargo, en la prueba final se registré un avance significativo: el porcentaje
de respuestas correctas aumenté en un 37 %, lo que indica una mejora clara en la
comprensiony el manejo de esta representacion (ver Figuras 3.3y 3.4). Este progreso
serelacionadirectamenteconlasactividadesdesarrolladasdurantelaimplementacion
de la tienda escolar, una estrategia que permitié trabajar estos conceptos de forma
concreta y contextualizada. Gracias a ello, los estudiantes lograron apropiarse de
la recta numérica como una herramienta util para el razonamiento matematico. Lo
anterior permitié consolidar habilidades que inicialmente presentaban debilidades.

Figura 3.3

Relacién de porcentajes del punto 2 (prueba diagnéstica)
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Figura 3.4

Relacion de porcentajes del punto 1 (prueba de salida)

El tercer item de la prueba diagnéstica abordé la amplificacion de numeros
racionales, es decir, la capacidad de los estudiantes para transformar una fraccién
en otra equivalente al multiplicar tanto el numerador como el denominador por un
mismo numero. Este contenido fue evaluado nuevamente en el segundo item de la
prueba final, lo que permitié comparar directamente el desempeno antes y después
de la intervencién pedagogica.

En la evaluaciéninicial, los resultados mostraron que la mayoria de los estudiantes
tenia dificultades para comprender y aplicar este procedimiento. Sin embargo, en la
prueba final se evidencié una mejora del 13 % en el nimero de respuestas correctas
(ver Figura 3.5 y 3.6). Este avance, aunque modesto, indica que los estudiantes
comenzaron a apropiarse progresivamente del concepto, gracias al trabajo realizado
durante la estrategia didactica.

Figura 3.5

Relacién de porcentajes del punto 3 (prueba diagnéstica)
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Figura 3.6

Relacion de porcentajes del punto 2 (prueba de salida)

El item cuatro de la prueba diagnéstica y el item tres de la prueba final evaluaron
la capacidad de los estudiantes para simplificar nimeros racionales, es decir,
identificar fracciones equivalentes y reducir sus términos al minimo comun divisor.
A diferencia de los avances observados en otros aspectos, en este caso, se presentd
una disminucién en el porcentaje de respuestas correctas en la prueba de salida,
lo cual sugiere una regresion en la comprension y ejecucion de este procedimiento
matematico (ver Figuras 3.7 y 3.8).

Esteretrocesopodriadeberseavariosfactores,entreellos,unadébilinteriorizacion
del concepto, dificultades para reconocer patrones entre numerador y denominador,
incluso falta de concentracion durante la evaluacién. Ademas, la simplificacion de
fracciones exige habilidades especificas derazonamiento numérico que no siempre se
consolidan con facilidad sin una base sélida de experiencias concretas y bien guiadas.

Figura 3.7

Relacién de porcentajes del punto 4 (prueba diagnéstica)
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Figura 3.8

Relacion de porcentajes del punto 3 (prueba de salida)

Elitem cinco de laprueba diagndsticay el item cuatro de la prueba final estuvieron
orientados a evaluar la comprension del orden de los nimeros racionales, una
habilidad clave para el desarrollo del pensamiento numérico. En la evaluacién inicial,
ninguno de los estudiantes logré resolver completamente este ejercicio, lo que
puso en evidencia una dificultad generalizada para establecer comparaciones entre
fracciones y comprender su magnitud relativa.

Sin embargo, los resultados de la prueba de salida mostraron un cambio positivo
y significativo: el 75 % de los estudiantes (9 de 12) respondid correctamente, lo que
demostré avances notables en su capacidad para comparar y ordenar niimeros
racionales (ver Figuras 3.9 y 3.10). Este progreso sefala que la propuesta didactica,
centrada en el uso de materiales concretos y situaciones significativas, permitié a los
estudiantes interactuar con las fracciones de manera mas tangible y comprensible.

Figura 3.9

Relacion de porcentajes del punto 5 (prueba diagnéstica)
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Figura 3.10

Relacion de porcentajes del punto 4 (prueba de salida)

Los items relacionados con la clasificacién de las fracciones tuvieron como
propésito evaluar la capacidad de los estudiantes para diferenciar entre fracciones
propias, impropias y mixtas, y reconocer sus caracteristicas esenciales. En la
prueba diagndstica, el 50 % logré identificar correctamente los tipos de fracciones,
lo que indicd una comprension inicial, aunque adn en proceso de consolidacién (ver
Figura 3.11).

Tras laintervencién didactica, se evidencié una leve mejora en la prueba de salida,
con un aumento del 8 % en las respuestas correctas (ver Figura 3.12). Si bien este
avance no fue considerable, si representa un paso positivo en la apropiacion del
concepto, sugiriendo que la estrategia aplicada tuvo cierto impacto en la clarificacién
de estas categorias.

Figura 3.11

Relacién de porcentajes del punto 6 (prueba diagndstica)
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Figura 3.12

Relacion de porcentajes del punto 5 (prueba de salida)

El item 7, presente tanto en la prueba diagndstica como en la prueba de salida,
buscé evaluar la capacidad de los estudiantes para resolver situaciones problema
que involucraban la suma de nimeros racionales. En la evaluacién inicial (ver Figura
3.13), los resultados mostraron que algunos estudiantes comprendian parcialmente
los pasos necesarios para resolver este tipo de ejercicios, aunque muchos aun
enfrentaban dificultades para organizar la informacion y ejecutar correctamente la
operacion.

Sin embargo, tras la implementacion de la estrategia didactica, se evidencié una
mejora notable. En la prueba de salida (ver Figura 3.14), la mayoria de los estudiantes
fue capaz de identificar con claridad los datos del problema, organizar la informacién
de manera légica y aplicar el procedimiento de adicién de forma adecuada, lo que
permitié obtener resultados correctos.

Figura 3.13

Relacion de porcentajes del punto 7 (prueba diagndstica)
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Figura 3.14

Relacion de porcentajes del punto 7 (prueba de salida)

El item 8 de la prueba diagnodstica y el item 7 de la prueba de salida permitieron
evaluar la capacidad de los estudiantes para resolver situaciones problema que
requerian la sustracciéon de nimeros racionales. En la primera aplicacion (ver Figura
3.15), los resultados reflejaron diversas dificultades: muchos estudiantes tuvieron
problemas para identificar los datos relevantes del enunciado, elegir la operacion
adecuada y llevar a cabo el procedimiento correctamente.

Sin embargo, en la prueba final (ver Figura 3.16), se observdé un progreso
significativo,conunaumentodel 57 % enlasrespuestas correctas. Este avancerevela
mejoras importantes tanto en lacomprension del contexto de los problemas como en
la ejecucidn precisa de la operacion de resta.

Figura 3.15

Relacién de porcentajes del punto 8 (prueba diagnéstica)
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Figura 3.16

Relacion de porcentajes del punto 7 (prueba de salida)

El item 9 de la prueba diagnéstica y el item 6 de la prueba de salida se enfocaron
en la resolucién de situaciones problema que implicaban el uso de la multiplicaciéon
y division de nlimeros racionales, operaciones que suelen representar un desafio
mayor para los estudiantes en los niveles basicos. En la pruebainicial (ver Figura 3.17),
se identificaron dificultades tanto en la comprensién de los enunciados como en la
aplicacion correcta de los procedimientos matematicos. No obstante, los resultados
de la prueba de salida (ver Figura 3.18) mostraron un avance importante: el 25 % mas
de estudiantes logré responder correctamente. Este progreso refleja una mejora
en la capacidad para analizar los problemas, reconocer las operaciones necesarias y
resolverlas de forma adecuada.

Elincrementoeneldesempenosugierequelaestrategiapedagdgicaimplementada,
particularmente la contextualizacion de las operaciones en escenarios significativos,
como los simulacros de compra y venta en la tienda escolar, permitié que los
estudiantes comprendieran de manera mas funcional el uso de la multiplicacién
y la division con nimeros racionales. Gracias a este enfoque practico, se facilité la
apropiacioén progresiva de conceptos abstractos a través de experiencias cercanas a
su realidad cotidiana.
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Figura 3.17

Relacion de porcentajes del punto 9 (prueba diagnéstica)

Figura 3.18

Relacion de porcentajes del punto 6 (prueba de salida)

El anélisis de la implementacién de la secuencia didactica se basé en el registro
detallado y sistematico que el investigador consigné en los diarios de campo durante
cadaunadelassiete sesionesdel proceso. Cadaencuentro fue disefiado conintencién
pedagdgica,enloscualesseabordarontemasespecificosrelacionadosconlosnimeros
racionales, lo que permitié observar de forma gradual los avances, las dificultades, las
interacciones y las reacciones de los estudiantes frente a las actividades planteadas.
Con el enfoque cualitativo, fue posible comprender de manera cercana y contextual
comosedesarrollé el proceso de ensefnanza-aprendizaje; ademas, permitididentificar
no solo los logros individuales y grupales, sino también patrones relevantes en la
construccion del pensamiento numérico a lo largo de las sesiones.
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Sesiones

Tabla 3.3

Primera sesion

Diario de campo N.° 1

Fecha: Julio 11 del 2023

Lugar: Aula de clase de la Institucién Educativa Juan Pablo II
Grado: Sexto

Objetivo: Reconocer la representaciéon grafica y en la recta

numérica del conjunto de nimeros racionales
Apertura

Se inicia con el saludo y la presentacién a los estudiantes. Asimismo, se expone
el proyecto que se desarrollard durante la presente semana y la siguiente.
Posteriormente, se dan las instrucciones para la actividad inicial, la cual consiste en
entregaralos estudiantes cinco hojas de colores y unaen blanco. Luego, se escriben
en el tablero algunos nimeros racionales, los cuales los estudiantes representaran
en cada hoja de color, para ello, deben realizar dobleces para representar cada
numero escrito por la docente. En la hoja blanca, realizaran la representacion de
los mismos numeros en la recta numérica.

Desarrollo

Esta sesion inicid con una actividad denominada “Bingo matematico”. A cada
estudiante se le entregaron unos cartones que contenian 24 ndmeros racionales,
representados numéricamente, graficamente y en la recta numérica. Para iniciar
esta actividad, los estudiantes debian sacar balotas una a una. Cada nimero
racional que aparecia en la balota era leido por la docente; de este modo, también
se fortalecid la lectura de fracciones. En ese momento, los estudiantes debian
buscar en sus cartones la representaciéon correspondiente. Ganaba el estudiante
que lograba completar el cartén de forma correcta o que tuviera el mayor niimero
de aciertos.

En cuanto al desarrollo de la actividad de cierre, correspondiente a la primera
sesion de la secuencia didactica, se realizd un refuerzo del tema mediante unos
dibujos que contenian nimeros racionales representados en graficas y en
la recta numérica. Los estudiantes debian identificar el nimero racional
en cualquiera de las dos representaciones y colorear el espacio donde se
encontraba dicho nimero con el color que se les indico.
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Conclusiones

En cuanto a la actividad de inicio, los estudiantes, al representar los diferentes
numeros racionales en las hojas de colores, podian observar que, entre mas
dobleces realizaban, aparecian mas numeros racionales, los cuales permitian
representar fracciones equivalentes a la primera. De igual manera, se evidencid
una dificultad, ya que muchos no realizaban los dobleces correctamente para que
las partes fueran iguales.

En la representacidn de los nimeros racionales en la recta numérica, se observo
un error frecuente: los estudiantes se confundian al dividir la unidad en las partes
indicadas, segun el denominador del nimero racional. No obstante, se logré que
comprendieran y resolvieran diferentes ejercicios mediante una explicacion
asertiva, lo cual permitié un buen desempeno en la actividad inicial.

Respecto al material implementado en la actividad del “Bingo matematico”, se
evidencié que fue de gran utilidad, ya que los estudiantes participaron activamente
en el juego, y les permitié identificar en las diferentes representaciones cada uno
de los nimeros que aparecian en las balotas. Asimismo, este buen desempefio se
reflejé enlaactividad de cierre, enla que los estudiantes colorearon correctamente
todas las figuras al seguir el patrén indicado para completar la tarea.

Tabla 3.4

Segunda sesion

Diario de campo N° 2

Fecha: Julio 12 del 2023

Lugar: Aula de clase de la Institucién Educativa Juan Pablo Il

Grado: Sexto

Objetivo: Reconocerlaamplificacionysimplificaciénde nimerosracionales
Apertura

Este apartado inicia con una actividad que consiste en entregar a cada estudiante
una fracciéon o nimero racional, que se pega en el pecho del estudiante con cinta.
Posteriormente, la docente ubica otras fracciones en diferentes partes del salén
y hace que los estudiantes se pongan de pie para comenzar con las instrucciones.
La profesora indica el nUmero por el cual deben amplificar o simplificar las
fracciones que los estudiantes tienen pegadas en el pecho; luego, tras realizar
la operacion correspondiente, deben buscar la respuesta entre las fracciones
distribuidas en el salén.
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Desarrollo

Para continuar en un ambiente de aprendizaje ludico, se indicé a los estudiantes
gue tomaran su respectivo lugar, y se repartié un cartén de loteria que contenia 16
fracciones, las cuales debian ser amplificadas o simplificadas segln correspondiera
y se indicara. Luego, la docente comenzé a sacar una serie de balotas una a una, y
los estudiantes debian verificar si tenian ese nimero racional en el cartén, teniendo
en cuenta que las balotas correspondian a las respuestas obtenidas tras realizar el
procedimiento indicado en el tarjeton.

En la ultima actividad de esa sesion, se repartieron hojas blancas a cada estudiante.
Laprofesorapropusounafracciény,deigualmanera,diolaindicaciéndeamplificaro
simplificar, asi como el nimero por el cual debian realizar la operacién. El estudiante
gue primero obtuviera la respuesta correcta recibiria un punto.

Conclusiones

El desarrollo de la actividad fue de gran ayuda, ya que puso en evidencia las
dificultades que algunos estudiantes presentaban, como no saber dividir o
multiplicar. Esto debido a que estaban acostumbrados a utilizar la calculadora y
dejaban de lado el desarrollo de las operaciones por si mismos.

En la actividad de la loteria, los estudiantes se mostraron muy animados; ademas,
se sintieron satisfechos consigo mismos al intentar resolver las operaciones para
encontrar las fracciones equivalentes y asi completar el cartén y ganar el juego.

En la actividad de cierre, se obtuvo una participaciéon activa por parte de los
estudiantes, y se observd que comenzabana practicarlas operacionesyaidentificar
qué procedimiento utilizar para amplificar o simplificar una fraccion.

Tabla 3.5

Tercera sesion

Diario de campo N° 3

Fecha: Julio 13 del 2023

Lugar: Aula de clase de la Institucion Educativa Juan Pablo Il

Grado: Sexto

Objetivo: Reconocer la clasificacion de fracciones (propias, impropias,

enteras, decimales) y el orden de los nimeros racionales (mayor,
menor o igual)
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Apertura

Se inicié con una actividad en la que la docente colocd unas hojas blancas que
contenian numeros racionales. Luego, tomd una de ellas y la pegd en el tablero.
Posteriormente, fue llamando alazaraunestudiante, quien, deigual manera,tomaba
una fraccién de la mesa y realizaba la clasificacion de la fraccion seleccionada para
compararla con la que ya se encontraba en el tablero.

Desarrollo
Seiniciéconunaactividaddenominada“Laruleta”. Acadaestudianteseleentregaron
cuatro hojas de colores distintos y se les indico qué fraccién representaria cada una
de ellas. De igual manera, se les entregaron unas tarjetas que contenian un par de
fracciones. Los estudiantes clasificaron las fracciones que tenian en las tarjetas. Por
Ultimo, la docente pegd laruleta en el tablero. Para iniciar el juego, la profesora gird
la ruleta y, dependiendo del color que saliera, los estudiantes debian comparar el
par de fracciones que tenian, segun el tipo de fracciéon que indicara la ruleta.

Para cerrar esta sesion, se realizaron dos ejercicios: en primer lugar, ordenar cinco
fracciones de mayor a menor; en segundo lugar, dar tres ejemplos de cada tipo de
fraccion que se recordd durante la sesién.

Conclusiones

Se evidenci6 en la primera actividad que los estudiantes presentaban dificultades
para identificar los signos “mayor” y “menor”. De igual manera, se observé que no
utilizaban el signo de igualdad, ya que afirmaban que dos o mas nimeros no podian
ser iguales. Esta afirmacion fue corregida tras una explicacion, pues lograron
comprender que podian encontrar varios nimeros iguales, siempre que observaran
atentamente si podian simplificarse para obtener sus equivalentes.

En cuanto a la actividad de la ruleta, se observé dificultad al momento de clasificar
el par de fracciones de las tarjetas, ya que los estudiantes se confundian entre
fracciones impropias y fracciones enteras. Cabe resaltar que se intervino con una
explicacion, lo cual permitié que los estudiantes comprendieran e identificaran la
diferencia entre estos dos tipos de fracciones.

Se evidencié enla actividad de cierre que los estudiantes ya empleaban estrategias,
como la amplificacién, para establecer el orden entre los nimeros del primer
ejercicio y que ya identificaban la clasificacién de las fracciones.

Contenido 113



Tabla 3.6

Cuarta sesion

Diario de campo N.° 4

Fecha: Julio 14 del 2023

Lugar: Aula de clase de la Institucién Educativa Juan Pablo II

Grado: Sexto

Objetivo: Afianzar las operaciones de adicion y sustraccién de ndmeros
racionales

Apertura
La docente reparte una hoja a cada estudiante, que contiene un mapa con una serie
de lugares y caminos que los conectan, asi como las medidas correspondientes.
Ademas, se proporcionan tres indicaciones para que los estudiantes realicen las
operaciones necesarias y respondan segun lo solicitado en cada una.

Desarrollo

Para esta actividad, se entrego a los estudiantes un conjunto de fichas de dominé
gue presentaban una caracteristica particular: en la parte izquierda contenian
operaciones (adicién y sustraccidn) con niUmeros racionales, y en la parte derecha,
ndmeros racionales como resultado. La docente tomd una ficha al azary la ubicé en
el tablero. A partir de alli, los estudiantes debian buscar la ficha que le correspondia
a continuacién; quien la identificaba tenia que levantar la mano. El estudiante que
lograba quedarse sin fichas era el ganador.

En cuanto a la actividad de cierre, esta consistié en pintar una figura siguiendo unas
indicaciones especificas. La docente entregd a los estudiantes una cartilla y una
hoja blanca, en la cual tenian que realizar las operaciones antes de pintar la figura
gue se les presentaba.

Conclusiones

El hecho de mostrar los nimeros racionales en forma de medida facilité la
comprension del procedimiento por parte de los estudiantes. De igual manera, la
comprension de las operaciones de adicion y sustraccion se ve favorecida cuando
se plantean mediante situaciones de la vida real.

El material del dominé fue de gran ayuda, ya que permitié a los estudiantes
desarrollar agilidad en la ejecucién del procedimiento y se observé una mayor
motivacion para resolver manualmente las operaciones de adicién y sustraccioén.

En cuanto a la actividad de cierre, la practica contribuyd a que los estudiantes
afianzaran sus conocimientos y comprendieran mejor el procedimiento relacionado
con la adicién y sustraccién de nameros racionales.
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Tabla 3.7
Quinta sesién

Diario de campo N.° 5

Fecha: Julio 17 del 2023

Lugar: Aula de clase de la Institucién Educativa Juan Pablo II

Grado: Sexto

Objetivo: Analizar y dar solucién a problemas matematicos mediante la

adicién y la sustraccion de numeros racionales

Apertura

La docente entrega una hoja en blanco a cada estudiante y les indica que deben
construir una situacién problema cuya solucién requiera el uso de la adicién o la
sustraccién con nimeros racionales. Al finalizar la actividad, se seleccionan al azar
dos estudiantes para que expongan la situacién planteada ante el grupo.

Desarrollo

Durante la actividad, se entregd a cada estudiante un tarjetén que contenia una
figura oculta, la cual debian descubrir tras resolver cinco situaciones problema.
Cada una de estas requeria aplicar operaciones de adicidon o sustraccién con
numeros racionales, segln correspondiera. Se indicé que el estudiante que lograra
descubrir la imagen seria el ganador.

Para cerrar la sesién, se proporciond a cada estudiante una en hoja blanco y la
cartillade la secuencia didactica, con el propésito de que analizaran e interpretaran
dos situaciones problema y resolvieran cada una de ellas.

Conclusiones
En relacién con el planteamiento de situaciones problema, los estudiantes
presentaron dificultades, especialmente en la redaccién y en el uso adecuado de
los numeros racionales dentro del enunciado. Esta dificultad se debid, en parte, a
qgue no comprendian con claridad qué tipos de productos o elementos de la vida
cotidiana podian ser representados mediante este tipo de nimeros.

No obstante, dicha dificultad fue superada progresivamente durante el desarrollo
de la dindmica de descubrimiento de la imagen, ya que, al resolver una serie de
situaciones problema, los estudiantes lograron identificar estrategias pararedactar
enunciados mediante diversos elementos de su entorno vinculados a los nimeros
racionales.

En la actividad de cierre, se evidencié una mejora significativa en la agilidad y
comprension con la que los estudiantes resolvieron las situaciones planteadas, lo
cual permitié consolidar los conocimientos adquiridos y afianzar el procedimiento
adecuado para la resolucién de problemas que implican la adicién y la sustraccién
de nimeros racionales.
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Tabla 3.8

Sexta sesion

Diario de campo N.° 6

Fecha: Julio 18 del 2023

Lugar: Aula de clase de la Institucién Educativa Juan Pablo II

Grado: Sexto

Objetivo: Afianzar las operaciones de multiplicacién y division de nimeros
racionales

Apertura

Como actividad deinicio, la profesora organiza dos grupos de siete estudiantes cada
uno.Acadaestudiante seleadhiere enelpechounahojaconunafraccién,yseasigna
una operacién matematica a cada grupo: multiplicacién o divisién. Posteriormente,
los estudiantes se trasladan al patio de la institucién y se da inicio al juego con la
indicaciéon de que el grupo de la multiplicacién debe atrapar a un integrante del
grupo de la division. Una vez atrapado, el estudiante debe realizar la operacién de
multiplicacién entre su fraccion y la del compaiero que lo atrapé. Luego, se invierte
el rol: el grupo de la divisién atrapa y se repite el mismo procedimiento, esta vez
aplicando la operacién de division entre fracciones.

Desarrollo

Para iniciar la actividad, se entregd un dado a cada estudiante y se coloco en el
tablero un cartel con el juego denominado Escalera Matematica. Este consiste en
avanzar por una serie de casillas a partir de una posicién inicial, segin el nimero
obtenido al lanzar el dado. Cada casilla contiene una operacién de multiplicaciéon o
divisién con nimeros racionales.

La docente llamd en orden a cada estudiante para que lance el dado; el nimero
obtenido indica cudntas casillas debe avanzar. Una vez ubicado, el estudiante debia
resolver correctamente la operacién que se encontraba en dicha casilla. Siacertaba,
tenia derecho a lanzar nuevamente el dado; si se equivocaba, debia retroceder una
casilla.

Esta dindmica permitié reforzar los conceptos de multiplicacién y divisiéon de
numeros racionales de forma ludica y participativa.

Para finalizar esta sesion, los estudiantes desarrollaron una serie de ejercicios,
los cuales se encontraban en la cartilla de la secuencia didactica, que les permiten
descubrir una imagen oculta como resultado de la resolucién correcta de las
actividades propuestas.
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Conclusiones

En la actividad de inicio se evidencié una dificultad por parte de los estudiantes al
momento de realizar la operacién, ya que olvidaban cual era el numerador y cudl
el denominador. Debido a ello, al finalizar la actividad, se realizdé una explicacion
detallada del procedimiento paso a paso, lo que permitié mejorar la comprension.

Respecto ala actividad de la escalera matematica, se observé un buen desempeno
en la resolucién de las operaciones presentes en cada casilla. Asimismo, los
estudiantes se mostraron activosy atentos a cada operacién que debian desarrollar.

Finalmente, en la actividad de cierre, al descubrir la imagen después de resolver las
operaciones, los estudiantes se sintieron mas cémodos y realizaron los ejercicios
con mayor asertividad, lo que indica una apropiacién mas sélida del procedimiento
matematico trabajado.

Tabla 3.9

Séptima sesion

Diario de campo N.° 7

Fecha: Julio 19 del 2023

Lugar: Aula de clase de la Institucién Educativa Juan Pablo II

Grado: Sexto

Objetivo: Reconocer la representacion grafica y en la recta numérica del

conjunto de nimeros racionales
Apertura

La docente entrega una hoja en blanco a cada estudiante y les explica que deben
construir una situacion problema, cuya solucién requiera el uso de la multiplicacion
o ladivisidn con nimeros racionales. Al finalizar, se escoge al azar a dos estudiantes
para que expongan la situacion que han planteado.

Desarrollo

Para el desarrollo de la actividad, la docente entregd a cada estudiante un
carton que contenia nueve situaciones problema, las cuales debian ser resueltas.
Posteriormente, cada estudiante debia cubrir la situaciéon con la respuesta
correspondiente, que se encontraba en unas balotas dispuestas sobre una mesa. El
primer estudiante que completaba correctamente su carton seria el ganador.

Comoactividaddecierre,acadaestudiante seentregé unahojaenblancoylacartilla
de la secuencia didactica, con el fin de que analicen e interpreten dos situaciones
problema, cuya solucion requeria el uso de alguna de las operaciones trabajadas
durante la sesién.
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Conclusiones

En cuanto al planteamiento de una situacién problema, los estudiantes presentaron
dificultades, especialmente en la redaccién y en el uso adecuado de los nimeros
racionales dentro del enunciado. Esto se debid, en parte, a que no comprendian con
claridad quétipodeproductosoelementosdelavidacotidianapodianrepresentarse
mediante este tipo de nimeros.

Sin embargo, la dificultad evidenciada en la actividad inicial fue superada durante
el desarrollo de la actividad con el cartdn, ya que al resolver diversas situaciones
problema, los estudiantes lograron identificar como redactar enunciados utilizando
diferentes elementos del entorno relacionados con nimeros racionales.

En la actividad de cierre, se evidencié que los estudiantes demostraron mayor
agilidad y comprension al resolver las situaciones propuestas, lo cual facilité la
comprensién de la solucion de diferentes situaciones problema presentes en la
cotidianidad.

Conclusiones

Laimplementaciéndeunasecuenciadidacticabasadaenactividadesliudicasdemostré
ser una estrategia innovadora y eficaz para facilitar el aprendizaje de los niimeros
racionales en estudiantes de grado sexto. A lo largo de las sesiones, se evidencié que
la incorporacién de dindmicas de juego, simulaciones y recursos contextualizados
(como la tienda escolar) permitié a los estudiantes comprender con mayor claridad
los conceptos matematicos, manipular nimeros racionales y establecer conexiones
entre distintas representaciones numéricas. Esta metodologia no solo favorecié la
apropiacién del contenido, sino que también promovié una actitud mas positiva hacia
las matematicas, reduciendo las barrerasemocionalesy cognitivas que confrecuencia
dificultan su aprendizaje.

Asimismo, el uso constante de herramientas didacticas integradas en contextos
ludicos y significativos fortalecié tanto las habilidades cognitivas como las
procedimentales. Al mismo tiempo, incentivé la interaccion, el pensamiento légico y
la capacidad para resolver problemas en situaciones reales. Esto propicié una mejor
comprension de temas como la equivalencia entre fracciones, la suma y la resta de
numeros racionales, su ordeny representacion grafica, logros que se reflejaron en los
resultados obtenidos en la prueba final.

Esta experiencia también resalta la importancia de que el docente mantenga
una actitud critica y reflexiva frente a su practica pedagdgica, lo cual implica una
busqueda constante de metodologias activas y recursos actualizados. En esta linea,
la propuesta desarrollada en el presente estudio puede convertirse en un referente
para futuras practicas educativas orientadas al fortalecimiento del pensamiento
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numérico através de estrategias lUdicas y participativas. De este modo, se contribuye
a construir ambientes de aprendizaje mas inclusivos, significativos y motivadores,
gueimpulsen tanto la autonomia en el aprendizaje matematico como el desarrollo del
pensamiento critico en los estudiantes.
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